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Rezumat

Competentele digitale sunt esentiale pentru adulti, permitand
dezvoltarea increderii in sine si a bunastarii pentru fiecare persoana si
pentru societate. Invitarea utilizarii dispozitivelor IT, cum ar fi un
computer, o tabletd sau un telefon mobil, pentru a gasi si a utiliza
informatii pe internet, pentru a comunica sau pur si simplu pentru a face
cumparaturi sau operatiuni bancare online, ajuta in viata de zi cu zi si in
cariera, contribuind la incluziunea digitala din punct de vedere social.

Dorind sa ofere un set de metode educationale transferabile pentru
organizatiile de educatie a adultilor, consortiul condus de Asociatia
Intermodala Romana a initiat o ampla cercetare in randul organizatiilor
educationale, a colectat, analizat si sintetizat in acest set de instrumente
cele mai bune practici la nivelul UE.

Setul de instrumente contine doudsprezece practici si metode care pot
fi aplicate in educatia adultilor Tn cadrul cursurilor fata in fata sau online,
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in scopul de a-i responsabiliza. Pentru a valida practicile selectate,
consortiul a lansat un sondaj adresat unui numar de 45 de educatori de
adulti care si-au exprimat intelegerea cu privire la educatia prin
intermediul noilor metode digitale si experienta personala cu acestea.

n plus, acest set de instrumente va oferd o serie de instrumente digitale
disponibile online si gratuite care pot face din predare o activitate mai
interactiva si mai incluziva pentru toata lumea.

Cuvinte cheie Instrumente digitale, Educatie pentru adulti, Incluziune digitala

Recunoastere

Aceasta lucrare a primit finantare din partea Comisiei Europene in cadrul Grant Agreement-2021-2-
RO01-KA210-ADU-000048969, ERASMUS+ Small Scale Partnerships.

Disclaimer

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a
continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru
orice utilizare care ar putea fi facuta de informatiile continute Tn aceasta publicatie.

Nota privind drepturile de autor
© 2022 - 2024 Consortiul SDD

Licenta Creative Commons Atribuirea CC BY permite altora sa distribuie, sa remixeze, sa adapteze si sa
construiasca pe baza operei dvs., chiar si in scopuri comerciale, atata timp cat va dau credit pentru
creatia originald. Aceasta este cea mai permisiva dintre licentele oferite. Recomandatd pentru o
diseminare si utilizare maxima a materialelor sub licenta.
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Rezumat

Tn lumea digitald, presupunem adesea ci accesul digital imbunatiteste accesul la servicii. in general,
acest lucru este adevarat pentru multi oameni, dar nu pentru toti in totalitate. In mai multe situatii,
adevarata provocare este modul in care accesam serviciile digitale, nu digitalizarea.

Observam acest lucru in activitatile noastre zilnice, atunci cand trebuie sa completam documente, sa
transferam bani, sa ne Tnscriem sau sa participam la cursuri online, chiar si sa rezervam un loc in
mijloacele de transport in comun. Exista un decalaj digital urias intre accesul online al generatiilor.
Cresterea accesului si a participarii echitabile la educatia adultilor este vitala.

Fiind preocupati de educatia adultilor, am realizat o analiza ampla a literaturii de specialitate cu privire
la competentele cheie pe care ar trebui sa le detina profesionistii din domeniul educatiei adultilor pentru
a le oferi adultilor posibilitatea de a deveni mai puternici si de a le imbunatati competentele digitale. Am
aflat ca dezvoltarea competentelor-cheie in domeniul educatiei de calitate, al dezvoltarii de programe,
al facilitarii accesului la activitati, al responsabilizarii si al evaluarii, ajuta personalul din domeniul
educatiei adultilor sa joace un rol important in invatarea pe tot parcursul vietii.

Tn multe tri europene, existd incd un decalaj in ceea ce priveste modul de invitare al adultilor si
competentele sociale ale educatorilor de adulti. Educatorii au nevoie de instrumente pentru a facilita
invatarea prin practica, pentru a transfera cunostinte si expertiza la nivel individual si organizational.

n plus, COVID-19 a indemnat la digitalizare si a ridicat stacheta deschizand noi decalaje digitale. Chiar
daca majoritatea adultilor au abilitatile si cunostintele necesare pentru a intelege cum sa acceseze TIC
(de exemplu, WhatsApp), exista inca mai multe limitari n ceea ce priveste accesul la mai multe
cunostinte si servicii.

n acest context, ludm initiativa de a sprijini educatia incluziva si competentele digitale, imbunatatind
competentele in domeniul incluziunii sociale digitale ale educatorilor si voluntarilor sociali.
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Introducere

Viata noastra de zi cu zi este puternic influentata de digitalizare. Aceasta sustine visul unui acces
imbunatatit la servicii, al unor preturi mai mici, al unei eficiente mai mari si al unor sanse sporite de
implicare civica. Proiectul nostru abordeaza incluziunea sociala prin dezvoltarea unui cadru pentru
desfasurarea activitatilor de coaching social. Astfel, beneficiind de un portofoliu de instrumente si
competente, partenerii isi vor imbunatati capacitatile de a raspunde nevoilor grupului tinta. Partenerii
vor putea aplica noi modele educationale pentru crearea de programe educationale atractive in
domeniul educatiei digitale a adultilor pentru a reduce decalajele digitale.

Cu toate acestea, fara conectivitate la internet, accesul la serviciile publice, organizarea de calatorii,
nscrierea la cursuri si asa mai departe devine din ce in ce mai dificil. Tn ultimii ani au fost lansate
numeroase masuri pentru a garanta ca toti locuitorii au acces la o acoperire adecvata a internetului. Desi
acest lucru este inca un efort vital pentru multe comunitati rurale europene, rdmane o alta problema
critica: competentele digitale. Varsta si nivelul socio-economic au un impact mare asupra abilitatilor
digitale. 79% dintre cetatenii UE folosesc internetul cel putin o data pe saptamana, dar doar 57% dintre
cei cu varste cuprinse intre 55 si 74 de ani o fac, Tn comparatie cu 96% dintre cei cu varste cuprinse intre
16 si 24 de ani. Atunci cand cifrele sunt comparate cu nivelul de educatie, acestea sunt extrem de
comparabile.

n ceea ce priveste modul in care diferite persoane fsi petrec timpul pe internet, diferentele sunt si mai
pronuntate. Analizand utilizarea internetului pentru participarea civica, interactiunea cu autoritatile
publice sau schimburile de e-mail si retelele sociale, au fost observate urmatoarele: doar 6% dintre
persoanele cu varste cuprinse intre 55 si 74 de ani utilizeaza internetul pentru consultari si vot online,
fatd de 10% dintre persoanele cu varste cuprinse intre 16 si 54 de ani. in acelasi timp, 4% dintre
persoanele fara nivel de educatie sau cu un nivel de educatie scazut o fac, fata de 12% dintre studenti si
15% dintre persoanele cu un nivel de educatie formal ridicat.

Decalajul digital se refera la decalajul dintre categoriile demografice si regiunile care au acces la
tehnologia contemporana a informatiei si comunicatiilor (TIC) si cele care nu au acces sau au acces
limitat. Telefoanele, televizoarele, computerele personale si accesul la internet sunt exemple de astfel
de tehnologii. Astfel, intr-o era puternic tehnologizata, educatia se dezvolta prin intermediul beneficiilor
oferite de instrumentele digitale. Dar cum putem reduce aceasta diferenta intre cei care au acces la
aceste instrumente si cei care nu sunt integrati corespunzator? Acest material se adreseaza educatorilor
de adulti si voluntarilor sociali care doresc sa isi dezvolte competentele digitale si vor sa afle mai multe
despre practicile educationale incluzive.

Setul de instrumente contine douasprezece practici si metode care pot fi aplicate in educatia adultilor
pentru a le oferi acestora posibilitatea de a deveni mai puternici si mai competenti digitali. Acest raport
include, de asemenea, un sondaj realizat in randul a 45 de educatori de adulti cu privire la educatia prin
intermediul noilor metode digitale si la experienta lor personala cu acestea. Suplimentar, acest set
cuprinde o serie de instrumente digitale disponibile online si gratuite care pot face din predare o
activitate mai interactiva si mai incluziva pentru toata lumea.
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Capitolul 1 - Metodologia cercetarii

Dorim sa imbunatatim activitatea a 15 profesionisti in domeniul educatiei adultilor, educatori sociali si
voluntari sociali care sunt implicati in planificarea educatiei incluzive pentru grupurile sociale
dezavantajate, prin oferirea de activitati de Tnvatare si practici sociale digitale. Prioritatea noastra este
imbunatatirea competentelor educatorilor si ale altor angajati din domeniul educatiei adultilor. Vom
contribui la transformarea individuala a 60 de persoane prin incluziune sociala digitala prin implicarea
n activitati/proiecte de initiativa de incluziune sociald pentru a crea diversitate in toate domeniile de
educatie si formare.

Acest set de instrumente si celelalte rezultate ale proiectului vor contribui la imbunatatirea asigurarii
calitatii in educatia adultilor prin cresterea capacitatii celor 12 organizatii de educatie a adultilor de a
functiona la nivel transnational si de a promova incluziunea sociala prin incorporarea practicilor digitale,
a tehnicilor si pedagogiilor bazate pe TIC si a modelelor de coaching social in operatiunile lor normale de
educatie a adultilor imbunétatirea asigurarii calittii in educatia adultilor.

Cercetarea pentru setul de instrumente a condus procesul de identificare a materialelor relevante
pentru TIC aplicate la educatia adultilor si la initiativele de incluziune sociald. Printre parteneri s-au
numarat institutii de educatie a adultilor, institutii VET, servicii sociale si servicii de sanatate.

Scopul metodologiei de cercetare este de a stabili etapele de dezvoltare a unui set de instrumente de
predare calitativd pentru personalul din domeniul educatiei adultilor prin metoda ADDIE (Analiza,
Proiectare, Dezvoltare, Implementare si Evaluare).

Cei cinci pasi ai lui ADDIE sunt explicati mai jos! :

e ANALIZA. Tn faza de analizd, se clarificd provocarea educationald, se stabilesc scopurile si
obiectivele, se determind mediul de Tnvatare si se noteaza cunostintele si abilitatile anterioare
ale elevului.

e DESIGN. Obiectivele de invatare, instrumentele de evaluare, activitatile, continutul, analiza
materiei, pregatirea lectiilor si alegerea mijloacelor de comunicare sunt toate incluse in procesul
de proiectare. Procesul de proiectare ar trebui sa fie metodic si precis.

e DEZVOLTARE. Activele de continut care au fost produse Tn timpul fazei de proiectare sunt create
si asamblate de catre dezvoltatori in timpul fazei de dezvoltare.

e IMPLEMENTARE. in faza de implementare se creeaza un proces de educare a facilitatorilor si a
cursantilor. Curriculum-ul cursului, obiectivele de invatare, strategia de predare si procedurile
de testare ar trebui sa fie toate acoperite in cadrul formarii facilitatorilor.

e EVALUARE. Faza de evaluare este impartita in componente formative si sumative. Fiecare nivel
al procesului ADDIE include o evaluare formativa. Evaluarea sumativa cuprinde examene create
pentru elemente de referinta legate de criterii care sunt specifice domeniului si care ofera sanse
de raspuns pentru utilizator.

! http://eprints.umg.ac.id/1075/4/5.%20Chapter%203.pdf
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stabilesc scopurile si obiectivele si identificd cunostintele si abilitdtile existente ale elevului.

Pentru domeniul de aplicare al proiectului SDD, echipa de cercetare a inceput sa adune bune

practici si informatii in domeniul utilizarii TIC Tn educatia adultilor.

Etapa | - Identificarea si colectarea de bune practici In domeniul educatiei adultilor

Expertii au efectuat cercetari in domeniul proiectelor europene, al organizatiilor de educatie a adultilor,
al centrelor de formare sau al oricarei alte institutii care lucreaza cu persoane adulte pentru a identifica
practici, exercitii/ ateliere de lucru sau activitati practice care integreaza TIC in educatia adultilor. Fiecare
partener a colectat minimum 4 bune practici care au fost analizate in cadrul reuniunii transnationale

online.

Practicile pun accentul pe competentele digitale necesare in timpul formarii din perspectiva educatorilor

de adulti, precum si pe competentele digitale imbunatatite de catre cursanti.

Titlul activitatii

Domeniul de
aplicare

Durata

Obiectiv/
Rezultatele
invatarii

Materiale (mediu
de invatare, TIC)

Va rugam sa detaliati competentele digitale necesare pentru organizarea
activitatii, softurile folosite, programele

Etape de punere

Tn timp ce explicati etapele de implementare, v rugdm si detaliati

in aplicare instrumentele digitale care vor fi utilizate, rolul lor in cadrul activitatii,
competentele digitale imbunatatite de catre cursanti. Abordati DigComp, daca
este posibil (Informare, Comunicare, Creare de continut, Siguranta si Rezolvare
de probleme).

Metoda

Evaluare

Legaturi/

Referinte

Etapa Il - Analiza in doua etape

e Intimpulintalnirii online, cercet&torii au prezentat bunele practici, analizate in functie de factorii
de succes si le-au selectat pe cele care sunt eficiente si replicabile.

e Pentru aintelege relevanta pentru educatorii de adulti, consortiul aimplicat educatorii de adulti

in validarea practicilor colectate cu ajutorul unui chestionar de sondaj.

Pe baza rezultatelor analizelor, echipa de cercetare a inceput etapa de proiectare.

Design

RiA
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Etapa de proiectare contine obiective de invdtare, instrumente de evaluare, exercitii, continut, analiza
materiei, planificarea lectiei si selectarea mijloacelor de comunicare. Aceastd etapd este specificd si
sistematicd.

Echipa de cercetare a creat un cadru didactic in care au fost integrate instrumentele selectate.
Competentele sunt prezentate progresiv, pentru a oferi cursantului sansa de a se adapta la
transformarea digitala.

Dezvoltare

Etapa de dezvoltare se ocupd de crearea si asamblarea activelor de continut care au fost proiectate in
faza de proiectare. In aceastd etapd, cercetdtorii au creat continut si au proiectat graficd.

Echipa de cercetare a SDD a dezvoltat un set de instrumente de predare calitativa pentru
personalul din domeniul educatiei adultilor, care integreaza continut teoretic si activitati
practice.

Implementare

Etapa de punere in aplicare se referd la elaborarea procedurilor de formare a facilitatorilor si a
cursantilor.

Echipa de cercetare oferd informatii detaliate despre procedurile de punere in aplicare a
formarii. Formarea facilitatorilor acopera rezultatele finvatarii, metodele de predare a
curriculumului cursului si procedurile de testare.

Evaluare
Etapa de evaluare poate fi impdrtitd in doud pdrti: evaluarea formativd si cea sumativa.

Echipa de cercetare explicd ce metoda de evaluare este potrivitd pentru activitate, ce va fi
masurat in taxonomia Bloom? si in ce mod va fi integrat3 evaluarea.

Publicatie

Echipa de cercetare a publicat "Setul de instrumente de predare pentru personalul din domeniul
educatiei adultilor" ca un ghid de bune practici pentru a sprijini educatorii sociali si voluntarii sociali in
dobandirea si dezvoltarea competentelor digitale de baza. Setul de instrumente este disponibil in limbile
engleza, romana, poloneza si spaniola.

2 https://bloomstaxonomy.net/
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Capitolul 2 - Bune practici in educatia adultilor

Acest capitol prezinta bunele practici Tn domeniul educatiei adultilor identificate Tn urma cercetarilor
efectuate Tn cadrul proiectelor europene, a organizatiilor de educatie a adultilor, a centrelor de formare
sau a oricarei alte institutii care lucreaza cu elevi adulti.

Astfel, am colectat activitati, exercitii/ ateliere de lucru sau sarcini practice, care integreaza TIC n
educatia adultilor. Printre factorii de succes pe care cercetatorii i-au considerat relevanti pentru educatia
adultilor, se numara:

Durata: activitatea trebuie sa fie adaptabila din punct de vedere al duratei.
Numarul de instrumente TIC utilizate in timpul activitatii

Accesibilitatea instrumentelor

Corelatia cu nevoile din viata reala

Diversitatea n ceea ce priveste DigComp

Adecvat pentru activitatea fata in fata

Replicabilitate

Tn paginile urmatoare, sunt prezentate cele 12 bune practici colectate de echipa de cercetare.

FORMATIVE F007" 11 I IBIE
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Bune practici 1. TICTac+55

Titlul activitatii

TICTac+55

Rezultatele invatarii

Domeniul de | Abordarea problemei decalajului digital in segmentul de populatie

aplicare varstnica prin oferirea de orientari institutiilor de Tnvatamant pentru a
promova incluziunea digitala a persoanelor n varsta prin programele lor de
formare in domeniul TIC.

Durata 10 ore

Obiectiv/ e S3a promoveze utilizarea TIC in educatia adultilor.

Oferirea de formare specializata in utilizarea TIC pentru profesorii
si formatorii de adulti.
Sa faca schimb de bune practici in utilizarea TIC.

® Sa creasca gradul de constientizare a instrumentelor inovatoare si
sa genereze dezbateri cu privire la posibilele utilizari ale acestora in
educatia adultilor.

® S3 genereze oportunitati pentru implementarea TIC in educatia
adultilor.

Materiale (mediu de
invatare, TIC)

Materiale de formare: Instrumente online, notebook, proiector, prezentari
PowerPoint
Un formator expert pentru fiecare modul de invatare

Etape de punere in
aplicare

Numadrul de locuri - maximum 20 de cursanti, repartizati in ordinea stricta a
inscrierii Tn aplicatia online. Prioritate acordata personalului didactic si de
cercetare.

Instrumente digitale utilizate: Popplet, Genially, Twiddla (acces gratuit)
Rolul in cadrul activitatii: primele doua sunt instrumente interactive de
comunicare vizuala pe care educatorii si cursantii adulti le pot folosi pentru
a crea prezentari, imagini interactive, infografice, chestionare si multe altele.
Cel de-al treilea este o tabld online pentru clasa moderna, care permite
marcarea site-urilor web, a graficelor si fotografiilor sau desenarea pe o
panza alba. Permite navigarea pe internet impreuna cu elevii sau realizarea
unor sesiuni productive de meditatii la distanta.

Competente digitale imbunatatite de catre cursanti: Informare, comunicare,
creare de continut si predare virtuala.

Metoda Lectii la fata locului
Lectii practice cu utilizarea instrumentelor digitale
Educatie formala si non-formala

Evaluare Prezenta (minim 80% din totalul orelor de curs)

Legaturi/ Referinte

https://web.ua.es/de/upua/estudios/acciones-formativas/curso-tictac-55-
innovacion-y-buenas-practicas-tic-hacia-una-revolucion-metodologica-en-
la-investigacion-y-formacion-de-adultos.html|
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Bune practici 2. Instrumente digitale pentru cursantii adulti: cum sa integram

instrumentele digitale Tn educatia adultilor

Titlul activitatii

Instrumente digitale pentru cursantii adulti: cum sa integrezi
instrumentele digitale in educatia adultilor

Rezultatele invatarii

Domeniul de | Acest curs Tsi propune sa 1i invete pe educatori cum sa integreze

aplicare instrumentele digitale Tn curriculum si cum sa profite la maximum de toate
instrumentele digitale disponibile.

Durata 20 de ore

Obiectiv/ Principiile predate Tn cadrul acestui curs pot fi aplicate nu numai in

programele si proiectele educationale din domeniul TIC, ci si Tn orice alte
domenii de invatare pe care educatorii intentioneaza sa le digitalizeze sau sa
utilizeze o abordare digitala.

e S3 utilizeze instrumente si resurse digitale pentru a Tmbunatati

calitatea ofertei educationale pentru adulti;

e Obtineti o idee generala despre cele mai bune practici nationale si
internationale privind clasele digitale;

e Intelegerea elementelor esentiale pentru planificarea si gestionarea
cu succes a proiectelor educationale in orice domeniu care utilizeaza
instrumente digitale;

e sa fie capabil sd planifice secvente logice de fnvatare in cadrul
programelor educationale, integrand resurse interactive si digitale
atractive si utile;

Materiale (mediu de
invatare, TIC)

Numarul de participanti: 15 adulti
Materiale: Ghidul DigComp, fise detaliate care descriu si utilizeaza
instrumentele digitale studiate, tutoriale video.

Etape de punere in
aplicare

in timpul acestui curs, un instrument digital va fi asociat primelor trei
competente DigComp pentru a le antrena si a atinge un nivel mai ridicat de
competenta digitala.
Informatii

o TedEd- lectii video organizate in functie de subiect si varsta

e Inshorts- aplicatie care selecteaza cele mai recente si cele mai bune
stiri din mai multe surse nationale si internationale si le sintetizeaza

Comunicare:
e Google Meet - intalniri in timp real

o Trello - instrument de colaborare care organizeaza proiectele in
tablouri
e Slack - instrument de comunicare in echipa

Crearea de continut:
e Fotor -editeaza imagini

e Canva - design grafic online
o Quik - editeaza videoclipuri
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Metoda

Cursul se adreseaza: Profesori, educatori, mentori, formatori,
profesionisti din domeniul educatiei, angajati ai organismelor care
ofera servicii de orientare profesionald, consiliere profesionald si
informare; personal administrativ din sectorul educational.
Instruire Tn clasa + practica in clasa pe calculator cu formatori experti
Dupa lectia teoretica, va urma o parte practica in care participantii
vor lucra in echipe pentru a exersa abilitatea de a utiliza
instrumentele digitale explicate.

Evaluare

Chestionar final

Certificat de participare, inclusiv descrierea continutului si a timpului
alocat pentru formare

Certificatele de mobilitate Europass - care trebuie eliberate de
agentia nationala a solicitantului

Legaturi/ Referinte | http://eutrainings.eu/embrace-digital-transformation/
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Bune practici 3. Expertclick

Titlul activitatii

EXPERTCLICK

Rezultatele invatarii

Domeniul de | Program de formare pentru a le oferi persoanelor in varsta instrumentele

aplicare necesare pentru a le permite sa profite pe deplin de noile tehnologii in
vederea imbunatatirii calitatii vietii lor.

Durata 6 ore repartizate pe 2 sau 3 sesiuni

Obiectiv/ Cresterea independentei si a autonomiei personale;

Comunicare;
Efectuarea de proceduri si participarea activa in societate;
Utilizarea in siguranta a mijloacelor digitale

Imbunétatirea stimei de sine si promovarea imbatranirii active si
sanatoase.

Materiale (mediu de
invatare, TIC)

Cursul se va desfisura atat online, cat si in prezenta. In ambele cazuri, se vor
folosi cat mai mult posibil instrumente online.
Acolo vor fi utilizate in principal:

e PowerPoint - pentru a prezenta teoretic modul fin care

functioneaza aplicatiile
e Youtube - pentru a prezenta tutoriale video
e GoToMeeting - pentru a va conecta cu participantii online
® Google Keep (pentru a lua notite despre intrebarile cursantilor)

Materialul teoretic consta in ghiduri care pot fi descarcate gratuit de pe
pagina proiectului.

Pentru a utiliza aceste instrumente, educatorii vor avea nevoie de: un
calculator, o sala de clasa cu scaune si un proiector, o conexiune directa cu
persoane online.

Etape de punere in
aplicare

Formatorii intdampina participantii online si la fata locului, prezentandu-le
organizatia si programul pe care il vor aborda in timpul cursului.

Apoi, acestia vor Tmpartasi participantilor documentul cu orientarile
teoretice privind utilizarea tuturor aplicatiilor pe care le vor explica in timpul
cursului.

Pe langa partea teoretica, vor fi explicate activitatile practice care vor consta
in familiarizarea cu aplicatiile enumerate mai jos.

9{
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Etape de punere in
aplicare

Se va preda utilizarea urmatoarelor aplicatii si instrumente digitale online:
® Aparat foto - pentru a face fotografii

e Calendar - serviciu de gestionare a timpului si de planificare a
calendarului

® Google Maps - platforma de cartografiere web si aplicatie pentru
consumatori

e WhatsApp - aplicatie de mesagerie gratuita, multiplatforma, care va

permite sa efectuati apeluri video si vocale, sa trimiteti mesaje text

si multe altele.

GoToMeeting - o aplicatie de videoconferinta

Bizum - trimite sau primeste plati instantaneu prin aplicatia bancii

Ajutati-ma - Contact instantaneu cu serviciile de urgenta

Swiftkey - pentru a mari dimensiunea tastaturii

Volumul maxim - terminalul suna mai tare la apeluri, alarme sau
notificari
Competentele DigComp s-au imbunatatit:

e Siguranta, rezolvarea problemelor si comunicare.

Metoda

Program de formare online sau la fata locului

Curs Tmpartit in doua niveluri si pentru fiecare nivel 3 module:
incepétor:

Modulul 1. Primii pasi cu telefonul mobil

Modulul 2. Introducere in aplicatii in mod practic.

Modulul 3. Servicii bancare si medicale online.

Avansat:

Modulul 1. Introducere in aplicatii in mod practic. WhatsApp si Meet.
Modulul 2. Servicii bancare si medicale online.

Modulul 3. Cumparaturi online sigure si certificate

Evaluare

Certificat final de participare

Legaturi/ Referinte

https://expertclick.org/#experiences
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Bune practici 4. Sa o testam

Titlul activitatii

Sa-l testam

Rezultatele invatarii

Domeniul de | Scopul activitatii este de a invata un public adult sa utilizeze instrumentele
aplicare digitale Intr-un mod distractiv si interactiv.

Durata 2 ore

Obiectiv/ Obiectivul acestor aplicatii este de a face ca participarea adultilor sa fie

activa. Tn plus fatd de acest obiectiv, elevii vor fi capabili s&
® sa invete informatii noi cu ajutorul unor instrumente digitale

neobisnuite
sa cultive curiozitatea si creativitatea
e sa fie stimulati sa Tnvete sa utilizeze alte instrumente digitale

Materiale (mediu de
invatare, TIC)

Etape de punere in
aplicare

Mediu de invatare: sald de clasa cu mese si scaune, calculator conectat la
un videoproiector, conexiune wi-fi stabila.
TIC: PowerPoint pentru a prezenta teoria

® Answergarden - pentru partea de brainstorming

e Kahoot!
e Mentimetru
e Geocaching

1. Educatorii vor explica functionarea teoretica a activitatii celor trei
instrumente digitale selectate.

2. Partea practica va consta in utilizarea eficienta a celor trei
instrumente digitale diferite.

3. Datorita teoriei si practicii, cursantii vor putea lucra in trei grupuri
diferite. Fiecdrui grup i se va atribui un instrument digital dintre cele
trei prezentate n partea teoretica. Primul grup va trebui sa creeze
un chestionar tematic, al doilea o prezentare si al treilea un scurt
exemplu de ascunzatoare in aer liber.

4. La finalul activitatii, va exista timp pentru evaluare, bilant si
incheierea lectiei.

Instrumentele digitale care vor fi utilizate:

Kahoot! Play & Create Quizzes: este o platforma digitala de invatare care
foloseste jocuri de tip quiz pentru a ajuta elevii de toate varstele sa invete,
facand informatiile interesante intr-un mod distractiv. Este, de asemenea, un
instrument util pentru o clasa hibrida care utilizeaza atat invatarea digital3,
cat siceain clasa.

Mentimeter: prezentari usor de construit, sondaje interactive, chestionare
si nori de cuvinte Tnseamna mai multa participare si mai putin stres.
Geocaching: este un joc de-a v-ati ascunselea in aer liber si este o modalitate
excelenta de a intrerupe ziua seniorilor si de a-i face sa se miste afara. Este
distractiv pentru toate varstele, iar multi seniori se bucurd de geocaching
fmpreuna cu membrii familiei sau cu prietenii pentru a imparti distractia.

3 Se
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Competente digitale imbunatatite de catre cursanti: Crearea de informatii
si continut.

Activitate practica la fata locului

Evaluare

Fiecare grup va crea un test final folosind una dintre aplicatiile descrise in
timpul cursului si Tl va prezenta celorlalti studenti.

Legaturi/ Referinte

https://kahoot.com/

https://www.mentimeter.com/

https://www.geocaching.com/play

ﬁ, \l‘

.
FORMATIVE F00777 15T || |B|E



https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.geocaching.com/play

Co-funded by the
European Union

"Stop Digital Divide"
2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

Bune practici 5. Formare in domeniul informaticii - Competente digitale - Certificat.de

competente

Titlul activitatii

FORMARE IN DOMENIUL INFORMATICII - COMPETENTE DIGITALE -
CERTIFICAT DE COMPETENTE

Spre viitor cu ajutorul calculatorului- Instruire gratuita in domeniul
informaticii

Domeniul de | Domeniul de aplicare-cadru al formarii:
aplicare e Informare si comunicare prin internet,
e Crearea de continut IT - lucrul cu un editor de text si o foaie de calcul,
e Securitatea in retele si pe internet,
® Rezolvarea problemelor tehnice
Durata Curs de 60 de ore de calculator
Obiectiv/ Dobandirea de competente in domeniul TIC (tehnologii ale informatiei si
Rezultatele comunicatiilor) si pregdtirea pentru un examen extern care sa confirme
invatarii dobandirea competentelor digitale de nivel A, in conformitate cu standardul de

cerinte pentru competentele IT (Digital Competence Framework - DIGCOMP).

Materiale (mediu
de Tnvatare, TIC)

Materiale de instruire: manual / scenariu, flash drive, notebook, stilou
Facultatea de lectori calificati,

Etape de punere
in aplicare

Grupuri de formare - 10-12 persoane,

Numarul de ore pe grup: 60 de ore didactice,

Fiecare formare se incheie cu un examen intern si unul extern,

Desfasurarea cursurilor: in timpul saptamanii, in weekenduri - conform
programului convenit - 4 ore. (45 min.) / 1 zi.

Metoda

® Lectii practice in laboratorul de informatica.

e Participarea gratuita la un curs de 60 de ore de pregatire pentru un
examen extern,

e Desfasurarea cursurilor: in timpul saptamanii, in weekenduri - conform
programului convenit - 4 ore. (45 min.) / 1 zi.

Evaluare

Examene externe - desfdsurate de o comisie de examinare externa (impartiald
comisie desemnata de initiatorul proiectului - examinatori externi).

Certificat intern - care confirma finalizarea formarii si permite candidatului sa
sustina examenul extern care confirma dobandirea competentelor TIC,

Un certificat extern (dupa promovarea unui examen extern) - care confirma
dobandirea competentelor TIC.

Legaturi/
Referinte

http://zdz.kalisz.pl/z-komputerem-w-przyszlosc-bezplatne-szkolenia-
komputerowe
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Buna practica 6. Curs de informatica in conformitate cu Digcomp

Titlul activitatii

Curs gratuit de informatica conform DIGCOMP
Test de certificare Digital Europe corespunzator cadrului DIGCOMP pentru
persoanele din Voievodatul Podkarpackie

Domeniul de Sprijin sub forma unui curs de competente informatice in conformitate cu

aplicare DIGCOMP

Durata Programul de formare include 110 ore de cursuri de nivel A sau B in 5 domenii
si 21 de competente in conformitate cu Cadrul de competente digitale
Competente informatice si informationale.

Obiectiv/ Scopul activitatii este de a imbunatati competentele digitale si de a oferi

Rezultatele calificari in conformitate cu DIGCOMP la nivelul A sau B, confirmate prin

invatarii obtinerea certificatului DIGITAL EUROPE corespunzator cadrului DIGCOMP.

Materiale (mediu
de Tnvatare, TIC)

Grupuri de 10 persoane

110 ore de cursuri in 5 domenii si 21 de competente in conformitate cu
Cadrul de competente digitale Competente informatice si informationale,
finalizate cu un examen de certificare externa. Orarul cursurilor va fi adaptat
la nevoile participantilor si prevede posibilitatea desfasurarii cursurilor si
dupa-amiaza sau in weekend,

Etape de punere
in aplicare

Cum sa devii participant la program, pas cu pas?

PASUL 1 - CITITI REGULILE DE PARTICIPARE LA PROIECT
Informatii privind recrutarea si sprijinul oferit sunt disponibile Tn

PASUL 2 - TRIMITETI FORMULARUL DE CERERE
Persoanele interesate sa participe la proiect sunt rugate sa depuna
documentele relevante la biroul de proiect personal sau prin posta.

PASUL 3 - ASTEPTATI CONTACTUL DE PE SITE-UL NOSTRU

Documentele de recrutare vor fi verificate si evaluate in mod continuu.
Documentele incomplete pot fi completate de catre candidat/portofoliu
imediat dupa primirea apelului de catre coordonatorul de curs.

Va fi creata o listd de persoane calificate sa participe la proiect. Persoanele
calificate vor fi informate despre aceasta prin e-mail sau telefonic.

PASUL 4 - SEMNATI ACORDUL DE PARTICIPARE
Persoanele calificate sa participe la proiect vor fi invitate sa semneze un acord
de participare cu anexele necesare.

Metoda

Instruire fata in fata sau on-line

Evaluare

Formarea se va incheia cu un examen intern si un examen extern DIGITAL
EUROPE corespunzator cadrului DIGCOMP si eliberarea unui certificat care
confirma dobandirea competentelor specifice TIC in conformitate cu Cadrul
de competente digitale Competente informatice si informationale.

Legaturi/
Referinte

http://kwalifikacje-podkarpackie.pl/
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Bune practici 7. Ateliere de lucru pentru seniori "Fake news - adevarul este diferit

Titlul activitatii

Ateliere pentru seniori "Fake news - adevarul este diferit"

Domeniul de | Campanie educationala pentru seniori

aplicare Acestea sunt doua serii de ateliere de lucru online pentru persoanele in varsta.
Jurnalisti din cadrul Redactiei pentru seniori din Podlasie si al Consiliilor pentru
seniori din regiune. Este vorba, de asemenea, de o campanie media sub forma
unui film si a unui spot radiofonic si a unei serii de articole pe site-ul Podlaski
Senior. De asemenea, va exista si un ghid in format PDF.

Durata 2 ore

Obiectiv/ Campania se adreseaza persoanelor in varsta si este realizata de Asociatia

Rezultatele Looking for Poland si Podlasie Seniors in colaborare cu TechSoup Europe.

Tnvatarii Ziua pentru un internet mai sigur, sarbatorita la 9 februarie, este o buna ocazie

pentru a vorbi despre campania educationald "Fake news - adevarul este
diferit".

Materiale (mediu
de invatare, TIC)

Un ghid PDF disponibil online si gratuit [https://podlaskisenior.pl/wp-
content/uploads/2021/03/PORADNIK-FAKE-NEWSY_ PRAWDA-JEST-INNA-
poprawione-linki-3.pdf] .

Atelierele de lucru sunt online si folosesc metoda de autoinstruire.

Etape de punere

Jurnalistul invita pe toti cei care au un computer sau un smartphone cu camera

in aplicare foto si microfon si acces la platforma ZOOM.
Organizatorii atelierelor de lucru, Consiliul editorial Podlaska Senior, pregatesc
un ghid si publica subiecte precum:

® aacordat atentie cautarii unor surse de informatii fiabile,

® recunoasterea stirilor false,

e finvatarea unor concepte noi, cum ar fi, de exemplu, bula
informationala, homofilia, dezinformarea, dezinformarea,
dezinformarea, dezinformarea.

Informatia este esentiala pentru cei care scriu articole si creeaza informatii.
Este, de asemenea, sa fie utila pentru cititori.
Metoda Atelierele sunt online.
Studiu individual.
Evaluare CHESTIONAR finainte si dupa atelierele de lucru pentru a evalua abilitatile si
competentele dobandite
Legaturi/ Informatii despre atelierele de lucru: https://podlaskisenior.pl/kampania-
Referinte edukacyjna-dla-seniorow-fake-newsy-prawda-jest-inna/

Ghid pentru a urma atelierele de lucru si de studiu individual:
https://podlaskisenior.pl/wp-content/uploads/2021/03/PORADNIK-FAKE-
NEWSY_PRAWDA-JEST-INNA-poprawione-linki-3.pdf
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Bune practici 8. Senior 60+ in retea

Titlul activitatii

Senior 60+ in retea

Domeniul de | Cursuri de calculator pentru seniori,

aplicare Instruirea persoanelor in varsta in utilizarea de baza a calculatorului si a
internetului.
Biblioteca publica municipala din Mystowice invita persoanele in varsta (limita
de varsta minima - 60 de ani) la un curs gratuit de informatica.

Durata 8 ore de ceas - de 4 ori pe luna timp de 2 ore

Obiectiv/ Scopul principal al atelierului este de a activa acest grup social prin dezvoltarea

Rezultatele intereselor si pasiunilor, introducerea unor tehnici moderne de comunicare si

invatarii combaterea excluziunii sociale.

Materiale (mediu
de invatare, TIC)

Materialele didactice includ:
e componentele de baza ale calculatorului si functiile acestora,
® servicii de baza ale sistemului de operare Windows si gestionarea
resurselor (fisiere si foldere),
lucrul independent si in conditii de siguranta cu un computer,
cautarea si rularea programelor,
editare de text pe calculator in suita Microsoft Office,
tehnici de baza de cautare pe internet,
site-ul web al bibliotecii si catalogul online,
e-mail si mesagerie instantanee Skype,
e calculatorul ca instrument de sustinere si dezvoltare a intereselor.

Etape de punere
in aplicare

Informatii detaliate despre formare:

1. Dimensiunea grupului - 4 persoane.

2. Timp de formare - 4 intalniri de 2 ore fiecare (total - 8 ore).

3. Datele reuniunilor - in fiecare joi din luna.

4. Locul de formare

5. Metoda de instruire - cursuri si exercitii practice.

6. Continutul Tnvatarii:
® elementele de baza ale functionarii calculatorului in Windows,
e editarea de text pe calculator in suita de birotica OpenOffice,
® Internet si e-mail,
® comunicare si divertisment (retele sociale, chat-uri,

instantanee).

mesagerie

Metoda

Metoda de formare - cursuri si exercitii practice.
Grupuri de discutii, exercitii practice in biblioteca de calculatoare

Evaluare

Cursuri desfasurate sub forma de exercitii practice in grupuri de patru
persoane.

Legaturi/
Referinte

Biblioteca publica municipala din Mystowice
https://seniorzy.slaskie.pl/content/46
https://archiwum.myslowice.net/aktualnosci/kultura-i-edukacja/senior-60-w-
sieci-x9zv2

https://www.katowice.eu/SiteAssets/dla-mieszka%C5%84ca/dla-
senior%C3%B3w/Informator%20dla%20Senior%C3%B3w%20-
%20edycja%202022.pdf
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Bune practici 9. Optimizarea tehnologiei pentru adultii in varsta

Titlul activitatii

Optimizarea tehnologiei pentru adultii in varsta

Domeniul de | Scopul acestui program este de a-i ajuta pe varstnici sa isi Tmbunatateasca
aplicare abilitatile tehnologice.

Durata 1lh

Obiectiv/ Tn ciuda utiliz&rii din ce Tn ce mai frecvente a tehnologiei in randul persoanelor
Rezultatele in varsta, unii ar putea avea nevoie de asistenta pentru orice, de la operarea
invatarii televizorului SmartTV la navigarea pe internet sau utilizarea unei noi aplicatii

pe smartphone.

Din fericire, asistenta tehnicd pentru seniori este usor de gasit. ingrijitorii de la
Papa Pal nu numai ca inteleg tehnologia, dar au si rabdarea de a-i invata pe toti
cum sa o utilizeze eficient.

Persoanele in varsta pot comunica treptat cu nepotii sau copiii lor. Adultii in
varstad pot accesa mai usor cunostintele despre problemele care ii intereseaza.
Un alt obiectiv al acestui program este de a promova siguranta la volan. Unii
academicieni folosesc tehnologia pentru a investiga cele mai bune modalitati
de imbunatatire a sigurantei la volan in randul persoanelor in varsta, inclusiv in
cazul masinilor care se conduc singure.

Materiale (mediu
de invatare, TIC)

Pentru acest demers, trebuie sa recruteze resurse umane, cum ar fi psihologi,
si resurse materiale, cum ar fi un laborator pentru diverse studii. In laborator,
robotii pot fi testati.

Etape de punere
in aplicare

Psihologii contribuie la studiul, proiectarea si adaptarea diferitelor tehnologii
pentru a le face inteligibile in mod intuitiv pentru persoanele in varsta. Ei au
inceput cu un centru de cercetare. Spatiul pare a fi o casa spatioasa,
ultramodernd, plind de tehnologie inteligenta de ultima generatie si de
gadgeturi, cum ar fi frigidere inteligente, cuptoare, asistenti digitali, senzori
casnici si chiar aparate de cafea. De asemenea, este inclusa o camera de control
izolata in care cercetatorii pot reproduce operatiuni de la distantd, cum ar fi
telehealth, precum si un laborator de inovare si un spatiu de clasa.
Dezvoltarea tehnologiei la domiciliu pentru a face viata mai usoara, mai sigura
si mai distractiva pentru persoanele in varsta este o prioritate principald pentru
psihologii din zona. CHART se afla in prima linie a acestui efort, reunind cadre
didactice si studenti din domeniul sanatatii comunitare, psihologiei, ingineriei,
arhitecturii, sanatatii publice si altor discipline pentru a construi si cerceta
tehnologii de succes pentru imbatranire.

Metoda

Discutii
Explicatie
Invatarea prin practica

Evaluare

Chestionar

Legaturi/
Referinte

https://www.apa.org/monitor/2021/07/tech-older-adults
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Bune practici 10. Cum putem aborda problema decalajului digital

Titlul activitatii

Cum putem aborda problema decalajului digital

Domeniul de

Acest atelier s-a axat pe decalajul digital, asa cum i afecteaza pe tineri, avand

aplicare in vedere caracterul prospectiv al anchetei. Cu toate acestea, in ancheta sa,
Comisia recunoaste nevoile altor grupuri excluse din punct de vedere digital,
cum ar fi adultii cu handicap, minoritatile si persoanele in varsta.

Durata 2h

Obiectiv/ Obiective:

Rezultatele - pentru a sensibiliza publicul cu privire la decalajul digital

invatarii - sa faca schimb de idei si perspective

- sd lucreze n echipa si sa reflecteze asupra unor probleme reale

Materiale (mediu
de nvatare, TIC)

Locatie cu mese, hartii, markere, tabla alba

Etape de punere

Atelierul a constat din trei sesiuni:

in aplicare Sesiunea 1: Care este natura decalajului digital de care (tara dumneavoastra)
ar trebui sa fie preocupata?
Sesiunea 2: Daca ati fi ministrul Educatiei, ati cheltui bani pentru accesul
digital ca prioritate?
Sesiunea 3: Daca problema accesului ar fi rezolvatad, am rezolva si problema
decalajului digital?
Participantii au fost impartiti in patru mese si fiecare masa a avut timp sa
discute intrebarile in grup. Apoi au rezumat discutia lor intr-un "soundbite de
60 de secunde".
Dupa brainstormingul in echipa, facilitatorul va nota ideile participantilor si va
trage anumite concluzii. La final, participantii vor primi un chestionar cu
intrebari despre metodele digitale pe care le folosesc si despre eficienta
acestora.

Metoda Brainstorming, intrebari si raspunsuri, lucru in grup, joc de rol

Evaluare Chestionar

Legaturi/ https://www.productivity.govt.nz/assets/Documents/9262141681/NZPC-

Referinte Digital-Divide-Workshop-Summary-Aug-2019-v2.pdf
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Bune practici 11. Argint, nu aur

Titlul activitatii

Argint, nu aur

Domeniul de

Ateliere literare pentru persoanele in varsta care folosesc dispozitive digitale

aplicare pentru a Tmbina arta cu tehnologia si a-i face sa se simta apreciati.

Durata 1 h 30 min

Obiectiv/ Exersarea creativitatii, incercari literare creative, posibilitatea de a face noi
Rezultatele prieteni, folosirea talentelor literare, intarirea atitudinii de competitie,
Tnvatarii cooperarea intre generatii, extinderea cunostintelor despre promovarea

Materiale (mediu
de Tnvatare, TIC)

Etape de punere
in aplicare

literaturii.

Echipament tehnic: laptop, microfoane si difuzoare pentru muzica de fundal,
prelungitoare, scaune, masa cu ecran - inainte de evenimentul de gala, se vor
pregati bauturi racoritoare pentru participanti si public (cafea, ceai, prajituri,
fructe), la care vom invita dupa concert.

Un aspect important este cresterea accesului la informatii prin intermediul
formelor digitale si electronice - contactul cu seniorii prin e-mail. Lucrarile de
concurs sunt, de asemenea, trimise in format electronic - din ce Th ce mai rar
cu ajutorul nepotilor sau al prietenilor mai tineri. Prezentarea electronica a
castigatorilor pe site-ul web este, de asemenea, o modalitate de a stimula
activitatea seniorilor pe internet si pe retelele de socializare, ceea ce
imbunatateste, de asemenea, imaginea seniorilor ca persoane care utilizeaza
noile tehnologii si creste accesul la informatii pentru persoanele in varsta.

Este nevoie de o locatie spatioasa pentru a permite participarea persoanelor
cu dizabilitati fizice. Trebuie sa existe suficiente scaune si o platforma (scena)
cu 3 fotolii pentru persoanele care vor prezenta lucrarile castigatoare. Este
nevoie de cel putin 3 microfoane, inclusiv unul pe trepied pentru interpretul
mini-concertului de muzica de la sfarsitul evenimentului.

Selectia cartilor si intocmirea cataloagelor: cartile care vor fi selectate vor fi
prezentate intr-un catalog, iar titlurile din acesta trebuie sa reprezinte o
categorie de persoane care pot fi un model pentru tanara generatie ca
experienta de viata si profesionala, dar si carti care fac frecvent obiectul unor
prejudecati, stereotipuri si chiar discriminari. Ramane la latitudinea
organizatorilor sa interpreteze acest lucru in functie de contextul in care se
afla.

Pregatirea a doua cataloage on-line cu lucrdrile persoanelor premiate si
distinse, catalogul este publicat anual pe portal si ofera acces rapid si usor la
lucrarile tuturor laureatilor.

Metoda

Discutii, invitare prin practic, Concurs

Evaluare

Sondaj de feedback

RiA
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Legaturi/
Referinte

https://podlaskisenior.pl/category/srebro-nie-zloto/

Bune practici 12. Digitizorul de memorie

Titlul activitatii

Digitizorul de memorie

Domeniul de

Atelier de lucru privind memoria colectiva si digitalizarea arhivelor personale

aplicare pentru a promova beneficiile tehnologiei care ne ajuta sa pastram trecutul.

Durata Activitatea propriu-zisa dureaza 2 ore, dar intregul proces poate dura mai
mult de o saptamana, in functie de organizatie.

Obiectiv/ Obiective:

Rezultatele . . . .

A ui e Educatie mediatica despre evolutia tehnologica

invatarii

e Comunicarea intre generatii
e Pastrarea trecutului

Materiale (mediu
de nvatare, TIC)

Rolul colectionarilor este fundamental, deoarece prin contributiile lor se va
elabora produsul final, fie ca este vorba de un videoclip sau de o expozitie de
fotografii care relateaza memoria colectiva a acelui moment sau actiune.

Material tehnic: casete video, fotografii, playere video, calculatoare pentru
digitalizare, scanner, cabluri, proiector, ecran portabil pentru proiectie.

Materiale: afise, pliante.

Etape de punere
in aplicare

1. Faza preliminara: localizarea colectiilor
e 1naceasti fazd, contactele initiale vor fi realizate prin apeluri
telefonice, retele sociale, e-mail, cuvant cu cuvant, intalniri,
finalizdndu-se cu o intalnire initiald Tntre colectionari si echipa care
realizeaza digitizarea materialului.

2. Faza initiala:
Inventarierea si elaborarea planului de actiune.
® Aceasta implica o cunoastere generala a colectiei, cu participarea
colectionarilor, a colaboratorilor si a echipei de digitizare. Se va
fntocmi un ghid/formular pentru inventarierea preliminara a colectiei.
Acesta s-ar incheia cu elaborarea planului de actiune.

3. Digitalizare si selectie:

e 1naceasts faz, colectiile selectate vor fi digitizate, unde se va oferi un
ghid pentru a digitiza colectiile, ce aplicatie si dispozitiv va fi folosit
pentru a le realiza si, ca rezultat, vom obtine copii digitale. Dupa ce
copiile au fost digitizate, intram in editia post-digitizare, cu o vizionare
a videoclipului si o specificare a continutului si eliminarea
fragmentelor neinteresante.

4. Faza de activitate:
e Vom intrain descrierea colectiei prin gestionarea unui vocabular
controlat, elaborand un ghid si o forma de descriere a memoriei

\' -
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colective. Va fi o discutie sau o sesiune de intrebari si raspuhsurl_
un profesionist si cu participantii care si-au digitizat arhivele despl:e
evolutia tehnologiei. De exemplu, se poate purta o discutie despre
fotografia analogica si fotografia digitala si pentru a incuraja seniorii
sa incerce sa faca fotografii digitale.

5. Faza de diseminare si participare:
e Interactiuni intre agentii/persoanele/colectivele implicate in proces si
zona (teritoriul) in care acesta se desfasoara, prin intermediul site-
urilor web ale asociatiilor participante, actiuni de activare a
participarii, proiectii publice. Materialul digitizat va fi facut public intr-
o colectie cu acces liber.

6. Faza de replicare:
e Orientat spre replicarea procesului in functie de tematica care
urmeaza a fi realizata.

Prezentare, expozitie, discutie, Tntrebari si raspunsuri.

Evaluare din partea organizatorilor

https://ladigitalizadora.org/

s '/ \'(’.
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Capitolul 3 - Analiza bunelor practici

Metodologie
Tn urma colectérii bunelor practici, acestea au fost analizate de cétre parteneri si educatori de adulti intr-
un proces de analiza in doua etape.

e Intimpulintalnirii online, cercet&torii au prezentat bunele practici, analizate in functie de factorii
de succes si le-au selectat pe cele care sunt eficiente si replicabile.

® Pentru aintelege relevanta pentru educatorii de adulti, consortiul a implicat educatorii de adulti
in validarea practicilor colectate cu ajutorul unui chestionar de sondaj.

Revizuirea de catre parteneri
Toti partenerii au colectat bune practici de utilizare a tehnologiei si a instrumentelor digitale in educatia
adultilor si au prezentat aceste practici Tn cadrul unei intalniri online pentru a avea o intelegere comuna
in vederea conceperii experientelor de fnvitare folosind pedagogia digitald. in timpul prezentarii
practicilor, acestia au raspuns la doua intrebari:
1. Ce competente digitale sunt necesare in timpul formarii din perspectiva educatorilor de adulti?
2. Care sunt competentele digitale imbunatatite de catre cursanti?

Dupa ce a prezentat bunele practici, echipa de cercetare a discutat despre factorii de succes care trebuie
luati in considerare la alegerea practicilor care urmeaza sa fie testate. Factori de succes:
Durata: activitatea trebuie sa fie adaptabild in ceea ce priveste durata, cu un maxim de 2 ore.
Numarul de instrumente TIC utilizate in timpul activitatii
Accesibilitatea instrumentelor, gratuite sau cu plata
Corelatia cu nevoile din viata reala
Diversitatea in ceea ce priveste DigComp
Adecvat pentru activitatea fata in fata

e Replicabilitate
Principalele subiecte abordate au fost tehnologia, instrumentele de invatare, stilurile de invatare,
programele educationale atractive si abilitatile de siguranta pe internet. Printre instrumentele atractive
prezentate: aplicatia Mentimeter (care va ajuta sa obtineti o evaluare rapida) si Padlet (care va ajuta sa
obtineti feedback pentru portofolii digitale).

Pe baza rezultatelor intalnirii, echipa a propus un sondaj cu 9 fintrebari si a invitat 45 de
profesori/educatori sa completeze chestionarul pentru a evalua practicile.

Validarea de catre educatorii de adulti

Chestionarul de validare a fost distribuit in randul educatorilor de adulti din Spania, Romania si Polonia
pentru a fncuraja o analiza mai profunda a nivelului de digitalizare necesar in procesul de predare.
Chestionarul a fost distribuit cu formularul G impreuna cu practicile colectate, dupa cum se mentioneaza
mai jos.

FORMATIVE FO0T/4 11 IIBIE
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Sondaj de opinie privind "Set de instrumente didactice pentru personalul din domeniul educatiei
adultilor"

Imbundtdtirea competentelor digitale joacd un rol decisiv in viitorul Europei. Metodele utilizate pentru
conceperea materialelor de curs influenteazd implicarea cursantilor adulti, nivelurile de realizare a
acestora si impactul pe tot parcursul vietii al competentelor dobdndite.

Pentru a dezvolta cursuri atractive si adaptate la nevoile cursantilor adulti, am consultat surse
relevante si am colectat 12 practici implementate de institutii educationale europene. Vi prezentdm
setul de instrumente Tmpreund cu un set de intrebdri de sondaj si v rugdm sd ne transmiteti
contributiile dvs. valoroase, care vor fi utilizate pentru a ne imbundtdti cursurile si metodele de
predare.

Acest sondaj face parte din proiectul Erasmus+ Stop Digital Divide, pentru evaluarea setului de
instrumente.

Rdspunsul dumneavoastrd pdnd la data de 25 noiembrie 2022 este foarte apreciat.
Vd multumim pentru sprijinul dumneavoastra!
Q1. Selectati tara dvs.

O Polonia
O Romania

O Spania

O Altele: adaugati

Q2. Ati folosit vreodata jocuri digitale in predare?

O Da
O Nu
Q3. Daca da, care dintre ele?

O Raspunsul dumneavoastra aici:
Q4. Selectati cele mai importante avantaje ale utilizarii instrumentelor digitale Tn predarea cursantilor
adulti (maximum 3)

Conexiune sporita intre oameni
Angajament sporit
Acces flexibil la materiale online
Cresterea motivatiei de a invata
Posibilitati mai mari de utilizare a metodelor interactive
Tmbunétatiti Tn munca in echipa\retea
Tmbunatatirea sporitd a colaborérii in procesul de predare
Reducerea costurilor
O Acces imbunatatit la informatii globale
Q5. Care dintre cele de mai jos sunt principalele dezavantaje ale utilizarii instrumentelor digitale in
educatia adultilor (maximum 3)

OO0OO0Oo0oOoOoooao

O Posibilitati mai mari de Tnselaciune

FORMATIVE FO0T/4 11 IIBIE
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Lipsa de disponibilitate a tehnologiei pentru toata lumea
Lipsa capacitatii de a selecta informatiile corecte (fake news)
Pierderea de date importante
Mai putina interactivitate directa (socializare)
O Risc mai mare de plagiat
Q6 Ce instrumente digitale folositi (sau ati dori sa folositi) pentru a face lectiile mai digitalizate?

Oo0ooao

O

Kahoot - pentru a face chestionare scurte
Mentimetru - pentru a obtine o evaluare rapida
Padlet - pentru a primi feedback sau pentru portofolii digitale
Canva - pentru a face prezentari, postere si logo-uri
Thinglink - pentru a explora o imagine

Popplet - pentru a crea harti mentale

Socrative - pentru a face teste

Google Forms - pentru a crea chestionare online
Wordwall - pentru a crea "pereti" colaborativi
Quizlet - pentru a crea carduri flash interactive, teste
Bitable - Realizeaza videoclipuri cu efecte si animatie
Prezi - pentru a face prezentari

Altele:

Oo0ooooOoODOooOooooao

Q7 Tn timp ce predau, educatorii, formatorii sau profesorii trec prin toate cele 5E ale modelului de
design instructional: Implicare, Explorare, Explicare, Elaborare si Evaluare. Selectati 3 pentru care, in
opinia dumneavoastra, utilizarea tehnologiei digitale este cea mai necesara.

Implicarea cursantilor in curs

Explorati diverse concepte

Explica idei noi si introduc informatii

Elaborate de catre cursanti pentru a pune in practica noile realizari
Evaluati rezultatele Tnvatarii

OO0oOooa0o

Q8. Ce tip de metoda de evaluare credeti cd este cea mai potrivita pentru educatia adultilor?

Chestionare online
ntrebdri cu raspuns deschis/ intrebari de tip eseu
Activitati de tip joc
Interviuri online
Sondaje/sondaje online
O Postari pe forum
Q9 Nu exista nicio indoiala ca toate cele 5 competente digitale, si anume: Informare, Comunicare,
Creare de continut, Siguranta si Rezolvarea problemelor, asa cum sunt definite in Cadrul european al
competentelor digitale, sunt importante. Va rugam sa le selectati pe cele 3 cele mai urgente pentru

O

OoOooao

cursantii adulti.

Informatii

Comunicare

Crearea de continut
Siguranta

Rezolvarea problemelor

OoO0OoOooao
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n perioada premergétoare chestionarului si pentru a dezvolta cursuri care s3 fie interesante si adaptate
la nevoile elevilor adulti, am consultat surse relevante si am colectat 12 practici implementate: de

institutiile de invatamant europene. Astfel a rezultat un set de instrumente digitale.

Intr-adevar, imbunétatirea competentelor digitale joacd un rol decisiv pentru viitorul Europei. Metodele

utilizate pentru conceperea materialelor de curs influenteaza implicarea cursantilor adulti, nivelurile de

realizare a acestora si impactul competentelor dobandite de-a lungul vietii lor.

Tn cele ce urmeazd vom prezenta rezultatele rdspunsurilor la chestionarul "Setul de instrumente

didactice pentru personalul din domeniul educatiei adultilor" destinat educatorilor de adulti si menit sa

imbunatateasca cursurile si metodele de predare.

Conform datelor pe care le-am centralizat, distributia participantilor pe tari a fost urmatoarea: 37,8%
din Spania, 35,6% din Polonia, 22,2% din Romania si 4,4% din Italia. Dintre acestia, 55,6% ne-au declarat

ca au folosit jocuri digitale in predare, in timp ce 44,4% nu au facut-o.

La cea de-a treia intrebare referitoare la instrumentele digitale pe care le-au folosit in timpul lectiilor,

acestia au mentionat urmatoarele:

Instrumente digitale utilizate in predare

Nr. de respondenti

Chestionare

1

Roleplay

Canva

Ajedrez

Jamboard

duolingo.com

Minecraft

Wordwall

Obtineti culoarea

Kahoot

Menti

Nor de cuvinte interactiv

Doua puncte

Prezi

Miro tabla de desenare panza

RlRr(R|Rr[RlOD|IN|R|R|R|R|0]|R

La cea de-a patra intrebare, cand au trebuit sa identifice cele mai importante avantaje ale utilizarii
instrumentelor digitale in educatia adultilor, profesorii au gasit diverse beneficii. Aici, participantii

puteau alege mai multe raspunsuri, pana la un maxim de 3.

iR /S
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Avantajele utilizarii instrumentelor digitale in predarea cursantilor Procentul
adulti
Conexiune sporitd Intre oameni 44,4%
Angajament sporit 31,1%
Acces flexibil la materiale online 42,2%
Cresterea motivatiei de a invita 33,3%
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Posibilitati mai mari de utilizare a metodelor interactive 51,1%
Imbunatatiti in munca in echipa\retea 31,1%
Imbunitatirea sporita a colaborarii in procesul de predare 22,2%
Reducerea costurilor 13,3%
Acces Tmbunatatit la informatii globale 22,2%

Apoi, participantii au fost chestionati cu privire la principalele dezavantaje ale utilizarii instrumentelor
digitale pentru educatia adultilor si au trebuit sa raspunda cu maximum trei optiuni.

Dezavantaje ale utilizarii instrumentelor digitale in predarea Procentul
cursantilor adulti
Posibilitati mai mari de inselaciune 44,4%
Lipsa de disponibilitate a tehnologiei pentru toata lumea 55,,6%
Lipsa capacititii de a selecta informatiile corecte (fake news) 26,7%
Pierderea de date importante 22,2%
Mai putina interactivitate directa (socializare) 44,4%
Risc mai mare de plagiat 31,1%

Apoi, am vrut sa analizam care instrumente sunt cele mai populare in randul educatorilor de adulti care
au participat la sondaj sau ce instrumente ar dori sa implementeze in predare. Astfel, acestia au
mentionat abordari diferite si interactive, de la chestionare pana la programe pentru editarea

prezentarilor.

Instrumentele pe care le folosesc sau doresc sa le foloseasca in Procentul
predarea lor

Canva 53,3%
Kahoot 48,9%
Formularele Google 46,7%
Mentimetru 40%

Quizlet 35,6%
Padlet 28,9%
Prezi 15,6%
Wordwall 13,3%
Socrative 8,9%
Popplet 6,7%
Thinglink 4,4%
Minecraft 2,2%
Bitable 0%

Tn ceea ce priveste rolul sau functia acestor instrumente digitale in predarea lor, au raspuns la intrebarea
numdrul sapte - In timpul preddrii, educatorii, formatorii sau profesorii, trec prin toate cele 5E ale
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R
T 3 «~



"Stop Digital Divide"

Co-funded by the
European Union 2021-2-RO01-KA210-ADU-000048969

modelului de design instructional: Implicare, Explorare, Explicare, Elaborare si Evaluare. Selectati 3
pentru care, in opinia dumneavoastrd, utilizarea tehnologiei digitale este cea mai necesard. Participantii
ar putea avea mai multe variante de raspuns.

Utilizarea tehnologiei digitale, care este cea mai necesara Procentul
Explica idei noi si introduc informatii 57,8%
Implicarea cursantilor in curs 51,1%
Elaborate de cétre cursanti pentru a pune in practica noile realizari 48,9%
Evaluati rezultatele invatarii 35,6%
Explorati diverse concepte 33,3%

Apoi, participantii au raspuns cu mai multe optiuni la intrebarea referitoare la cele mai potrivite metode
de evaluare in educatia adultilor.

Utilizarea tehnologiei digitale, care este cea mai necesara Procentul
Chestionare online 46,7%%
Intrebari deschise/intrebari de eseu 22,2%%
Activitati de tip joc 37,8%
Interviuri online 26,7%
Sondaje/sondaje online 35,6%
Mesaje pe forum 17,8%

Se observa ca doar 55,6% dintre respondenti au folosit jocuri digitale in predare, dar, in acelasi timp,
multi dintre respondenti au indicat mai multe exemple (raspunsurile 3 si 6). Acest lucru dovedeste ca
educatorii care sunt obisnuiti sa utilizeze jocurile digitale le folosesc in mod continuu si in numeroase
randuri.

Trecand la o analiza a avantajelor si dezavantajelor utilizarii instrumentelor digitale in predare, se
constata ca printre primele se remarca posibilitatea mai mare de a face lectiile interactive si de a creste
conexiunea dintre oameni. in ceea ce priveste dezavantajele, iese in evidentd problema lipsei de acces
la tehnologie pentru toata lumea, iar pe locul al doilea se afla absenta interactivitatii fizice. Este
interesant de vazut cum aceleasi persoane pot reflecta si evidentia avantajele si dezavantajele
instrumentelor pe care le folosesc in activitatea lor zilnica.

Majoritatea cadrelor didactice care au raspuns considera ca utilizarea tehnologiei este cea mai necesara
pentru a explica idei noi, pentru a introduce informatii si pentru a implica elevii.

, R
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Capitolul 4 - Unelte si instrumente pentru educatia adultilor
Padlet

Obiectiv: Aceasta sesiune va ajuta participantii sa inteleaga ce este Padlet, beneficiile sale si cum sa
creeze proiecte colaborative online. De asemenea, vor invata procesul de conectare cu colegii si vor

observa mai multe proiecte pentru a se inspira. Acest instrument poate fi utilizat in faza de elaborare a
invatarii.

Padlet este o platforma simpla de colaborare online care le permite elevilor sa publice texte, fotografii,
linkuri, documente, videoclipuri si inregistrari vocale. Puteti sa o accesati aici: https://padlet.com/

Dezvolta abilitatile de coaching:

Invitati cursantii sa participe; nu este necesara inregistrarea.
Lucrati cu un numar infinit de colaboratori.
Permiteti accesul doar pentru citire, scriere, moderator sau administrator si retrageti-l in orice
moment.
Permiteti altora sa va recreeze munca ca model.
Cereti idei si sugestii.
Centralizati-va toate resursele de predare sau invatare intr-un singur loc si puteti, de
asemenea, sa le permiteti si altora sa exerseze brainstormingul si sa vina cu idei noi.

e Poate fi folosit ca un instrument creativ de povestire si face sesiunea de formare mult mai
vizuala.

20 useful ways to

use Padlet \ sy
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Caz de utilizare

Utilizarea in clasa: Invitati participantii sa elaboreze si sa exerseze brainstormingul pe un subiect, o
afirmatie, un proiect sau o idee in timp ce predau. Tn acest fel, toatd lumea isi poate pune referintele,
ideile si propunerile intr-un singur loc pentru a le implica in sesiunea dumneavoastra de formare.

Utilizare privata: Stocati si partajati amintiri si planificati evenimente.
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Kahoot!

Obiectiv: Aceasta sesiune i va ajuta pe participanti sa inteleaga ce este Kahoot!, care sunt beneficiile
sale si cum sa utilizeze chestionarele online si jocurile de noroc in sesiunile de predare. De asemenea,
vor invdta procesul de conectare cu colegii si vor observa mai multe proiecte pentru inspiratie. Acest
instrument poate fi utilizat in faza de Evaluare a invatarii.

Kahoot! este o platforma de invatare bazata pe jocuri care faciliteaza crearea, partajarea si
desfasurarea de jocuri de invatare sau teste in cateva minute. O puteti accesa aici:
https://kahoot.com/

Dezvolta abilitatile de coaching:

Implica-ti clasa cu lectii interactive

Accesati continut de nvatare gata de utilizare in functie de materie si de clasa
Obtineti feedback instantaneu de la fiecare elev din clasa

Urmariti progresul tnvatarii in timp pentru evaluarea formativa

Tncurajarea creativitétii si a muncii in echipd pentru a transforma cursantii in lideri
Revizuirea continutului provocator cu moduri de joc

Caz de utilizare

Utilizarea in clasa: Creati chestionare online pentru ca elevii dumneavoastra sa isi evalueze
cunostintele, inlocuind testele plictisitoare. Utilizati acest instrument pentru a-i face pe elevi mai
interesati de autoevaluare. Sau, de exemplu, puteti oferi chestionare Kahoot! in timpul lectiei pentru a
face lectia mai atractiva.

Utilizare privata: Jucati concursuri de intrebari si raspunsuri cu prietenii.
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Quizlet

Obiectiv: Aceasta sesiune li va ajuta pe participanti sa inteleaga ce este Quizlet, care sunt beneficiile sale
si cum sa utilizeze chestionarele online si gamificarea in sesiunile de predare. De asemenea, vor invata
procesul de conectare cu colegii si vor observa mai multe proiecte pentru inspiratie. Acest instrument
poate fi utilizat in faza de Evaluare a invatarii.

Quizlet este un instrument bazat pe web care permite utilizatorilor sa creeze instrumente de studiu,
cum ar fi carduri interactive, teste si jocuri de studiu. 1l puteti accesa aici: https://quizlet.com/

Dezvolta abilitatile de coaching:

Implica-ti clasa cu lectii interactive

Accesati continut de nvatare gata de utilizare in functie de materie si de clasa
Obtineti feedback instantaneu de la fiecare elev din clasa

Urmariti progresul tnvatarii in timp pentru evaluarea formativa

Organizati-va si planificati-va clasele

Mare pentru stilul dictionar de potrivire a unui cuvant cu definitie

What You Get With Quizlet

KNOWLEDGE CONTENT GAME-BASED
ACQUISITION PRACTICE LEARNING

= ¢

FLASHCARDS LEARN WRITE SPELL

HELP
CENTER

SORTED
FOLDERS

ACCESSBILITY

SEARCHABLE
CONTENT

DIAGRAMS STUDENT
MANAGEMENT

reated by

Fraamardole

Caz de utilizare

Utilizarea in sala de clasa: Quizlet este un instrument fantastic pe care educatorii il pot folosi pentru a
crea teste pentru invatarea in persoana si la distanta, care sunt rapide si usor de dezvoltat si evaluat.
Este chiar suficient de inteligent pentru a oferi o Tnvatare adaptiva in functie de nevoile elevilor. Acest
instrument 1i ajutad pe cursanti sa isi autoevalueze cunostintele si sa studieze pentru teste/examene
viitoare.

Utilizare privata: Jucati concursuri de intrebari si raspunsuri cu prietenii.
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Mentimetru

Obiectiv: Aceasta sesiune i va ajuta pe participanti sa inteleaga ce este Mentimeter, care sunt beneficiile
sale si cum sa utilizeze chestionarele online si gamificarea in sesiunile de predare. De asemenea, vor
invata procesul de conectare cu colegii si vor observa mai multe proiecte pentru inspiratie. Acest
instrument poate fi utilizat Tn faza de angajare a invatarii.

Mentimeter este o platforma de colaborare online care va permite sa creati prezentari interactive,
chestionare, sesiuni de Intrebari si raspunsuri si multe altele pentru a-i implica pe cursanti in lectia
dumneavoastra. O puteti accesa aici: https://www.mentimeter.com/

Dezvolta abilitatile de coaching:

Accesati continut de nvatare gata de utilizare in functie de materie si de clasa

Obtineti feedback instantaneu de la fiecare elev din clasa

Accesati functia de intrebari si raspunsuri pentru a dialoga cu elevii sau cu profesionistii invitati

in timpul lectiei.

Colaborati pentru a crea chestionare

Creati o experienta atractiva in care toata lumea poate vota, pune intrebari si se poate implica.

Faceti o conexiune imediata cu publicul si includeti-l in prezentarea dumneavoastra.

Sondajele sunt o modalitate perfecta pentru ca membrii audientei sa voteze cu privire la

diapozitivele dvs. inainte sau dupa prezentarea dvs.

e Creati un sondaj pentru a imbunatati implicarea si pentru a face o prezentare interesanta si
memorabila.

e Eliminati orice stanjeneala in procesul de luare a deciziilor prin utilizarea rotitei Spinner-Wheel

« Mentimeter
4 q
L' G L i

Utilizarea in sala de clasa: Dupa ce v-ati ales tema lectiei, incercati sa creati un joc pentru a sparge
gheata cu ajutorul functiei Spinner Wheel. Dupa aceea, incorporati un sondaj in prezentarea dvs.
pentru a interactiona cu cursantii dvs. si incheiati cu o sesiune de intrebari si raspunsuri. Pentru
evaluare, folositi un test sau un sondaj scurt.

Caz de utilizare

Utilizare privata: Participati sau creati seminarii web pe subiectele care va intereseaza.

e
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Canva

Obiectiv: Aceasta sesiune i va ajuta pe participanti sa inteleaga ce este Canva, care sunt beneficiile sale
si cum sa utilizeze prezentdrile, documentele si videoclipurile online in colaborare. De asemenea, vor
invata procesul de conectare cu colegii si vor observa mai multe proiecte pentru a se inspira. Acest
instrument poate fi utilizat in faza de invatare Elaborare/Explorare.

Profesorii si elevii din Tntreaga lume folosesc Canva for Education pentru a crea, comunica si
demonstra fnvatarea lor vizuald prin prezentdri, postere, benzi desenate, infografice si multe altele. 1l
puteti accesa aici: https://www.canva.com/

Dezvolta abilitatile de coaching:

Implica-ti clasa cu lectii interactive

Colaborati pentru a crea cele mai ingenioase prezentari

Creati-va propriile materiale didactice folosind elemente vizuale

Creati diagrame si infografice pentru a va sustine lectia

Faceti prezentarile clasice mult mai animate si mai personalizate

Puteti crea documente, cum ar fi teste, certificate si fise de lucru, utilizand sabloane.

The Canva Visual Worksuite

Whiteboards Presentations Social media Video Print products Websites

Caz de utilizare

Utilizarea n sala de clasa: Cursantii pot utiliza Canva pentru a crea si afisa cunostinte. De asemenea,
acestia pot realiza imagini sau clipuri video cu temele de clasa, temele pentru acasa, temele si
activitatile de formare si le pot publica pe contul personal sau pe un cont de clasa, unde pot fi
discutate. Tn cazul profesorilor, acestia pot anima prezentiri si pot crea video-eseuri educationale
pentru clasa lor.

Utilizare privata: Puteti folosi sabloanele lor sau puteti crea ceva nou pentru a edita fotografii, a crea
invitatii si a edita videoclipuri.
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Socrative

Obiectiv: Aceasta sesiune fi va ajuta pe participanti sa inteleaga ce este Socrative, beneficiile sale si cum
sa utilizeze aceasta platforma online pentru gamificare in cadrul sesiunilor de predare. De asemenea,
vor invata procesul de conectare cu colegii si vor observa mai multe proiecte pentru a se inspira. Acest
instrument poate fi utilizat in faza de Evaluare a invatarii.

Educatorii pot initia evaluari formative prin intermediul chestionarelor, sondajelor cu intrebari rapide,
biletelor de iesire si curselor spatiale, toate cu ajutorul aplicatiei Socrative pentru Windows. O puteti
accesa aici: https://www.socrative.com/

Dezvolta abilitatile de coaching:

Implica-ti clasa cu lectii interactive

Accesati continut de Tnvatare gata de utilizare in functie de materie si de clasa
Obtineti feedback instantaneu de la fiecare elev din clasa

Urmariti progresul tnvatarii in timp pentru evaluarea formativa

Promovarea creativitatii si a muncii in echipa pentru a transforma cursantii in lideri
Creati chestionare pentru a implica si evalua cursantii

socrative

by MasteryConnect

Caz de utilizare

Utilizarea in sala de clasa: Creati o serie de intrebari de sondaj in jurul unui subiect, cum ar fi siguranta
pe internet, pentru a sustine o discutie despre cetatenia digitald, sau implicati elevii intr-o cursa
spatiala pentru a revizui conceptele de saptamana trecuta si pentru a incepe mai usor lectiile din
aceastd saptamana; capacitatea de a oferi feedback instantaneu sub forma de explicatii poate fi
deosebit de utild pentru a pune bazele invatarii.

Utilizare privata: Creati chestionare de intrebari si raspunsuri cu prietenii.
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Formularele Google

Obiectiv: Aceasta sesiune i va ajuta pe participanti sa inteleagd ce este Google Forms, care sunt
beneficiile sale si cum sa utilizeze sondajele online in cadrul sesiunilor de predare. De asemenea, vor
invata procesul de conectare cu colegii si vor observa mai multe proiecte pentru a se inspira. Acest
instrument poate fi utilizat in faza de evaluare a invatarii.

Google Forms este un instrument online gratuit de la Google care permite utilizatorilor sa creeze
formulare, sondaje si chestionare, precum si sa editeze si sa partajeze formularele in colaborare cu alte
persoane. Il puteti accesa aici: https://www.google.com/forms/about/

Dezvolta abilitatile de coaching:

o C(Crearea automata a unui raport de sinteza a raspunsurilor
e Dirijati fluxul sondajului in functie de raspuns
e Evaluati automat un test

® Analizati datele utilizand tabele pivot si diagrame pivot
e Digitalizeaza procesul de evaluare
o Urmariti progresul invatarii in timp pentru evaluarea formativa

e Este uninstrument de colaborare care va permite sa generati statistici.

Onlina English Quiz

Caz de utilizare

Utilizarea in sala de clasa: Educatorii pot utiliza formularele Google pentru a-si evalua elevii la Tnceputul
orei si pentru a masura cunostintele preexistente. Un alt mod de a utiliza formularele Google Forms este
de a colecta date si de a afla nevoile reale care exista in clasa.

Utilizare privata: Creati un sondaj in timp ce planificati un eveniment sau o vacanta cu prietenii pentru
a determina data, orele de prezenta, locatia, activitatile si preferintele in materie de mancare si bautura.
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Thinglink

Obiectiv: Aceasta sesiune i va ajuta pe participanti sa inteleaga ce este Thinglink, care sunt beneficiile
sale si cum sa utilizeze aceasta aplicatie prin care puteti face imagini si harti interactive pentru sesiunile
de predare. De asemenea, vor invata procesul de conectare cu colegii si vor observa mai multe proiecte
pentru a se inspira. Acest instrument poate fi utilizat in faza de explicare a invatarii.

ThinglLink este un instrument care faciliteaza completarea imaginilor, a videoclipurilor si a tururilor
virtuale cu informatii suplimentare si linkuri catre site-uri web, pagini de socializare, videoclipuri, harti,
imagini si materiale audio. 1l puteti accesa aici: https://www.thinglink.com/

Dezvolta abilitatile de coaching:

Faceti lectiile mult mai vizuale

Accesati continutul de invatare prin accesarea unui pin care va arata mai multe detalii
Obtineti feedback instantaneu de la fiecare elev din clasa

Urmariti progresul Tnvatarii in timp si vedeti numarul de persoane care au accesat proiectul
pentru a vedea impactul predarii dvs.

e Incurajati munca in echipd sau munca independenta pentru a deveni creativi in timpul unei
cercetari

ThingLink

Unique annotation tool adds
learning depth to images, videos

“thinglink..

(& common sense education-

Caz de utilizare

Utilizarea in sala de clasa: De exemplu, le puteti da elevilor sarcina sau puteti organiza un atelier in
care acestia pot lucra pe platforma pentru a genera harti interactive, in care parti ale imaginilor sunt
adnotate si trimise catre alte resurse.

Utilizare privata: Cand plecati in vacanta, utilizati aplicatia pentru a colecta toate locurile turistice de
pe harta pe care doriti sa le vizitati.
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Concluzii si recomandari

Pe baza bunelor practici pe care le-am colectat si a cercetarii in care am identificat opiniile grupurilor
tinta, putem spune ca exista o nevoie reala de a facilita educatia adultilor cu ajutorul instrumentelor
digitale. Prin intermediul atelierelor si activitatilor de formare putem imbunatati competentele digitale
ale adultilor pentru a diminua si chiar stopa decalajul de utilizare al instrumentelor digitale, decalaj care
imparte categoriile sociale n cei care au cunostinte de baza in domeniul informaticii si cei care nu au.

Deoarece instrumentele de predare devin din ce in ce mai performante, profesorii ar trebui sa tina pasul
cu aceastda evolutie pentru a face anumite metode mai accesibile dar si pentru un randament
educational eficient. n sondajul nostru realizat in Spania, Romania, Polonia si Italia, am constatat c&
doar 55,6% dintre educatori au folosit instrumente digitale sau au introdus jocuri in procesul de predare.
Cea mai mare bariera in ceea ce priveste raspandirea si implementarea acestor instrumente digitale ca
elemente esentiale pentru o predare interactiva si eficienta este lipsa accesului oamenilor la tehnologia
digitala. Desi educatorii au observat ca introducerea tehnologiei digitale i poate face pe cursanti sa se
conecteze mai bine la subiectul lectiei si sa se implice in ea, in acelasi timp, cea mai mare rata de raspuns
la modul in care utilizeaza in prezent instrumentele digitale evidentiaza folosirea pasiva in etapa de
explicare a lectiilor. Astfel, observam ca aplicatiile si platformele pe care le folosesc cel mai mult au
capacitatea de a crea prezentdri, unul dintre aceste instrumente fiind Canva. Intr-adevér, in predare,
prezentarile sunt foarte importante si pot face lectia mai placuta si mai vizuald pentru cursanti. Acestea
inlocuiesc vechiul scris cu creta pe tabla si digitalizeaza procesul de predare.

in acelasi timp, pentru a reduce decalajul digital, aceasta inseamn3, de asemenea, informarea
educatorilor cu privire la alte metode pe care le pot utiliza cu usurintd si, bineinteles, formarea
competentelor TIC ale elevilor. Cursantii trebuie sa cunoasca beneficiile dobandirii acestor competente
si trebuie sa le vada puse in practica in educatie. Bunele practici colectate ne arata ca, prin intermediul
unor activitati non-formale, putem sprijini adultii in educatia lor continua. Prin astfel de activitati si
sesiuni de formare putem, de asemenea, sa reducem decalajul in ceea ce priveste nivelul de calitate cu
care diferite varste utilizeaza tehnologia. Persoanele in varsta, de exemplu, nu beneficiaza sau nu au fost
crescute cu aceleasi resurse ca si persoanele mai tinere, iar acest lucru creeaza o diferenta de intelegere
a tehnologiei. Pentru a combate unele stereotipuri, toate grupele de varsta si genurile trebuie sa fie
integrate in programe de educatie digitala in cadrul cdrora sd poata comunica intre ele si sa faca schimb
de cunostinte. Metodele de gamificare, cum ar fi eseurile video, testele si chestionarele, sunt potrivite
pentru toate varstele, iar platforme precum Quizlet si Kahoot ar trebui promovate in continuare.
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