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Introducere

Conform statisticilor europene (2018): doar 20-25 % dintre elevii din scolile europene sunt
invatati de profesori care sunt increzatori in utilizarea tehnologiei, in timp ce 43 % dintre
europeni nu dispun de competente digitale de baza, iar aproximativ 71 de milioane de
elevi trebuie sa isi dezvolte competentele pentru societatea digitala. Acest lucru arata
modul in care invatarea pe tot parcursul vietii ramane unul dintre domeniile in care Europa
ramane in urma, chiar daca sprijinul acordat utilizarii tehnologiei si competentelor
digitale in educatie este aspectul-cheie al Planului de actiune pentru educatia digitala.
in plus, diferite tari europene demonstreaza o varietate deosebita in ceea ce priveste
situatia dezvoltarii sistemului de e-learning in educatia adultilor. De fapt, pe baza
raportului Eurydice (2015), procentul adultilor (25-64 de ani) care au participat la
invatamantul la distanta (formal sau informal), cu o rata medie a UE de 2,2%, a fost, de
exemplu, de 1,5% (-0,7) in Bulgaria, 4,9% (+2,7) in Spania, 1,5% (-0,7) in Italia si 0,7% (-
1,5) in Romania (date Eurostat).

In Spania, rata de participare relativ ridicatd pare sa reflecte eforturile depuse de
Ministerul Educatiei, Culturii si Sportului (MECD). Au mai multe programe complete de
invatdmant la distanta finantate din fonduri publice. Tn timp ce datele inregistrate
corespunzatoare sunt mult mai putin incurajatoare in Bulgaria, Italia si Romania, in ciuda
faptului ca diferite programe la scara larga si initiative private de promovare a formarii
e-learning pentru educatia adultilor sunt in actiune.

Cu toate acestea, nici profesorii, nici elevii nu sunt suficient de pregatiti si echipati pentru
a produce un proces de predare si invatare care sa implice in mod eficient adultii, care
sunt, in majoritatea cazurilor, imigranti.

In acest context, a fost creat un proiect european, "BoostClass 2.0", cofinantat in cadrul
programului Erasmus Plus, menit sa conceapa un cadru comun intre tarile participante
(Italia, Bulgaria, Romania si Spania) pentru identificarea unei abordari de predare si
invatare pentru a promova si implementa in mod eficient integrarea noilor tehnologii in
educatia adultilor.

Pe baza primului rezultat, O1 - Cadru pentru integrarea noilor tehnologii in educatia
adultilor, a fost dezvoltat un mediu de invatare in care educatorii si profesorii din sectorul
adultilor si-ar putea imbunatati competentele digitale si si-ar putea spori cunostintele

despre cea mai utilizata metodologie de predare pentru a introduce tehnologia in clasa.



Ulterior, instructorii si profesorii formati au putut testa, impreuna cu elevii lor, ambele
metodologii propuse: invatarea bazata pe proiecte si episoadele de invatare localizata.
Prin urmare, acest raport descrie toate activitatile realizate, realizarile obtinute in timpul
etapei de pilotare, cum ar fi cursul de formare in platforma electronica (pentru profesori)
si dezvoltarea lucrarilor de proiect (de catre elevi). Acesta analizeaza rezultatele obtinute
si ofera o comparatie a rezultatelor preconizate si obtinute, luand in considerare toate
activitatile finale de pilotare.

in plus, raportul ofera, de asemenea, analiza observatiilor cu privire la activitatea in curs
desfasurata de profesori, prin impartasirea experientelor si a bunelor practici realizate in
tarile partenere. In cele din urma, sunt descrise citeva recomandari care subliniaza
punctele forte si punctele slabe care au aparut in timpul etapei de pilotare, pentru a

sprijini orice punere in aplicare viitoare.



1. Faza de pilotare

Fiecare tara partenera a gestionat aceasta sarcina la nivel national prin organizarea de
evenimente online si fata in fata, prin publicarea de anunturi speciale prin intermediul
retelelor sociale sau al altor platforme dedicate si prin trimiterea de invitatii institutionale
catre mai multe scoli din domeniul educatiei adultilor. Aceasta etapa a inceput cu
selectarea participantilor care urmeaza sa fie implicati. Fiecare participant a compilat
formularul de cerere (Anexa 1 - Formular de cerere) conceput prin Formulare Google.

Criteriile de selectie au fost urmatoarele:

- Angajati cu norma intreaga timp de cel putin un an;
- Au elevi cu dificultati in materie de limbi straine;

- Un nivel de interes sau motivatie pentru a participa la faza de pilotare.

Acestea au fost verificate prin autocertificare. Echipa de proiect a decis sa renunte la
criteriile legate de cunoasterea limbii engleze (cel putin nivelul A2-B1), deoarece toate
cursurile de formare, chestionarele utilizate pentru colectarea datelor si toate sabloanele

si orientarile au fost traduse in italiana, bulgara, romana si spaniola.

Numarul total de participanti la trainingul BoostClass 2.0 a fost de 73. Ei au finalizat
instruirea online si au decis sa inceapa sa realizeze lucrarile proiectului impreuna cu elevii
lor (Tot. 246).

Elevii implicati in a doua parte a pilotajului au fost selectati direct de catre profesorii
instruiti. Acestia i-au identificat in principal pe cei care au avut dificultati in procesul de
invatare, competente cu un nivel scazut de calificare sau medii cu esecuri scolare si au

fost expusi riscului de excluziune sociala si pe piata fortei de munca.
1.1 Descrierea grupului tinta

Dupa cum s-a mentionat mai sus, grupurile tinta implicate in faza de pilotare au fost

profesorii/educatorii/instructorii din sectorul adultilor si elevii acestora.

Profesorii/educatorii/instructorii au fost formati din 73 de persoane (26 din Italia, 15 din
Spania, 16 din Bulgaria si 16 din Romania), dintre care 56,16% au provenit din sistemul
scolar, 34,25% din alte servicii educationale, 8,22% din servicii de formare profesionala si

1,37% din "alte sectoare”. Cei mai multi participanti predau Electronica (17,81%),



Tehnologie/TIC (16,44%), Matematica si Limba (15,07%), si Limba straina (13,70%), dupa

cum se arata in figura urmatoare.
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Figura 1. Subiecte predate de respondenti.

In plus, esantionul a fost format din persoane cu cativa ani care lucreaza in sectorul
adultilor: 41,10% intre 0-5 ani, 31,51% cu peste 15 ani de experienta si 27,4% plasate in

pozitia de mijloc, intre 6-15 ani, asa cum se arata in figura urmatoare.
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Figura 2. Numdrul de ani de munca in sectorul adultilor.



in ceea ce priveste elevii implicati, rezultatele arat ca 59,35% aveau mai putin de 25 de
ani, iar 11,79% dintre respondenti au fost plasati in domeniul persoanelor cu varste
cuprinse intre 30 si 39 de ani (Figura 3). Tn plus, esantionul a fost format din 41,06% femei

si 57,32% barbati (cu 1,63% - prefer sa nu raspund).

| prefer not to answer |1,22%

More than 50 |EHGR
40-49 |NIGR
30-39 [
25-29 [ENB%
Less than 25 |

0,00 20,00 40,00 60,00 80,00

Figura 3. Profilul de varsta al elevilor implicati in activitatea de proiect

desfdsurata in tdrile partenere.

in ceea ce priveste mediul de invatare (Figura 4), in care elevii participa la lectiile sau
cursurile de zi cu zi, 65,45% dintre respondenti au declarat ca managementul scolii sprijina
integrarea tehnologiei digitale in clasa. De fapt, 59,76% au cel putin o tabla interactiva in

scoala, fata de 21,53% care nu au astfel de instrumente digitale.

Majoritatea scolilor au o conexiune stabila si rapida la internet, 73,98%, fata de 15,85%

care nu o fac.

Nu toti elevii pot accesa acasa dispozitive digitale in retea (15,85%). Cu toate acestea, ei
pot utiliza tehnologii digitale in sala de clasa (60,16%), inclusiv diferite dispozitive, cum

ar fi laptopuri, tablete si smartphone-uri (70,73%).
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1 - Exista o tabla interactiva in fiecare clasa.

2 - In sala de clas&, elevii pot utiliza diferite dispozitive digitale (laptopuri, tablete si

smartphone-uri).

3 - Conexiunea la internet a scolii este stabila si rapida.

4 - Elevii au acces la dispozitive digitale in retea la domiciliu.

5 - Managementul scolii sprijina integrarea tehnologiei digitale in clasa.

6 - Subiectul studiat promoveaza si sustine utilizarea tehnologiilor digitale in clasa.
7 - Multi dintre colegii mei folosesc tehnologii digitale in clasa.

Figura 4. Caracteristicile mediului de invatare in care elevii participa la formare /

curs / lectii.



1.2 Formarea profesorilor

Formarea cadrelor didactice a fost lansata in decembrie 2021, asa cum se arata in figura
urmatoare, prin organizarea de webinarii sau intalniri fata in fata pentru a prezenta
participantilor principalele caracteristici ale etapei de pilotare: formarea online a
profesorilor, platforma de e-learning ca mediu de invatare si implementarea proiectului

cu elevii (Anexa 2 - Prezentarea cursului - Ora de lansare).

Nu toti participantii au inceput impreuna. Prin urmare, echipa de proiect a organizat o
serie de intalniri pentru a lansa formarea online si pentru a aduna cat mai mult posibil

profesorii, instructorii si educatorii din sectorul adultilor.
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Figura 5. Trei momente in timpul webinarului cu educatori / profesori / instructori
pentru a lansa faza de pilotare, in special cursul online BoostClass 2.0. Materialele
utilizate pentru prezentare sunt disponibile in diferite limbi partenere.
Formarea online a cadrelor didactice a fost structurata in patru module, dupa cum

urmeaza:

- Cum sa regandim granitele claselor prin exploatarea potentialitatilor TIC.

- Cum sa dezvoltati si sa proiectati un sistem eficient de evaluare si evaluare a
invatarii la distanta.

- Cum sa cresteti motivatia cursantilor adulti cu ajutorul tehnologiilor.

- Cum sa implementati in mod eficient abordari pedagogice combinate, cum ar fi

invatarea bazata pe proiecte si episoadele de invatare localizata.

Fiecare modul cuprindea o lectie multimedia, o prezentare power point si o nota de curs,

asa cum se arata in figura urmatoare.
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Figura 6. a. Nota de prelegere; b. Prezentarea Power Point a lectiei; c. Lectie

multimedia.

Toate materialele de invatare sunt disponibile in limbile engleza, bulgara, italiana,

romana si spaniola.

Dupa instruirea online, echipa de proiect a organizat o alta intalnire pentru a lansa si a
sprijini utilizatorii in implementarea proiectului cu elevii lor (Anexa 3 - Prezentarea

proiectului de lucru - Ora lansdrii).

in cele din urma, fiecare participant, care a realizat instruirea online si implementarea
activitatii proiectului, a primit un certificat de prezenta (Anexa 4 - Certificat de

participare BoostClass 2.0).



1.3 Mediul de invatare al profesorilor

Accesul la mediul de invatare BoostClass 2.0 se face prin intermediul site-ului proiectului
(www.boostclass.eu), din sectiunea "Rezultate” - Promovarea competentelor digitale
pentru dezvoltarea claselor 2.0. Link-ul se adreseaza utilizatorilor la BoostClass 2.0 de
formare on-line disponibile in Bulgarian, italiana, Romanian si spaniola, asa cum se arata

in figura de mai jos.

Categorie di corso: | BoostClass 2.0 courses &

BoostClass 2.0 BULGARIA BoostClass 2.0 ITALY BoostClass 2.0 ROMANIA BoostClass 2.0 SPAIN

Tosw KyPC UenK A3 NOACEPH KOMNETEHTHOCTTA Ha 1l corso ha loblettivo di migliorare la competenza This course aims to improve educators’ This course aims to improve educators’
degli educatori per integrare le to integrate new competency to effectively integrate new

YHMTENMTE 33 echEKTUEHO HTErPUPAHE HA HOBM
a nuove tecnologie e App nelleducazione degii technology and Apps in adult education using technology and Apps in adult education using

adulti uti approcci multidisciplinari e multidi yondi iplinary multidisciplinary and interdisciplinary

come episodi di PP based on episodes of situated approaches based on episodes of situated

BBIPIACTHM, 4PE3 HINONIBIAHETO HA

NOAXOAM, GAIUPAHM HA CHTYWPAHO W NPOBKTHO situato e apprendimento basato su progetti. learning and project-based learning. learning and project-based learning.

Basuparo oByyenme.

Figura 7. Accesul la mediul de invatare disponibil in limbile partenere

Aceasta platforma de e-learning gazduieste toate materialele de invatare concepute de
echipa de proiect pentru a oferi profesorilor, educatorilor/instructorilor din educatia
adultilor abilitatile necesare pentru a-i sprijini in integrarea noilor tehnologii si aplicatii
in clasele lor, folosind abordari multidisciplinare si interdisciplinare, bazate pe episoade

de invatare localizata si invatare bazata pe proiecte.

Pe baza rezultatelor obtinute in prima parte a proiectului si in conformitate cu cadrul
conceput, tinand seama de Cadrul competentelor digitale pentru educatori [1], cunoscut
si sub acronimul DIGCOMP [2], publicat in 2013 de Comisia Europeana si apoi revizuit si
actualizat, cele patru module au fost impartite in teme diferite in functie de nevoile

evidentiate de grupul tinta:
Modulul 1: Cum sa regdndim granitele claselor prin exploatarea potentialitatilor TIC

- Subiectul 1.1. Medii colaborative (de exemplu, aplicatii Google + Drive)


http://www.boostclass.eu/

- Subiectul 1.2. Site-ul web colaborativ / bloguri / note
- Subiectul 1.3. Tabla interactiva

- Subiectul 1.4. Sald de clasa virtuald (de exemplu, Intalnire Google)

Modulul 2. Cum se dezvolta si se proiecteaza un sistem eficient de evaluare si evaluare

a invatarii la distanta

- Subiectul 2.1. Cum sa monitorizati elevii cu Google Classrooms

- Subiectul 2.2. Utilizarea chestionarelor/jocurilor

- Subiectul 2.3. Cum sa evaluati elevii utilizand un test video (de exemplu, Edpuzzle)
- Subiectul 2.4. Cum sa creati o rubrica pentru a va evalua elevii

- Subiectul 2.5. Cum se creeaza e-portofoliu
Modulul 3. Cum sa cresteti motivatia cursantilor adulti prin utilizarea tehnologiilor

- Subiectul 3.1. Cum sa cautati resurse digitale (de exemplu, cautarea Google)
- Subiectul 3.2. Cum se utilizeaza chestionare si jocuri (de exemplu, Kahoot)

- Subiectul 3.3. Cum sa folosesti aplicatia YouTube

Modulul 4. Cum sa implementati in mod eficient abordari pedagogice combinate, cum

ar fi invatarea bazata pe proiecte si episoadele de invatare localizata.

- Subiectul 4.1. Cum se implementeaza invatarea bazata pe proiecte

- Subiectul 4.2. Cum sa construiti scenarii de invatare

- Subiectul 4.3. Cum sa implementati episoade de invatare localizata

- Subiectul 4.4. Ce instrumente digitale urmeaza sa fie utilizate cu abordarea ESL

- Subiectul 4.5. Cum sa cauti oportunitati de formare pentru dezvoltare profesionala

continua

Mediul de invatare BoostClass 2.0, asa cum se arata in figura de mai jos, a fost considerat
de majoritatea participantilor la formare (81,69%) ca fiind "usor de utilizat", deoarece
este usor de utilizat, materialele au fost accesibile si ar putea fi descarcate pentru
reutilizare. Unii dintre ei au definit-o ca fiind provocatoare, interesanta, utila si

fascinanta. Cu toate acestea, doar 2,82% s-au confruntat cu unele dificultati minime.
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Figura 8. Usurinta de utilizare a platformei
1.4 Organizarea proiectului cu elevii

Realizarea proiectului a inceput in ianuarie 2022 si a continuat pana in iunie 2022, prin
implicarea profesorilor instruiti cu formare online BoostClass 2.0 si, in principal, a elevilor
lor. Profesorii au folosit unele dintre instrumentele digitale sugerate in formare prin
aplicarea uneia dintre metodologiile promovate: invatarea bazata pe proiecte sau

episoadele de invatare localizata.

Au fost mai multe sarcini ale profesorilor care trebuiau indeplinite inainte de inceperea

lucrului cu elevii, dupa cum urmeaza:

- Stabilirea numarului de proiecte care urmeaza sa fie produse;

- Determinarea daca proiectele sunt mono/multidisciplinare sau extracurriculare;

- Alegerea subiectelor care urmeaza sa fie utilizate in proiect/proiecte;

- Impartirea clasei in grupuri;

- Alegerea metodologiei de predare: Tnvé;area bazata pe proiecte sau episoadele de

invatare localizata.

Tn special, profesorilor li s-a cerut si pregéteasca activitatile elevilor dupa tabelul 1.



Tabelul 1. Pregatirea activitatilor elevilor

Decide daca proiectul se refera la
unul sau mai multe subiecte;
Alegerea temei proiectului;

Decizia daca elevii lucreaza in grupuri

Harta mintii

Profilul competentei

Faza Activitate Livrabile Evaluare
Suicidara Stabilirea numarului de proiecte:
unul pentru intreaga clasa, impartit
in subproiecte sau mai multe proiecte -
- ) Definirea
distincte; . ..
rubricii de

evaluare pe
baza
profilului de

sau individual; competenta
Definirea profilului de competenta;
Explicarea ideii de proiect.
Planificare | Descompunerea proiectului in macro- | Planificarea sarcinilor
activitati si atribuirea lor elevilor: | si activitatilor
"cine face ce si cand".
Estimarea timpului de executie
pentru toate sarcinile.
Executie Dezvoltarea proiectului. Artefact/Livrabil/Prod | Peer- Si
us/Serviciu autoevaluare
prin rubrica
pregatita
anterior.
Evaluare Prezentarea rezultatelor proiectului | Prezentare Evaluarea
si procesarea documentelor necesare | PowerPoint, video, | finala inter
blog, eveniment etc. pares,

feedback-ul
profesorilor,
examinarea
finala Si
revizuirea
rubricii de
evaluare.




2. Colectarea calitativa si cantitativa a datelor

In faza de pilotare, echipa de proiect de la nivel national a colectat atat date calitative,
cat si cantitative de la grupurile tinta, profesori si elevi, pentru a analiza experientele
realizate.

De fapt, profesorii participanti la instruirea online au compilat doua chestionare. Primul
chestionar de pre-pilotare pentru profesori (anexa 5) inainte de inceperea formarii pe
platforma BoostClass 2.0 si apoi al doilea, Chestionarul post-pilotare pentru profesori
(anexa 6). Scopul a fost de a colecta si compara date relevante pentru a pregati
recomandarile finale pentru cei care intentioneaza sa reproduca experienta sau sa o
transfere intr-un alt sector.

in plus, dupad implementarea proiectului, participantii au prezentat un Raport al
profesorilor (Anexa 7) pentru a descrie activitatea de proiect realizata cu elevii si pentru
a colecta punctele forte si punctele slabe ale metodologiilor introduse de proiect.

De asemenea, elevii au fost nevoiti sa intocmeasca un chestionar online, Anexa 8 -
Chestionar pentru elevi dupd implementarea si realizarea proiectului. Aceste instrumente
ofera echipei de proiect rezultate relevante cu privire la metodologiile si instrumentele

proiectului.

2.1 Starea initiala a cadrelor didactice implicate

Primul chestionar, compilat de profesorii/instructorii/educatorii care participa la cursul
electronic BoostClass 2.0, si-a propus sa obtina o imagine de ansamblu a profilurilor lor,
in principal legate de cunostintele si expertiza lor in domeniul TIC si de utilizarea TIC in
clasa.

Majoritatea respondentilor (94,52%) folosesc in mod normal tehnologia in clase,
comparativ cu 5,48% care nu o fac.

Respondentii care utilizeaza tehnologia prefera salile de clasa virtuale (42,47%), de
exemplu, Google Meet sau, in orice caz, mediile de colaborare (27,40%), de exemplu,
Google Apps si Drive, urmate de instrumente pentru a produce un site web colaborativ sau
bloguri sau note (13,70%) si, de asemenea, o tabla interactiva (12,33%). Un alt tip de
resursa digitala utilizata este YouTube pentru a afisa videoclipuri. Acest lucru a fost
evident, in principal, in timpul restrictiilor covid19, cand profesorii si educatorii au fost
obligati sa-si aranjeze lectiile online la distanta. Doar doi respondenti nu au oferit un

raspuns (Figura 9).



Other [J1,37%

Collaborative Environments
(e.g. Google Apps, Drive)

Interactive whiteboard

meet)

Collaborative web
site/blogs/notes

o 27,40%
12,33%

Virtual classroom (e.g. GOOgle _
13,70%

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00

Figura 9. Tipul de tehnologie utilizat de obicei in sala de clasd. (*)
(*) Esantionul este n. 73, dar existd doud "Nici un rdspuns”.

In ceea ce priveste modalitatea de evaluare si evaluare a performantei elevilor in
fnvatamantul la distanta, majoritatea respondentilor (65,75%) folosesc chestionare, dar
rareori rubrici (8,22%) sau jocuri (6,85%), dupa cum se arata in figura de mai jos. Cu toate
acestea, alte modalitati de a evalua cunostintele si performanta elevilor includ interviuri
video, teste de inregistrare electronica si examene orale si scrise, cum ar fi rezolvarea
exercitiilor sau pregatirea eseului. Tn cazul studiului circuitelor electronice specifice in

programe specializate, se organizeaza simulari cu osciloscoape virtuale.

No answer [R,74%

other |G
Using games [JElEH%
Using a rubric  ||SHERR4
Using Quizzes/Test [ ERGSs

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00 70,00

Figura 10. Modalitatea de evaluare si evaluare a elevilor la distanta. (*)
(*) Esantionul este n. 73, dar existd doud "Nici un rdspuns".



Dupa aceea, sondajul a analizat perceptia de sine a participantilor cu privire la
competentele lor digitale [2], luand in considerare profilurile digitale si nivelul de
competenta (nou-veniti, exploratori, integratori, experti, lideri si pionieri), astfel cum
este descris in cadrul DigiComp [1].

Dupa cum se arata in figura 11, majoritatea participantilor au avut competente digitale
de baza. 46,58% dintre respondenti se percep ca fiind "Explorer” ceea ce corespunde unui
nivel A2, ceea ce inseamna ca au inceput sa utilizeze instrumente digitale fara a urma o
abordare cuprinzatoare sau consecventa. 32,88% se percep ca fiind "integratori"
corespunzatori unui nivel B1: folosesc si experimenteaza cu instrumente digitale in diverse
scopuri, incercand sa inteleaga ce strategii digitale functioneaza cel mai bine in ce
contexte.

Doar trei persoane si-au evaluat nivelul de competente digitale ca fiind "Newcomer” (A1),
ceea ce inseamna ca au un contact minim cu instrumentele digitale si au nevoie de
indrumare pentru a-si extinde repertoriul. O persoana si-a evaluat nivelul ca fiind "Leader”
(C1), cineva care se bazeaza pe un repertoriu larg de strategii digitale flexibile,
cuprinzatoare si eficiente si o persoana ca "Pionier" (C2), expert in utilizarea practicilor

digitale si pedagogice contemporane.

No answer BZ2§74%
Pioneers (C2) WM,37%
Leaders (C1) WM,37%
Experts (B2) INN0J96%
Integrators (B1) IB2yesn
Explorers (A2) g eys8 e
Newcomers (A1) 1%

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00

Figura 11. Autoevaluarea competentelor digitale actuale. (*)
(*) Esantionul este n. 73, dar existd doud "Nici un rdspuns”.

In ceea ce priveste metodologia de predare utilizatd, jumatate dintre respondenti
(52,05%) (figura 12) utilizeaza invatarea bazata pe proiecte, deoarece sprijina elevii sa fie
creativi, sa-si dezvolte gandirea critica, sa fie activi, autonomi si independenti si sa fie

mai colaborativi cu prietenii lor. Acest lucru ii face pe elevi mai flexibili si mai responsabili



in procesul lor de invatare. in plus, aceastd metodologie poate contribui la dezvoltarea

competentelor digitale, a competentelor individuale de cercetare intr-un mod

multidisciplinar si a abilitatilor de comunicare in scris, discutie si vizualizare prin

prezentarea proiectului lor final clasei . Deoarece invatarea bazata pe proiecte se

concentreaza pe scenarii autentice de invatare, aceasta poate oferi elevilor diferite tipuri

de experienta in rezolvarea proceselor lucrand in echipe. in cele din urma, acest lucru

creste motivatia lor de invatare.

Cu toate acestea, majoritatea respondentilor (47,95%) prefera sa nu-| foloseasca cu clasa

lor din urmatoarele motive:

1.
2.

oS UKW

8.
9.

Nu a existat nici o ocazie de a face acest lucru.

Pentru cd elevii mei nu au experientd in lucrul in grupuri din cauza lipsei unor spatii
ad-hoc adecvate pentru realizarea proiectelor (de exemplu, laboratoare).

Nu este nevoie sd faceti acest lucru.

Dificultdti in lucrul intr-un grup din cauza diferentelor culturale si de varstd.

Nici o prezentd constantad din partea elevilor.

Discontinuitatea prezentei caracterizeaza elevii din clasele mele si, adesea, acest
lucru a cauzat lacune in experientele lor anterioare de invdtare. Din acest motiv,
multi elevi gdsesc dificultdti in dezvoltarea unei metode de aprofundare a
metodelor de gdndire autonomd pe care invdtarea bazatd pe proiecte o cere cu
sigurantd.

Nu am o cunoastere aprofundata a invdtdrii bazate pe proiecte.

Nu credeam ca elevii sunt pregadtiti pentru acest tip de muncd.

Competentele lingvistice insuficiente ale elevilor.

10. Elevii nu sunt familiarizati cu acest tip de invadtare.
11. Covid.

12. Dificultati in evaluare.

13. Lipsa de experientd.

14. Pentru cda nu am timp.

15. Lipsa de timp pentru a pregati.

16. Nu m-am gdandit niciodatd la asta.

Scopul celor care folosesc aceasta abordare este de a incuraja dezvoltarea elevilor,

permitandu-le sa experimenteze in domeniu pentru a-si imbunatati creativitatea,

comunicarea, implicarea activa si abilitatile de schimb cultural.



NO

44 .00 46,00 48,00 50,00 52,00 54,00

Figura 12. Utilizarea abordarii invatdrii bazate pe proiecte in sala de clasa.

Situatia este mai grava daca metoda folosita este episoade de invatare localizata. De fapt,
63,01% (Figura 13) nu folosesc aceasta abordare in clasa din cauza cunostintelor
insuficiente si a dificultatilor in aplicarea acesteia, deoarece majoritatea elevilor nu pot
studia in mod autonom din cauza lacunelor lor de invatare anterioare si a prezentei
discontinue a cursurilor obisnuite. Tn plus, respondentii au subliniat ca obstacol in
episoadele de aplicare a invatarii localizate numarul redus de ore disponibile pentru a
lucra cu elevii sau lipsa de familiaritate a profesorilor in utilizarea acestuia.

Pe de alta parte, 34,62% folosesc aceasta abordare pentru a evita o lectie bazata doar pe
continutul ei, stimuland curiozitatea elevilor, dezvoltand actiuni, discutii, reflectie si
evaluare si incurajand participarea activa a elevilor la procesul lor de invatare si la
schimbul cultural. Mai mult decat atat, episoadele de invatare localizata pot sprijini
dezvoltarea abilitatilor de comunicare, colaborare si cercetare, invatand cum sa

foloseasca informatiile si sa selecteze sursele corecte. Prin aceasta abordare, elevii



dezvolta in continuare abilitati de citire, listening si intelegere si sa invete cum sa

proiecteze si sa creeze un produs prin reflectarea asupra tuturor proceselor activate.

No answer I,74%

o I
0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00 70,00

Figura 13. Utilizarea episoadelor de abordare a invatarii in clasd. (*)
(*) Esantionul este de 73, dar existd doud "Nici un rdspuns”.

Factorii considerati cei mai importanti pentru participarea la cursul de formare BoostClass

2.0 au fost urmatorii:

1. Integrarea tehnologiilor in predare;

O mai bund cunoastere a propriei persoane, a celorlalti si a diversitatii;

3. Imbundtdtirea competentelor digitale pentru invdtarea inovatoare in educatia

W S N oA

adultilor;

Cresterea motivatiei elevilor;

Valorificarea potentialului elevilor;

Invdtarea despre metodologiile de predare (EAS si invdtarea bazatd pe proiecte);
Imbundtdtirea sistemelor si metodelor de evaluare si evaluare a elevilor;
Cresterea implicarii elevilor;

Stimularea capacitdtii de invdtare inovatoare, adaptabild la conditiile de

schimbare sociald rapida;

10. Motivarea elevilor in procesul de invatare prin feedback rapid;

11.Familiarizarea cu noi concepte educationale.



2.2 Starea cadrelor didactice dupa instruirea online

Numarul total de participanti inregistrati la cursul de formare BoostClass 2.0, care au
finalizat toate modulele disponibile a fost de 71, comparativ cu initial 73 (- 2 persoane).
La finalul instruirii, participantii au completat un alt chestionar online (Anexa 6 -
Chestionar post-pilotare pentru profesori) si li s-a cerut sa autoevalueze competentele
digitale dobandite datorita instruirii dezvoltate de echipa de proiect.

Rezultatele (Figura 14) arata o imbunatatire semnificativa a competentelor digitale ale

tuturor participantilor prin cresterea nivelului lor de cunostinte.

Pioneers (C2) |3
Leaders (C1) [0S
Experts (B2) [IEEEENSOI00N
Integrators (B1) [N O
Explorers (A2) |08

Newcomers (A1) [E3%

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00

Figura 14. Autoevaluarea competentelor digitale dupa instruirea BoostClass 2.0.

Dupa cum se arata in tabelul 2, nivelul "Nou-veniti" (A1) a crescut cu 0,12 puncte, in timp
ce nivelul "Explorer” (A2) a scazut cu 32,5 puncte fata de nivelul initial al participantilor.
Procentul initial al nivelului "Integratori” (B1) a crescut cu 6,62 puncte, iar nivelul "Experti”
(B2) cu 20,03 puncte.

Tn plus, cel mai bun rezultat este demonstrat de imbunatatirea nivelului "Leader" (C1) si

"Pioneers” (C2), care au o crestere de +5,77 si, respectiv, +2,86.



Tabelul 2. Comparatie intre nivelul initial si cel final al mdiestriei tehnologice a
participantilor

NIVEL

DESCRIERE

NIVELUL INITIAL
(%)

NIVELUL FINAL DIFERENTA
(%)

Nou-venitil
A1

Utilizatorul are foarte
putin contact cu
instrumentele digitale si
are nevoie de indrumare
pentru a-si extinde
repertoriul.

4,11

4,23

Exploratorul
A2

Cu toate acestea,
utilizatorul a inceput sa
utilizeze instrumente
digitale fara a urma o
abordare cuprinzatoare
sau consecventa.

46,58

14,08

Integratori
B1

Utilizatorul utilizeaza si
experimenteaza cu
instrumente digitale
pentru o serie de scopuri,
incercand sa inteleaga ce
strategii digitale
functioneaza cel mai bine
in ce contexte

32,82

39,44

Expertil B2

Utilizatorul utilizeaza o
serie de instrumente
digitale cu incredere,
creativitate si critica
pentru a-si imbunatati
activitatile profesionale.

10,96

30,99

Liderul C1

Utilizarile se bazeaza pe
un repertoriu larg de
strategii digitale flexibile,
cuprinzatoare si eficiente.

1,37

7,04

Pionieri C2

Utilizatorul este un expert
in utilizarea practicilor
digitale si pedagogice
contemporane.

1,37

4,23

A doua sectiune a chestionarului a colectat informatii despre utilitatea activitatilor

didactice dobandite prin cunostintele dobandite in timpul formarii (Figura 15).

Majoritatea participantilor (84,51%) au considerat aceste cunostinte foarte utile pentru

practicile lor de predare, fata de 15,49% care au ramas intr-o pozitie neutra.



Al doilea modul a atins un nivel de satisfactie de aproximativ 83,10%, in timp ce primul si
al patrulea au atins procentul de 74,65%, iar al treilea de 70,42%.

Aceste date releva o dificultate persistenta in revizuirea practicilor actuale de predare
bazate pe modalitati fata in fata prin integrarea acestora cu instrumente digitale.
Profesorii si educatorii sunt inca obligati sa respecte modalitatile traditionale de evaluare
a performantei elevilor lor, cum ar fi testele, interviurile si exercitiile. De fapt, in ceea
ce priveste primul, al doilea si al treilea modul, al patrulea, referitor la sistemul de
evaluare si evaluare a invatarii la distanta, este o problema arzatoare subliniata de un

procent destul de ridicat dintre cei care au ales o pozitie neutra (26,76%).

How to implement effectively combined
pedagogical approaches, such as project based
learning and episodes of situated learning.

How to increase adult learners’ motivation using
technologies

How to develop and design an effective
assessment and evaluation system for distance
learning. 1,41%
1,41%

How to re-think the classes’ borders by exploiting
of ICT potentialities 82%
H,41%

21,13%

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00

m Extremely important ®Important Neutral ®mNot important ®Extremely unimportant

Figura 15. Domeniile de cunostinte si abilitatile considerate utile si importante pentru activitatile
de predare de catre participantii BoostClass 2.0.

Rezultatele anterioare au fost confirmate de cele descrise in figura urmatoare cu privire
la utilitatea si functionalitatea materialelor de invatare si sugestiile de predare pentru
practica de zi cu zi, furnizate de cursul de formare BoostClass 2.0. De fapt, 84,51% au
evaluat pozitiv materialele de invatare si sugestiile didactice pentru practicile lor zilnice

de predare din urmatoarele motive:

1. Ele sunt utile pentru invdtarea semnificativd.



2. Nu stiam despre cele mai multe dintre aceste instrumente.

3. Foarte utile, deoarece oferd o alternativa excelentd pentru lectii inovatoare si
digitale.

4. Puteti experimenta in practica de zi cu zi aceste noi metodologii si de a folosi

materialele didactice si sugestiile cursului Boostclass 2.0

Am invdtat noi tehnici si metode pe care nu le cunosteam.

Acestea oferad o imagine de ansamblu cuprinzadtoare a potentialului TIC.

Ele sunt cuprinzdtoare si bine explicate.

Sunt exemple interesante, modele si informatii noi.

¥ S N O W

Sunt o evaluare usoard, o predare rapidd, tehnici eficiente de informare.

10. Ea mi-a dat o multime de informatii tehnologice pentru a utiliza in sala de clasd.

11.Ele sunt foarte utile deoarece eficientizeaza orele, le fac mai distractive si
imbundtdtesc intelegerea elevilor.

12.Ele sunt foarte utile, deoarece permit aplicarea lor imediatd in clasd.

13. Este util, deoarece serveste ca ghid. Acum ar trebui sa fac pasul de a le pune in
aplicare.

14.1mi dau libertatea de a munci

15. M-am familiarizat cu lucruri pe care nici mdcar nu bdnuiam cd existd si, in acelasi

timp, ar ajuta foarte mult la implementarea lectiilor interactive.

Extremely useful and functional

Useful and functional

Neutral

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00

Figura 16. Domeniile de cunostinte si abilitatile gdsite utile pentru activitadtile de predare de catre
participantii BoostClass 2.0.



Cu toate acestea, un procent mic (15,49%) a clasat activitatile intr-o pozitie neutra,

deoarece respondentii ar fi dorit informatii mai detaliate datorita competentelor lor

digitale de baza sau pentru ca sunt dificil de implementat, avand in vedere ca unele scoli

au inca probleme de conectare.

Tn unele cazuri, respondentii afirma ca nu toate resursele digitale pot fi aplicate deoarece

elevii nu au cunostintele necesare despre TIC sau nu au un computer acasa. Utilitatea

resurselor didactice pentru practica lor zilnica depinde de tipul de elevi din clasa.

De asemenea, mediul de invatare BoostClass 2.0 a fost usor de navigat si de utilizat
(81,69%):

1.

Modulele au fost explicate simplu.

2. Mi s-au pdrut foarte utile videoclipurile care au sintetizat subiectele.

Diapozitivele si videoclipurile sunt foarte utile, sintetice si precise, practice, bine

organizate, cuprinzdtoare si functionale.

4. Mediul de invatare a fost conceput si structurat intr-un mod simplu.

b

W S N O

Experienta este utild pentru stimularea utilizdrii noilor tehnologii, chiar si pentru
cei cu abilitdati modeste in acest domeniu.

Oferd o alternativd interesantad si inovatoare la predarea clasica si frontald.
Abordarea intuitiva incurajeazd si faciliteaza colaborarea de la egal la egal.
Accesul la platforma si navigarea intre lectii au fost usoare.

Lectii foarte bine prezentate.

10. Mediul de invdtare a fost simplu si intuitiv.

11. Totul este bine structurat, desi, la prima vedere, este neatractiv pentru ca vezi

mult text.

12. Resursele sunt disponibile in orice moment si ar putea fi descdrcate pentru

reutilizare.



Cu toate acestea, 2,82% (figura) nu considera platforma usor de navigat din cauza catorva

dificultati intampinate.

Eutremely casy |
casy touse [
veurral |

Not easy to use .82%

0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00

Figura 17. Navigarea usoard a mediului de invatare BoostClass 2.0

Dupa cum au sugerat participantii, continutul didactic ar putea fi imbunatatit prin
inlocuirea repetitiilor conceptelor unice cu videoclipuri explicative sau materiale
multimedia suplimentare, cum ar fi utilizarea unei table interactive si a unei sali virtuale
separate.

In ceea ce priveste sistemele de monitorizare si evaluare cu tehnologii digitale (Figura
18), 12,68% nu monitorizeaza progresul elevilor cu un instrument digital, comparativ cu

52,11% care afirma ca folosesc frecvent si sistematic diferite dispozitive digitale, in



principal chestionare (67,61%), jocuri (11,27%) si rubrici (9,86%), pentru a-si monitoriza si

evalua elevii.

| systematically use a variety of digital tools to
track students’ progress.

| don't monitor students’ learning progress with
digital tools.

| believe | can use the online quiz to check
students’ progress.

| often use a variety of digital tools to track
students’ progress.

0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00 35,00 40,00 45,00

Figura 18. Utilizarea instrumentelor digitale de evaluare pentru a monitoriza si evalua progresul
elevilor. (*)
(*) Esantionul este de 71, dar existd un "Nici un rdspuns".

Cu toate acestea, participantii prefera sa evalueze si sa evalueze in mod fata in fata fara
instrumentele digitale.

Pentru utilizarea viitoare a instrumentelor digitale privind implicarea activa a elevilor in
clasa, 97,18% dintre participanti (Figura 19) vor integra practicile de predare de zi cu zi
si tehnologia, cum ar fi chestionare, jocuri si instrumente digitale, pentru a investiga si
discuta, folosind videoclipuri si animatii. Doar 2,82% dintre respondenti afirma ca

implicarea elevilor nu va fi posibila din cauza mediului de institut/organizatie.



In my institute/organization, it will be not possible to ]
. . 2%
actively involve students.

My students will use digital tools in the classroom,
e.g. spreadsheets, games, quizzes

Students will systematically use digital technologies _
to investigate, discuss and create knowledge.
In my teaching practice, | will use stimulating _

materials such as videos and animations.
0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00 35,00 40,00 45,00

Figura 19. Utilizarea in viitor a instrumentelor digitale care le permit elevilor sd participe activ la
clasa.

in ceea ce priveste evaluarea invatarii elevilor, doar 12,68% (Figura 20) nu prevad
utilizarea instrumentelor digitale din cauza competentelor TIC scazute ale elevilor sau a
institutului/organizatiei. Cu toate acestea, 87,32% dintre respondenti ii vor integra

sistematic in procesul de invatare al elevilor lor.

| don’t think it will be easy to do it with my _
students.

In my institute/organization, it will be impossible ‘27
to assess the students’ learning in such a way. 1

Being an integral part of students’ learning, | will
systematically increase the level of difficulty to
further develop their skills.

I will do it sometimes, as a game activity. _
The creation of digital content by students will be _
an integral part of their studies.
0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00 35,00 40,00

Figura 20. Utilizarea in viitor a instrumentelor digitale pentru a evalua invatarea elevilor.

Participantii si-au evaluat cunostintele si competentele generale atat pe baza

metodologiilor propuse, a invatarii bazate pe proiecte, cat si a episoadelor de invatare



locala (Figura 21). Dupa cum s-a aratat, majoritatea respondentilor au devenit mai
familiarizati cu ei. Cu toate acestea, unii dintre ei au nevoie de mai mult timp pentru a

practica ambele metode pentru a fi siguri ca le folosesc corect cu elevii lor.

| have the competence to use ESL
methodology

| have the competence to use PBL
methodology

| have a general understanding and
knowledge of ESL methodology
implementation

| have a general understanding and
knowledge of PBL methodology
implementation.

0,00 5,00 10,00 15,00 20,00 25,00 30,00 35,00
m Very High mHigh mGood mLow mVery low
Figura 21. Nivelul cunostintelor generale, abilitatilor si competentelor privind metodologiile de
invdtare propuse.
54,93% (Figura 22) considera ca invatarea bazata pe proiecte (PBL) este fezabila in clasa
lor, iar 38,03% vad unele posibilitati in aplicarea acestei metodologii elevilor lor. Cu toate
acestea, 7,04% nu prevad utilizarea PBL in clasele lor din cauza numarului mare de
absentem si a cifrei de afaceri a elevilor care nu ar ceda locul finalizarii lucrarilor

incepute.

MAYBE e s0se

NO [NZ04%8
YES o
0,00 10,00 20,00 30,00 40,00 50,00 60,00

Figura 22. Fezabilitatea metodologiei PBL in sala de clasd.



Dimpotriva, abordarea "episoadelor de invatare localizata" este considerata mai fezabila
pentru a fi adoptata si aplicata in clasa cu elevi adulti (59,15%), iar 36,62% prevad unele

posibilitati de utilizare a acesteia.

2.3 Punctul de vedere al elevilor

Dupa implementarea etapei de pilotare si realizarea activitatii proiectului cu elevii
implicati, echipa de proiect a colectat feedback si comentarii prin compilarea unui

chestionar online (Anexa 8 - Chestionar pentru elevi dupa implementarea proiectului).

2.3.1 Implementarea lucrarilor de proiect ale elevilor

Lucrarile de proiect au fost gestionate in grupuri (64,23%), iar membrii au considerat
urmatoarele puncte forte pentru munca in echipa:

Capacitatea de a genera idei.
Lucrul in echipd stimuleaza competitivitatea.
Munca in echipd va ajutd sa gdsiti cele mai bune solutii.

Am invdtat abilitati de lucru in echipd, managementul timpului si partajarea sarcinilor
de lucru.

Repartizarea sarcinilor, un rol bine definit in echipd, posibilitatea de a lucra de acasa,
au fost punctele forte ale acestei experiente.

Am apreciat ca fiecare membru al echipei a primit o sarcind pe care o putea rezolva
si/sau lucra de acasa. Acest fapt ne-a fdcut responsabili. De asemenea, mi-a pldcut cd am
prezentat rezultatul muncii noastre colegilor mei de clasd.

Colaborarea dintre membrii echipei a fost foarte bund. Ne-a pldcut subiectul proiectului.
Profesorii au sprijinit colaborarea dintre ceilalti profesori si noi.

Membrii echipei vd ajutd intotdeauna sd analizati o problemd din mai multe perspective.
Lucrul in echipad este util pentru invatare si imbundtatire.
Lucrénd in grup, inveti sa fii loial si sd ai incredere in colegii tdi.

In ceea ce priveste punctele slabe ale activititilor de grup, elevii au evidentiat
urmatoarele:

Gestionarea grupului in sarcinile care trebuie indeplinite.

Partea cea mai grea a fost luarea deciziilor.



Nu a fost doar un singur calculator pentru ambele grupuri.

in timp ce 35,77% dintre participanti au preferat sa lucreze individual. Punctele forte
pentru munca individuala au fost urmatoarele:

- Libertatea de alegere.

- Dezvoltarea abilitatilor creative.

- Concentrare si atentie asupra sarcinii.

- Organizarea invatdrii in functie de propriul ritm.

- Libertatea de a munci.

- Libertatea timpului.

- Abilitati de organizare personald pentru a intelege obiectivele.

Cu toate acestea, dificultatile de lucru individual au fost: 1. Utilizarea calculatorului din
cauza competentelor scazute si 2. realizarea sarcinii singur atunci cand aveti ADHD -
Deficit de atentie tulburari de hiperactivitate.

In orice caz, pentru ambele modalitati de lucru (in grupuri sau individuale), experienta a
fost considerata interesanta si motivanta, in principal in efectuarea de cercetari.

Rezultatul muncii depuse profesorilor a fost in cea mai mare parte o prezentare
PowerPoint (27,64%), video (21,95%) si eseu (18,50%). Ceilalti (31,71%) au folosit Kahoot,
Microsoft Word si PDF.

in ceea ce priveste sistemul de evaluare care urmeaza sa fie utilizat la finalul activitatii,
70,33% au contribuit la elaborarea criteriilor de evaluare a rezultatelor cu profesorii lor,
fata de 26,42% care nu au facut-o.

Cu o medie de 79,88% dintre elevi, motivatia si experienta au fost foarte pozitive si
antrenante (Figura 23).
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Figura 23. Evaluarea motivatiei si experientei elevilor.



Dupa cum se arata in figura de mai jos, dupa lucrarea de proiect, elevii au declarat ca
continuturile invatarii au fost mai precise (75,20%), mai concrete si practice decat inainte
(79,27%), si mai accesibile (80,49%) si mai implicate (80,89%). Metodele propuse le-au
permis elevilor sa-si foloseasca creativitatea si originalitatea (73,17%). Prin urmare, ele
sunt considerate ca motivante pentru studierea si invatareade noi concepte (82,52%), iar
tehnologia poate contribui la cresterea interesului pentru subiectele studiate. Cu toate
acestea, doar 19,92% au considerat ca aceste metode sunt inconfortabile din cauza

necesitatii de a avea timp suplimentar pentru a realiza rezultatele.
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mStrongly disagree mDisagree m Neutral ®Agree mStrongly agree
1 - Continutul de invatare livrate de catre profesori au fost mai evidente pentru
mine.
2 - Continutul invatarii pare sa fie mai concret si mai practic decat inainte

3 - Modul de abordare a subiectelor care urmeaza sa fie studiate face subiectul

mai accesibil

4 - Modul in care abordam subiectele care trebuie studiate face subiectul mai

distractiv.



5 - Metoda folosita m-a ajutat sa-mi folosesc creativitatea si sa fiu originala.

6 - Metoda ar putea fi un bun stimulent pentru a studia si a invata noi concepte.
7 - Nu ma simt confortabil folosind aceasta metoda.

8 - Utilizarea tehnologiei in studii mi-a crescut interesul.

Figura 24. Evaluarea experientei de invdtare in timpul realizdrii proiectului.



3. Descrierea celor mai bune practici realizate

La finalul realizarii lucrarilor de proiect, echipa de proiect a colectat 23 de lucrari de
proiect realizate in faza de pilotare, de catre elevii implicati. Dintre acestia, fiecare
partener, responsabil de coordonarea etapei de pilotare in propria tara, a selectat doua
dintre cele mai bune practici realizate. Criteriile de selectie pentru aceste bune practici

au fost urmatoarele:

Utilizarea unuia dintre instrumentele digitale sugerate in instruirea online BoostClass 2.0;
Subiecte de limba sau STEM care urmeaza sa fie studiate in activitatea de proiect.
Transferabilitate si reutilizare.

Aplicarea invatarii bazate pe proiecte sau a episoadelor de invatare localizata.

Pentru mai multe detalii privind realizarea activitatii proiectului si, in general, cu faza de
pilotare in fiecare tara partenera (ltalia, Bulgaria, Romania si Spania), rapoartele
nationale au fost intocmite Si publicate pe site-ul proiectului

(https://www.boostclass.eu/outputs-and-recommendations-for-classes-20-

implementation.php).

3.1 Italia

3.1.1 Primele bune practici

INFORMATII GENERALE

Titlul activitatii proiectului

dvs. SERVICII DE SANATATE iN ITALIA

Autor CPIA 10 - Birouri in Terracina si Fondi

Profesori: Ivana Tibaldi, Alessandra Parisella, Marina Cargnelutti,
Maria Assunta Cardillo, Maria Concetta Ciccone, Antonio Fedele,
Francesco Giovanni Cofano, Antonio Zecca, Federica Dirusso,
Isidoro Conca, Mara Carnevale

Ideea proiectului: . < . C 1
P Proiectul se refera la functionarea serviciului national italian de

sanatate, astfel incat se refera la viata reala, deoarece i face
pe elevi constienti de actiunile lor in contextul utilizarii sale
publice, acordand o atentie deosebita organizatiei italiene de
sanatate.

Intrebare de conducere: Care este diferenta dintre spital, primul ajutor, medicul

generalist, clinica si medicul privat?



https://www.boostclass.eu/outputs-and-recommendations-for-classes-20-implementation.php
https://www.boostclass.eu/outputs-and-recommendations-for-classes-20-implementation.php

Subiecte

Stiinte, Educatie Civica, L2 italian

Numarul de elevi

30

Perioada/durata

6 ore

Obiective educationale

Obiectivul principal este de a face elevii constienti si autonomi
in efectuarea actiunilor in sectorul sanatatii care pot aparea
zilnic. Prin acest proiect, elevii ar trebui sa dobandeasca abilitati
de comunicare si pragmatice utile in viata de zi cu zi si abilitati
legate de intelegerea si utilizarea documentelor de sanatate,
cum ar fi trimiterile si rapoartele.

Resurse si instrumente

Resursele si instrumentele online, cum ar fi videoclipurile si
fotografiile din materiale autentice, vor fi utile pentru a intelege
contextul si utilizarea limbii.

Rezultate asteptate

Posibilitatea de a interactiona in sectorul sanatatii, cum ar fi
rezervarea unei vizite, discutiile cu medicii sau achizitionarea de
medicamente.

Competente-cheie

Sa cunoasca si sa utilizeze documentele din sectorul sanatatii, sa
cunoasca diferitele tipuri de servicii de sanatate din Italia si sa
stie cum sa interactioneze in contexte specifice.

PROCEDURA

Activitati

Dupa o faza initiala de brainstorming, am continuat cu teste pentru activarea cunostintelor lexicale
si pragmatice. Ulterior, a fost propusa o intelegere a textului oral, favorizand interactiunea si
invatarea prin cooperare. In cele din urma, au fost propuse atat productii scrise, cat si apoi orale.

Elevii au lucrat atat individual, cat si ca clasa care lucreaza in grupuri mai mici.

Elevii au jucat rolul central in invatare, in timp ce profesorul a gestionat doar schimbul lor de
comunicare, facilitand fluxul de comunicare.

Monitorizare

Profesorul a monitorizat activitatea elevilor prin observare in clasa.

Evaluare

Evaluarea s-a axat pe dimensiunile pragmatice si sociale ale elevilor.




3.1.2 A doua cea mai buna practica

INFORMATII GENERALE

Titlul activitatii proiectului
dvs.

FOOD AND SOCIETY: SUCCESUL PUB-URILOR GOURMET

Autor

De Pirro Francesca, Fargiorgio Silvia, Maura Monica,
Vittorelli Giovanna

Ideea proiectului:

Institutul Profesional pentru Servicii Alimentare si Vin
si Hotel Hospitality Celletti din Formia, in special clasa
a lll-a P a cursului IDA, doreste sa organizeze o seara
tematica: "SEARA PUB".

Scopul acestui eveniment este de a evidentia combinatia
puternica dintre alimentatie si societate, care intareste
atat ospitalitatea, cat si bunastarea.

Elevii si profesorii participa la eveniment, varsta medie
intre 17/64 de ani.

Intrebare de conducere:

Cum influenteaza culturile tale personale si comunitare
modul in care interactionezi cu mancarea?

Subiecte

Drept si teorie administrativa, franceza, italiana,
engleza, Laborator pentru servicii alimentare si vin
Sectorul de gatit, stiinta alimentelor.

Numarul de elevi

Toti membrii clasei a lll-a P

Perioada/durata

lanuarie/Martie

Link-ul produsului final al
elevilor (video)

https://youtu.be/9t9IRW8DN1I

Obiective educationale

APTITUDINI:

Permiteti cursantilor sa aplice cunostintele invatate in cadrul
cursurilor pentru a crea o seara tematica.

Aflati cum sa organizati un eveniment tematic, alegand in mod
autonom pasii care trebuie efectuati pentru a crea un produs
final original.

Stabiliti legaturi si comparatii intre disciplinele implicate.
Procesati texte in limbi straine din informatiile colectate
pentru a crea un produs gourmet .

Creati o reteta proiectata intr-o limba straina.

Creati un articol sau un alt document tehnic privind alimentele
sanatoase si produsele locale intr-o limba straina.

Aflati cum sa recunoasteti valoarea culturala a alimentelor si
relatia dintre gastronomie si societate.

Promovati caracteristicile bucatariei regionale, nationale si
internationale.

Actionati in cadrul sistemului calitatii referitor la lantul de
aprovizionare de interes.

Consolidarea si promovarea traditiilor locale, nationale si
internationale prin identificarea noilor tendinte ale lantului de
aprovizionare.

Efectuati operatii elementare de calcul si calculati distanta
dintre doua puncte.



https://youtu.be/9t9IRW8DN1I

Stiti cum sa utilizati instrumentele IT pentru realizarea
materialelor multimedia.

Utilizarea procedurilor de baza pentru pregatirea
produselor/serviciilor/meniurilor in domeniile macro de
activitate care disting lantul de aprovizionare, in concordanta
cu contextul si nevoile clientilor, in contexte structurate.
Utilizati tehnici de management pentru a sprijini procesele de
vanzare a produselor si serviciilor in conformitate cu
parametrii de calitate.

Identificati din punct de vedere geografic si istoric diferite
tipuri de societate si diete.

Stiti cum sa utilizati abilitatile de scriere pentru produsul unei
retete gourmet si abilitati orale pentru o explicatie corecta a
procedurii implementate.

Cunoasteti aspectele culturii si societatii engleze.

Cunoasteti evolutia pub-urilor si difuzarea pestelui si a
chipsurilor.

ABILITATI:

Sa stii cum sa reconstruiesti evolutia societatii de-a lungul
timpului.

Distingeti caracteristicile pietei.

Identificati dinamica pietei.

Gasiti surse in mod autonom.

Interpretati rezultatele obtinute.

Identificati etapele de catering.

Aplicati corect regulile de rezolutie.

Procesul de calcul, de asemenea, folosind instrumente
software.

Identificati componentele culturale ale gastronomiei.
Identificati contributia alimentelor in diferite bucatarii.
Tehnici de prezentare si comunicare.

Forme de comunicare comerciala si publicitate.

Identificati produsele alimentare agricole ale teritoriului
pentru a spori marca "fabricat in Italia".

Cumpararea constienta a produselor alimentare se bazeaza,
de asemenea, pe considerente teritoriale, comerciale si de
mediu.

Sa stii cum sa te exprimi oral intr-o limba straina intr-un mod
usor de inteles, interactionand in situatii simple de
comunicare.

Selectati si colectati informatii din surse autentice de natura
diferita: videoclipuri, site-uri web si documente pe suport de
hartie.

Utilizati instrumente IT pentru crearea de materiale
multimedia.

Procesati texte scrise si productii orale.

Exprimati-va preferintele personale.

Identificarea informatiilor din textele simple scrise si orale cu
privire la subiectele studiate.

Resurse si instrumente

Zona de gatit si de luat masa Labs
Clasa

Atelier multimedia

Tabla alba interactiva

Manuale




Link-uri catre site-uri corporative si institutionale
Diagrame si harti

Rezultate asteptate Crearea unui punct de putere pentru a prezenta
participantilor pentru valorificarea si promovarea
evenimentului.

Crearea de feluri de mancare pentru degete, tipice acestui
tip de restaurant.

Competente-cheie - Ainvata cum sa inveti

- Planificare

- Comunicare

- Colaborare si participare

- Actionarea intr-un mod autonom si responsabil
- Rezolvarea problemelor

- Identificarea legaturilor si relatiilor

- Achizitionarea si interpretarea informatiilor

- Abilitati sociale si civice

- Constientizarea si exprimarea culturala

Procedura

Activitati

Impartasirea sensului: brainstorming pentru a introduce subiectul.

Indicatii privind activitatea care trebuie efectuata: introducere in randul elevilor, organizarea
activitatii, repartizarea sarcinilor, definirea perioadelor, impartirea elevilor in grupuri,
completarea chestionarului de autoevaluare a intrarilor.

Faza de instruire: colectarea si prelucrarea informatiilor. Materialul util se gaseste prin
cercetari de laborator si analiza documentelor autentice.

Faza de productie: producerea de note, harti si diverse documente pentru a dezvolta un produs
final. Activitati de laborator pentru prepararea felurilor de mancare alese pentru eveniment.
Selectarea informatiilor si proiectarea proiectului.

Faza de reflectie: progresul fiecarui elev a fost impartasit clasei. Elaborarea chestionarului
post-evaluare. Monitorizarea modelului si a solutiilor obtinute. Raportul final individual si de
grup al materialelor produse cu activitate practica si interactiune orala.

Etapa de autoevaluare: compilarea formularelor de autoevaluare cu discutii ulterioare si
compararea datelor testelor de intrare si de iesire.

Munca cu elevii a fost realizata prin impartirea in grupuri mici de colaborare.

In ziua evenimentului, clasa a lucrat cu clasele paralele din zona de luat masa pentru realizarea
evenimentului in sine.

Procedura de lucru a fost predarea de laborator, iar elementele descrise mai sus au fost
utilizate. Rolul elevilor a fost activ si le-a permis sa-si dezvolte autonomia, simtul
responsabilitatii, abilitatile organizationale si creativitatea.

Rolul profesorilor a fost acela de mediatori si facilitatori.

Monitorizare

Monitorizarea elevilor in timpul executiei proiectului. Am folosit mai multe grile, cum ar fi
chestionarul de autoevaluare primit si jurnalul de activitate al grupului.

Utilizarea formularelor de observatie disciplinara pentru monitorizarea activitatilor
desfasurate:

Planificarea si programarea in timp a activitatilor

Formulare de observatie pentru activitatea de grup desfasurata

Formulare de evaluare pentru competente generale si specifice




Evaluare

Evaluarea procesului

Autoevaluarea elevilor - Elevilor li s-a oferit un chestionar de intrare pentru a evalua asteptarile
si un chestionar post-activitate pentru a evalua satisfactia obtinuta.

Evaluarea profesorului:

- Organizarea si functionarea activitatii in grup;

- Abilitatea de a pune intrebari relevante pentru subiectul vizat.

Evaluarea produsului
Functionalitatea produsului si raspunsul la livrare si scop;
Caracterul complet si relevanta documentatiei referitoare la produs.

Evaluarea disciplinara si/sau interdisciplinara

Evaluarea elevilor a avut loc la sfarsitul UDA, tinand cont de gradul de responsabilitate si
autonomie aratat. Competentele oferite de UDA au fost certificate folosind coloana de evaluare.
Elevii au fost evaluati si la disciplinele individuale implicate.




3.2 Bulgaria

3.2.1 Primele bune practici

Informatii generale

Titlul activitatii proiectului
dvs.

PROIECTAREA $I CALCULAREA SCHEMELOR

Autor

Neli Bogdanova

Ideea proiectului:

Scopul dezvoltarii unui proiect este ca elevii sa dobandeasca
competente profesionale pentru:

Proiectarea produselor ingineresti de uz general;

Dezvoltarea de produse specifice si reale care sa indeplineasca
cerintele operationale.

Intrebare de conducere:

Cum putem dezvolta produse de inginerie specifice pe baza
cerintelor operationale detaliate?

Subiect

Matematica, inginerie electrica si electronica, mecatronica,
masini de taiat metale cu CNC si sanatate si securitate in
munca.

Numarul de elevi

10 Elevi

Interval de timp/durata

3 saptamani

Obiective de invatare

Rezolvarea unei sarcini practice legate de cercetarea si analiza
circuitelor electronice analogice si digitale. Echipa. Activarea
activitatii cognitive pentru a dezvolta creativitatea si pentru a
forma anumite calitati personale.

Competente-cheie

o Selectarea corecta a echipamentului de masurare adecvat
pentru masuratori specifice;

o Conectarea corecta a echipamentului de masurare;
o Raportarea exacta si adevarata a rezultatelor masuratorilor;

o Analiza rezultatelor masuratorilor si formularea concluziilor
privind calitatile si aplicarea diferitelor metode investigate
elemente si scheme;

o Lucrul cu CNC;

o Lucrul cu documentatia tehnica si literatura de referinta;




o Respectarea cerintelor privind sanatatea si siguranta
conditiilor de munca la instalarea si instalarea schemelor si
lucrul cu diferite masini de taiat metale.

Context/Problema/Scenariu

SE FACE / SE EFECTUEAZA:

1. Pentru a converti numarul 1111 din binar in cod zecimal.
2. Pentru a converti numarul 26 din codul HEX in zecimal
3. Pentru a converti numarul 29 de la cod la binar si HEX.

4. Pentru a implementa schema "Multivibrator" data in Fig.1 CU
intrari R1 = 1 KQ, R2 = 22 KQ, R3 =23 KQ, R4 = 1 KQ, C1 = 100 pF
SI C2 = 100 pF. Pentru a masura si raporta amplitudinea si
frecventa semnalului generat la iesirea circuitului.

+V

ov

Fig.1

5. Pentru a calcula tensiunea de iesire a amplificatorului OP dat
in Fig. 2 cu datele de intrare R1 = 1 KQ, R2 = 1 KQ, R3 = 1 KQ,
UVX1 = 5V, UVX2 = 2.5V. Pentru a implementa circuitul si a
masura curentul prin circuit, scaderea tensiunii peste R2 si R3 si
tensiunea de iesi~-

Fig.2

6. Pentru a efectua un calcul si o urmarire a schemei cinematice
a unui strung CNC in conformitate cu schema atasata din Fig.3




Fig.3

7. Pentru a scrie un program de control pentru prelucrarea partii
din Fig. 4 - folosind sistemul de coordonate selectat, coordonate
absolute si ciclu de strunjire longitudinala G71.

1.5x45
2x45
I T
550 153 g8 | .20
| ] z
A i
[t
Lt | -.30 _
: 22 | 8

Fig.4

8. Pentru a intra in programul de control in simulator.

Resurse si instrumente 1. Literatura de referinta
2. Calculator

3. Dispozitive de masurare
4. Osciloscop

5. Simulator

Rezultate asteptate Prezentarea proiectului




Procedura

Activitati

Selectati si pregatiti in mod independent dispozitivele si elementele de masurare necesare pentru
fiecare caz specific;

Conectati corect elementele necesare in schema;

Documenteaza si analizeaza rezultatele studiilor si trage concluzii cu privire la avantajele si
dezavantajele elementelor si schemelor studiate;

Pentru a crea si edita programe de masini de taiat metale cu CNC pentru a procesa o piesa;
Operarea si reglarea masinilor de taiat metale la controlul digital al programului;

Lucrul cu literatura de referinta;

Lucrul cu un simulator.

Pe principiul unei tombole, elevii au ales un proiect la care au lucrat in echipa. Au fost stabilite
datele de incepere si de incheiere a proiectului. in timpul dezvoltarii, elevii au prezentat o
dezvoltare teoretica, am discutat, am confirmat structura proiectului si am stabilit pasii. Ei au
citit, au scris, au discutat si au participat la rezolvarea problemelor, adica si-au asumat sarcini de
clasa superioara, cum ar fi analiza, sinteza si evaluarea, ceea ce le-a permis sa desfasoare diferite
activitati simultan si s& reflecteze asupra a ceea ce faceau. In continuarea a trei saptamani, elevii
au dezvoltat-o si ne-au prezentat-o si au facut o demonstratie practica. Ei au raspuns intrebarilor
profesorilor.

Monitorizare

Elevii au lucrat la lectiile de practica educationala. Ei au efectuat lucrari de proiectare si cercetare
cu o demonstratie a programelor producatoare de piese. Cadrele didactice au oferit consultari in
vederea implementarii cu succes a proiectului.

Evaluare

Evaluarea a fost facuta in timpul desfasurarii proiectului, in etapele individuale ale lucrarilor la
proiect. La final, elevii au prezentat proiectul colegilor de clasa, au raspuns la intrebari (atat din
partea profesorului, cat si a colegilor lor) si au fost evaluati.




3.2.2 A doua cea mai buna practica

Informatii generale

Titlul activitatii proiectului
dvs.

TRANSFORMATOARE - structura (constructie), principiu de
functionare, clasificare si aplicare

Autor

Rumyana Momchilova

Ideea proiectului:

Cunoasterea varietatii transformatoarelor, aplicarea si
importanta lor dezvolta responsabilitatea si o atitudine pozitiva
fata de profesie. Sarcinile sunt stabilite pentru dobandirea
competentelor STEM/pentru orientarea practica a instruirii:
tema este in intregime orientata spre practica, vor fi examinate
incarcatoarele reale utilizate, transformatoarele de clopot,
transformatoarele de masurare etc., care gasesc aplicatii in
viata reala.

Intrebare de conducere:

Cum putem folosi transformatoarele in viata reala?

Subiect

Fizica, Chimie, Inginerie Electrica, Stiinta Materialelor

Numarul de elevi

15 elevi

Interval de timp/durata

3 saptamani

Obiective de invatare

Rezolvarea unei sarcini practice legate de cercetarea
transformatoarelor. Echipa. Activarea activitatii cognitive,
pentru a dezvolta creativitatea si pentru a forma anumite calitati
personale.

Competente-cheie

Formarea competentelor pentru formarea independenta
Ginaugurarea informatiilor

Systematization si analiza

Gandire logica si tehnica.

Lucrul cu documentatia tehnica si literatura de referinta;

Respectarea cerintelor privind sanatatea si siguranta conditiilor
de munca la instalarea si configurarea schemelor, precum si
lucrul cu diferite MM.

Context/Problema/Scenariu

Organizare: formarea a 5 echipe, cate 5 elevi, care lucreaza la
urmatoarele teme:

constructia transformatorului;

principiul de functionare.




Grupurile lucreaza pe tipuri de transformatoare: in
transformatoare de energie-putere; in conditii de laborator -
autotransformatoare si transformatoare de masurare; in
industrie si gospodarie - purpose speciale - sudura,
transformatoare de varf, boostere.

Elevii vor trebui sa treaca prin mai multe etape in munca lor
inainte de a pregati prezentarea:

Alegerea unui rol in echipa

Cautati informatii

Sistematizarea si analiza informatiilor
Modelarea produsului final - prezentare

Compuneti o sarcina scurta de divertisment

Resurse si instrumente

Literatura educationala si de studiu-ajutor: manuale, ajutoare
pentru studiu.

Tehnologia | nformation: surse informative electronice, canale
de comunicare, documentatie tehnico-tehnologica (diagrame,
desene, cataloage, literatura de referinta si corporate,
instructiuni, tabele, diagrame, orare, harti tehnologice, directii,
informatii)

Instrumente si materiale didactice: prezentari, ilustratii, obiecte
reale

Rezultate asteptate

Presentimente proiect

Prezentare pe aceasta tema - comprehensivitatea materialelor
prezentate

Precizie la selectarea exemplelor in conformitate cu sarcina
setata

Aspectul prezentarii.
Prezentarea in fata colegilor de clasa

Originalitatea sarcinii distractive

Procedura

Activitati

Definitia transformatorului si determinarea acestuia ca singura masina stationara in care
cantitatile se schimba la o frecventa constanta a retelei electrice.




O prezentare a constructiei partii active a transformatorului (sarma magnetica si bobine). Alte
parti sunt pentru racire, control si gestionare.

O prezentare a principiului de functionare al transformatorului - coeficientul de transformare.

Prezentare generala a diferitelor tipuri de transformatoare (putere, masurare, transformator auto,
cu scop special) si aplicarea acestora.

Elevii au ales un proiect pe principiul tombolei, la care au lucrat in echipa. Au fost stabilite datele
de incepere si de incheiere a proiectului. n cadrul dezvoltarii, elevii au prezentat o dezvoltare
teoretica, am discutat, am confirmat structura proiectului si am stabilit pasii. S-au format echipe
- fiecare elev participa la cautarea si pregatirea materialelor pe aceasta tema, unul rezuma si
sintetizeaza informatiile si unul formeaza prezentarea. Materiale, clarificarea continutului
proiectului: ce este un transformator, ce include constructia, principiul de functionare,
clasificarea. Consultari pentru problemele si dificultatile care apar.

O explicatie detaliata a compozitiei unei sarcini interesante de clasa, ei citesc, scriu, discuta si
participa la rezolvarea problemelor, adica isi asuma sarcini de clasa superioara, cum ar fi analiza,
sinteza si evaluarea, ceea ce le permite sa desfasoare diferite activitati simultan si sa reflecteze
asupra a ceea ce fac. Am continuat trei saptamani, elevii au dezvoltat proiectul, ni l-au prezentat
si au facut o demonstratie practica. Ei au raspuns la intrebarile profesorilor".

Monitorizare

Elevii au lucrat in timpul lectiilor de practica educationala. Ei au efectuat lucrari de proiectare si
cercetare cu o demonstratie a realizarii unui program de detaliu. Cadrele didactice au oferit
consultari in vederea implementarii cu succes a proiectului.

Evaluare

Evaluarea a fost facuta in timpul derularii proiectului, in diferite etape ale lucrarilor la proiect. La
final, elevii au prezentat proiectul colegilor de clasa, au raspuns la intrebari (atat din partea
profesorului, cat si a colegilor lor) si au fost evaluati.




3.3 Romania

3.3.1 Primele bune practici

Informatii generale

Titlul lucrarii proiectului

Aplicatii - baze de date

Autor

Florea Mihaela

Ideea proiectului:

Gestionati aplicatiile de baze de date utilizand platforma Google
Classroom.
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Intrebare de conducere:

Cum folosim bazele de date si cum sa implementam o baza de
date folosind un software specific?

Subiect

Obiectivele indeplinite in aceasta lucrare sunt:

Explicarea scopului procedurilor si conditiilor de utilizare a
bazelor de date.

Identificati software-ul utilizat cu componentele computerului
personal si rolul lor.

Implementarea utilizarii corecte a bazelor de date.

Numarul de elevi

11 elevi

Interval de timp/durata

4 saptamani




Obiective de invatare

Explicati scopul, procedurile si conditiile de utilizare a bazelor de|
date.

Identificarea procedurilor de implementare a bazei de date.

Identificati procedurile de protectie a echipamentelor si de|
prevenire a pierderii de date.

Identificati software-ul utilizat cu componentele computerului si
rolul acestora.

Identificati instrumentele hardware si rolul acestora.
Identificarea instrumentelor software si rolul acestora.

Identificarea componentelor organizationale si a scopului acestora.

Resurse si instrumente

Reguli de laborator

Resurse online

Biblioteca scolii

Sistem informatic, imprimanta
Videoproiector

Placa inteligenta

Rezultate asteptate

Un document informativ, format word sau pdf.

Crearea clasei virtuale TIC cls. Xl A seral si gestionarea
activitatilor in cadrul platformei Google Classroom

Competente-cheie

Cunoasterea notiunii de baze de date.

Cunoasterea regulilor privind definirea campurilor, completarea
inregistrarilor, realizarea graficelor, implementarea formulelor.

Dezvoltarea si aplicarea abilitatilor bazei de date.

Context/Problema/Scenariu

Utilizarea platformei Google Classroom in timpul orelor de
laborator pentru modulul Tehnologia informatiei si comunicatiilor.




Procedura

Activitati

Analiza, crearea si implementarea bazelor de date.

Extragerea informatiilor utile.

Dezvoltarea aplicatiilor.

Prezentarea lucrarii in cadrul platformei Google Classroom.

Sesiune de intrebari si raspunsuri din partea profesorilor si colegilor.

Elevii au trecut prin aplicatiile la care au lucrat individual si ca o echipa de la un l ist de subiecte.
Au fost stabilite data de incepere si data de incheiere a proiectului.

Pe parcursul elaborarii, elevii au prezentat notiunile selectate, am discutat, am validat structura
proiectului si am stabilit pasii.

Saptamanal, elevii au prezentat stadiul lucrarii, iar la final au prezentat laboratorul de informatica,
folosind tabla inteligenta, proiectul dezvoltat.

A introdus subiectul si a raspuns la intrebari.
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IMonitorizare

Elevii au lucrat la orele alocate modulului.
Au facut cercetari atat online, cat si in laboratorul de informatica al scolii.

Aveau acces la tabla virtuala.

Aplicatiile depuse au fost prezentate saptamanal, validate si apoi integrate in platforma de lucru.

Evaluare

Evaluarea s-a facut pe parcursul elaborarii proiectului, prin intermediul platformei Google
Classroom, prin trimiterea cererilor realizate.

Exemplu:

= T\Scls aXll-aAseral B # 0 i

8 excel 1 Nexist teimen Teme predate
7_excel Teme predate
bexcel § o exists termen Teme predate
5_excel B1 W xist termen Teme predate

4_excel 1 N existi termer Teme predate

3excel B Ny exista termer Teme predate

fost notati.

De asemenea, la final, elevii au completat un formular realizat cu ajutorul aplicatiilor google si au
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3.3.2 A doua cea mai buna practica

INFORMATII GENERALE

Titlul activitatii proiectului dvs.

ASCENSORUL AUTO

Autor

Badalan Liviu

Ideea proiectului:

Rolul profesorului in clasa inversa este de a-i motiva pe elevi s3
vorbeasca, sa ofere feedback, sa fie de sustinere in practica si sa-
i incurajeze sa puna in practica ceea ce au invatat in viata lor de
Zi CuU Zi.

Profesorul stie ca, pentru ca invatarea sa aiba loc, elevii trebuie
sa vada si sa auda raspunsurile lor (sa impartaseasca), sa
primeasca feedback de la profesor, sa primeasca informatii sau
explicatii noi, sa exerseze pentru a vedea daca au inteles, sa vada
legatura dintre ceea ce invata si viata (aplicabilitate).

Prin observarea unor modele reale din simularea oferita, elevii
vor extrage informatii si detalii care pot fi recunoscute de
observarea reala a ascensorului, fiind mult mai usor de
interconectat partea teoretica cu cea practica.

Intrebare ghidata:

Ce sunt ascensoarele auto?

Ascensoarele auto sunt dispozitive capabile sa ridice masinile La
inaltimi diferite, cu ajutorul unei unitati hidraulice, constand
dintr-o pompa si unul sau mai multi cilindri hidraulici sau cu
ajutorul unei perechi de motoare electrice. Format atat din
subansamble mecanice, cat si din componente electronice, un
ascensor poate avea mai multe grade de complexitate a modului
de functionare.

De la ascensoare cu functionare exclusiv hidraulica, care folosesc
un piston de actionare, in tandem cu un executor si pana la cele
mai avansate, care ofera posibilitatea de a regla presiunea cu
ajutorul unui software precis si a unui panou de control tactil,
fiecare model se adreseaza unui anumit buget disponibil. Cu toate
acestea, indiferent de optiunea aleasa, mecanismele de siguranta
incorporate intr-un lift au rolul de a asigura o manipulare usoara
si fara riscuri.

De aceea, ascensoarele concepute pentru a prelua o sarcina mare|
au capacitatea de a se angaja in pozitia blocata, fara interventia
unui operator, atunci cand sistemul electronic detecteaza o
anumita defectiune. Aceste dispozitive au, de asemenea,
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posibilitatea de a fi oprite de la un comutator principal, precum
si un avertisment sonor in cazul unui pericol in timpul utilizarii.
Subiect Obiectivele indeplinite in prezenta lucrare sunt:

Explicati procedurile si conditiile de lucru sigure.
Identificarea tipurilor de ascensoare si a rolului acestora.

Punerea in aplicare a utilizarii corecte a ascensoarelor.

Numarul de elevi

15 elevi

Interval de timp/durata

2 saptamani

Obiective de invatare

Proiectul isi propune sa consolideze profilul profesional al elevilor|
si sa imbunatateasca competentele digitale ale tinerilor, in
special ale celor expusi riscului de abandon scolar.

Regandirea predarii prin activitati practice imbogatite cu simulari
multimedia si dezvoltarea competentelor electronice pentru
elevii de tehnologie de liceu sporesc oportunitatile de angajare
ale tinerilor.

Scopul principal al proiectului: de a experimenta cu metoda
flipped classroom, un model pedagogic care imbunatateste
competentele digitale si parteneriatele scolilor cu companiile de
pe piata labour, si de a utiliza instrumente IT: navigarea pe
Internet, consultarea resurselor online

Resurse si instrumente

Videoclipuri de prezentare online si resurse online:

https: //www.autovit.ro/blog/elevatoarele-auto-ce-sunt- ce-rol-

au-si-cum-functioneaza/

https://elevatorauto.ro/categorie-produs/elevatoare masina

https: //www.youtube.com/watch?v=1wJ8RgUdplY

Gandeste-te / Pereche / Share
Brainstorming de ancheta
Scenarii creative si de simulare

Micro-expuneri, discursuri

Rezultate asteptate

Un document informativ, format word sau pdf.

O prezentare power point cu tema aleasa.
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Competente-cheie

Cunoasterea notiunilor referitoare la ascensorul auto.

Cunoasterea regulilor privind functionarea si siguranta utilizarii
ascensorului auto.

Dezvoltarea si aplicarea abilitatilor de utilizare in siguranta a
ascensorului auto.

Dobandirea de cunostinte conceptuale, abilitati si abilitati trans-
curriculare, reflectie si capacitate de abstractizare, gandire
critica si creativa, rezolvarea problemelor, comunicare eficienta,
utilizarea mijloacelor electronice.

Context/Problema/Scenariu

Domeniul auto este unul dintre cele mai receptive la evolutiile
tehnologice, iar acest lucru nu se vede doar la bordul masinilor.
In ultimii ani, atelierele de service au evoluat atét in functie de
cerintele clientilor, cat si in conformitate cu specificatiile tehnice
ale modelelor din ce in ce mai complexe in ceea ce priveste
echipamentele. Daca testerele de diagnosticare sunt deja o
prezenta obisnuita in majoritatea atelierelor, in ceea ce priveste
accesul in zonele dificile de sub masina, cum ar fi cutia de viteze
sau arborele cotit, nu toate au cele mai moderne echipamente.
Exista inca unitati de servicii in care norma este groapa de
inspectie, chiar daca devine din ce in ce mai anacronica.

Un ascensor auto faciliteaza activitatea mecanicilor si este o
solutie ideala pentru maximizarea spatiului, iar pentru elevi este
modul in care pot practica situatii reale in contextul profesional
pentru care sunt instruiti.
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Procedura
Activitati

Acest concept propune o noua metoda de invatare, explica profesorul elevilor ca inversarea lectiei
inseamna impartirea procesului de invatare in trei etape:

Pregatirea preliminara: ce face elevul inainte de a incepe sa invete. Exemple: cititi sau vizionati
materiale trimise de profesor, vorbiti cu alti cursanti, adresati intrebari pentru clasa sau ganditi-va
la modul in care noile informatii se interconecteaza cu informatiile anterioare sau viitoare.

invatarea propriu-zisi: ce face profesorul concret cu elevii din clasd. Exemple: consolidare,
explicatii, lucru in echipa, evaluare incrucisata, jocuri, exercitii si chiar predarea de informatii noi.

invatare ulterioara: ce face elevul acasa dupa ce a mers la scoald si a trecut prin primele doud
etape. Exemple: aplicarea cunostintelor, reflectie.

Timpul cursului: Metoda flipped clasa

Am optat pentru un formular in Google, care include un scurt clip video introductiv, urmata de o
sesiune de intrebari si raspunsuri, si pe baza raspunsurilor; discutia de clasa a fost directa. Scopul
nu este de a marca elevii in niciun fel, ci de a le starni curiozitatea si de a afla ce stiu deja despre
liftul auto.

Inainte de lectie:

Video care prezinta noul concept de invatare cu o tema integrata. Schimb online de idei.
in timpul lectiei:

15 minute: Profesorul si elevii revizuiesc subiectul.

35 minute: workshop: elevii consolideaza si aprofundeaza noul concept, colaborarea; feedback-ul
colegilor-profesor.

Dupa lectie:
Proiect, aplicatii practice.
Caracteristicile metodei clasei rasturnate:

Sarcina de lucru a elevilor consta in implicarea lor motivata, cu propriile eforturi creative, in
procesul de cunoastere, iar temele date clasic pentru aplicarea si consolidarea continutului se
realizeaza in activitatea de colaborare din clasa.

Acestea includ consolidarea, explicarea si incurajarea discutiilor dintre cursanti. Profesorul a
pregatit o prezentare-suport despre liftul auto, urmand sa consolideze termenii de baza si sa ofere
mai multe idei elevilor, prin tema gandirii: Urmariti acest videoclip. Scrieti in notebook 5 intrebari
legate de functionarea ascensorului auto, pe care doriti sa le intelegeti.

Monitorizare
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Elevii au lucrat la clasele alocate modulului. Ei au facut munca de cercetare atat online, cat si in
atelierul de practica. Au avut acces la truse de scule, scule, componente, lift auto. Materialele
selectate au fost furnizate online, validate si apoi integrate de catre elevi in produsele lor finale.

Evaluare

Evaluarea s-a facut pe parcursul elaborarii proiectului, prin discutiile saptamanale privind
informatiile asimilate sau ambiguitatile. De asemenea, la final, elevii au sustinut prezentari orale
fin clasa si au raspuns la intrebari (atat din partea predarii, cat si din partea colegilor).
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3.4.1 Primele bune practici

Informatii generale

Titlul lucrarii proiectului

SCRIE FARA CRETA

Autor

Noelia Cano si Maria José Rosado

Ideea proiectului:

Elevilor li s-a prezentat utilizarea tablei albe digitale prin
activitati care le-au permis sa invete fapte despre Ucraina.

Intrebare de conducere:

Cunoasteti Ucraina?

Subiect

Utilizarea tablei albe digitale

Navigarea pe web

Numarul de elevi

20 de elevi

Interval de timp/durata

Patru sesiuni de 45 de minute cronometrate intr-o saptamana.

Obiective de invatare

Initierea elevilor in utilizarea tablei digitale ca mijloc de
crestere a motivatiei si a participarii la clasa.

Dezvoltati abilitati care le permit sa profite la maximum de
resursele tehnologice din clasa.

Promovarea muncii in colaborare.

Colectati informatii despre Ucraina prin utilizarea TIC.

Competente-cheie

Competenta in comunicarea lingvistica.
Competenta digitala.
A invata sa inveti.

Constientizarea si exprimarea culturala.

Resurse si instrumente

- Tabla digitala
- Proiector

- Calculator de clasa

Rezultate asteptate

- Kahoot

Context/Problema/Scenariu

Eram intr-o gramada de elevi cu varste cuprinse intre 50 si 90 de
ani, cu putine cunostinte sau deloc despre utilizarea tehnologiei.
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Procedura

Activitati

Ei au lucrat ca un singur grup si in grupuri mici pentru a cauta, selecta si organiza informatii legate
de Ucraina prin navigarea pe Internet.

Elevii au folosit motorul de cautare Google pentru a colecta informatii si au folosit aceste
informatii pentru a crea intrebari legate de subiectul principal, si anume Ucraina.

Colegii lor, printr-un Kahoot, au raspuns la aceste intrebari.

Activitatea 1: Cunoasterea tablei albe digitale. in aceastd activitate, le-am explicat elevilor
functionarea de baza a unei table digitale si elementele care o compun. Am inceput sa efectuam
o demonstratie, invatandu-i pe elevi cum sa ia creionul de pe tabla digitala, sa intre in browser si
sa efectueze o cautare.

Activitatea 2: Cautarea informatiilor prin navigarea pe Internet. Am lucrat impreuna cu elevii
pentru a efectua cautari pe Internet. Elevii au sugerat cuvintele pe care le-ar scrie pentru a gasi
informatii despre Ucraina si au luat in considerare butoanele pe care trebuiau sa le apese pentru
a efectua aceasta cautare.

Activitatea 3: Elaborarea intrebarilor pentru Kahoot. Dupa ce au colectat informatiile necesare in
sesiunea anterioara, elevii au lucrat in grupuri de cate 4 pentru a detalia intrebarile la care colegii
lor au trebuit sa raspunda.

Activitatea 4: Rezolvarea Kahoot.

Monitorizare

Monitorizarea elevilor s-a realizat in principal prin observarea directa a muncii lor, ghidarea si
rezolvarea tuturor indoielilor care au aparut in timpul procesului.

Evaluare

Pentru a verifica daca obiectivele de invatare au fost atinse, s-a luat in considerare faptul ca
elevii au reusit sa rezolve Kahoot-ul in mod corespunzator si adecvat.

3.4.2 A doua cea mai buna practica

Informatii generale

Titlul lucrarii proiectului MUZEELE DIN MADRID: Muzeul National de Arheologie.

Autor Lara Maria Rico Vega

Ideea proiectului: Ideea proiectului s-a bazat pe dobandirea de catre elevi a
abilitatilor necesare cunoasterii istoriei si functionarii Muzeului
National de Arheologie, a amplasarii sale in oras, a lucrarilor
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cheie pe care le are muzeul, in ce incaperi se afla si a cunoasterii
resurselor oferite de site-ul sau.

Intrebare de conducere:

Cunoasteti Muzeul National de Arheologie?

Subiect

Cunostinte despre muzeele din Madrid.

Numarul de elevi

8 elevi

Interval de timp/durata

Al doilea mandat. Doua sesiuni de cate doua ore pentru ca
elevii sa faca prezentarea si o ora pentru prezentarea acesteia.

Obiective de invatare

Navigarea pe web.

Descarcare fisier.

Crearea de conturi de e-mail.
Gestionarea de baza a e-mailului.

Utilizarea de baza a procesoarelor de text.

Resurse si instrumente

1. Sala de calculatoare.
2. Conexiune la Internet.

3. Programe pentru a face prezentari (Power Point, Google
Slides, Canva).

https://drive.google.com

https://www.canva.com/es_es/

4. Pagini web principale:

http://www.man.es/man/home.html

https://www.google.es/maps/?hl=es

Rezultate asteptate

Odata ce prezentarea a fost pregatita, elevul trebuie sa sustina
o0 scurta prezentare orala in clasa.

Competente-cheie

Constientizarea si exprimarea culturala
Competenta digitala
Competenta in comunicarea lingvistica
Invatarea de a invata

Spiritul de initiativa si antreprenoriatul
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Context/Problema/Scenariu Elevii din anul Il ai domeniului sociolingvistic FPB al Scolii de
Educatie a Adultilor Casa de la Cultura din Getafe (Madrid) au
fost beneficiarii proiectului pentru a pune in practica
cunostintele dobandite in cursul anterior.

Procedura

Activitati

Elaborarea unei prezentari PowerPoint sau similare trebuie sa contina structura pe care profesorul
a marcat-o intr-un script incarcat in sala de clasa virtuala a subiectului.

Prezentarea este formata din 4 parti:

1. Pregatiti traseul pentru a putea merge la muzeul din Getafe cu transportul public.
2. Alegeti trei elemente ale muzeului si pregatiti o prezentare.

3. Cerceteaza istoria Muzeului de Arheologie.

4. Ce alte muzee mai exista in orasul Madrid? Ai vizitat vreunul? Care este preferatul tau? De ce?
Includeti o fotografie /un videoclip.

Prin aplicatii precum Google Maps si site-urile proprii ale Muzeului, elevii trebuie sa poata
completa toate sectiunile scriptului.

A fost o munca individuala care trebuie efectuata pe parcursul a doua sesiuni de cate doua ore
fiecare intr-o sala de clasa dotata cu calculatoare. Dupa terminarea lucrarii, elevii si-au prezentat
prezentarea pe scurt intr-o alta sesiune de o ora.

Lucrarea consta in pregatirea unei prezentari in PowerPoint sau similare urmand urmatoarele
instructiuni:

1. Pregatiti traseul pentru a putea merge la muzeul din Getafe cu transportul public:

un. Ora de plecare si timpul estimat de calatorie.

b. Posibilitatile de traseu (tren, tren si metrou, tren si autobuz) si programul de transport.
c. Harta traseului ales.

2. Alegeti trei elemente ale muzeului si pregatiti o expozitie:

un. Care este problema.

b. Cum se numeste.

c. Epoca.

d. Camera unde o putem gasi.

e. Descriere.
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f. Explicatie.

g. Fotografii.

h. Opinia personala.

3. Cercetarea istoriei Muzeului arheologic:
un. Cand a fost fondata?

b. Cine a fondat-o?

c. De ce a fost fondata?

o

. Care sunt principalele tale colectii si piese?
e. Fotografii.

4. Ce alte muzee mai exista in orasul Madrid? Ai vizitat vreunul? Care este preferatul tau? De ce?
Includeti o fotografie /un videoclip.

5. Instrumentele sunt urmatoarele:

Sala de calculatoare.

Conexiune la internet.

Programe pentru a face prezentari (Power Point, Google Slides, Canva ...)

https://drive.google.com

https://www.canva.com/es_es/

Pagini web principale:

http://www.man.es/man/home.html

https://www.google.es/maps/?hl=es

in prima ora, au fost supravegheate know-how-ul elevilor de a gestiona un program de a face
prezentari, iar principalele sectiuni ale site-ului Muzeului au fost analizate.

Odata ce elevii au inteles aceste doua intrebari, au avut la dispozitie 3 ore pentru a efectua
lucrarea, dintre care una a fost dedicata cercetarii site-ului propriu al Muzeului si a celorlalte
doua, alegerii pieselor si realizarii prezentarii.

Monitorizare

Parti ale monitorizarii de catre profesor:

In prima or3, elevii au lucrat cu instrumentele de baza, cum ar fi web-ul pentru a face prezentari
(nu ar trebui sa existe nicio problema, pentru ca au invatat-o in anul precedent) si Google Maps,
iar in urmatoarea ora au navigat pe site-ul Muzeului arheologic pentru a afla despre istoria sa si
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resursele pe care le ofera. Apoi, in restul de doua ore, aleg piesele lucrarii si dau prezentarea
orala.

in orice moment, profesorul a supravegheat activitatea elevilor si a raspuns la orice intrebari pe
care le-ar fi avut.

Indoielile recurente au fost consemnate intr-un document pentru a le rezolva in mod colectiv.

Elevii care au mai multe abilitati de competenta si care isi ajutau colegii spontan au fost vizati.

Evaluare

Evaluarea consta in doua parti:
- Prezentare PowerPoint (sau similare).
- Prezentare orala.

Pentru ambele evaluari, au fost utilizate rubrici. in acest fel, se stia intr-un mod mai obiectiv daca
obiectivele de invatare indicate anterior erau atinse.
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4. Feedback si sugestii din partea grupurilor tinta

Potrivit profesorilor/educatorilor, metodologia propusa alterneaza momentele de lucru
individual cu invatarea in cooperare si munca in grup, favorizand incluziunea si momentele
de reflectie asupra utilizarii practice a limbajului. Activitatile interactive incurajeaza
motivatia elevilor. Cu toate acestea, uneori suportul tehnic scazut , abilitatile digitale
scazute ale elevilor sau conexiunea la internet ar putea incetini timpii de dezvoltare a
lucrarilor produse de elevi. in plus, unele clase includ mai multi elevi in varstd fard
alfabetizare sau scolarizare anterioara minima. n acest caz, tehnologia ar putea genera o
atitudine negativa fata de subiecte din cauza aspectelor sociale si culturale.

in acest caz, elevii au nevoie de ajutorul profesorilor lor, in principal pentru abilitatile lor
digitale scazute. Elevii nu sunt intotdeauna confortabili sa lucreze impreuna, deoarece cei
mai buni tind sa monopolizeze munca sau sa caute refugiu in grup, delegandu-si indatoririle
altor colegi. Tn plus, elevii ar putea fi nesiguri, in principal atunci cand acesstia trebuie sa

prezinte lucrarile lor oral in fata clasei.

Cu toate acestea, interdisciplinaritatea parcursului de formare realizat utilizeaza
metodologii si strategii de predare mai antrenante si mai motivante pentru elevi, care
necesita, din partea lor, o participare mai mare la construirea unor procese de invatare

stabile si de durata.

In orice caz, interdisciplinaritatea este recunoscutd ca un factor important care poate
promova dezvoltarea gandirii complexe care vizeaza legaturile dintre diferitele discipline si

rezolvarea situatiilor problematice in scopul colaborarii factuale intre colegi.

Incurajarea colabordrii si a planificirii comune intre elevi, precum si intre profesori,
determina, prin urmare, o viziune holistica a proiectului educational al elevilor.

Odata proiectata planificarea pentru activitatea de proiect, aceasta poate fi reutilizata sau
reaplicata pentru alte contexte educationale, de exemplu pentru a favoriza o incluziune mai
productiva a elevilor cu nevoi speciale.

Pe scurt, urmatoarele aspecte au fost dezvaluite ca puncte forte: socializarea,
interactiunea, satisfactia personala, participarea activa a tuturor celor implicati,
creativitatea, dorinta de a invata, imbogatirea reciproca, credinta in ceea ce face,

angajamentul, punctualitatea si organizarea.
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in acelasi timp, ca punct forte, cu cat motivatia mai mare, aspectul mai ludic prezentat de
aceasta noua abordare, i-a condus pe elevi spre o mai mare creativitate, o abordare mai
rationala, dotandu-i cu noi abilitati, observand in acelasi timp o mai mare cooperare si ajutor

intre egali in fata dificultatilor celuilalt.

in special, lucrand la un proiect, elevii sunt sprijiniti in:

- stimularea motivatiei pentru munca si participarea la activitati;

- dezvoltarea gandirii critice;

- formarea de competente si atitudini specifice, cum ar fi detectarea problemelor si
dezvoltarea unor optiuni alternative pentru rezolvarea acestora;

- formularea unor obiective specifice;

- activitatile de planificare;

- reflectie, autocontrol, autoevaluare si evaluare.

Din punctul de vedere al elevilor, le-a placut foarte mult sa foloseasca resursele digitale, in
principal sa produca videoclipurile, sa lucreze in grupuri, sa-si faca invatarea mai jucausa si
sa caute informatii noi. Cu toate acestea, cativa elevi au considerat ca este dificil sa ia
decizii cu privire la locul de munca si sa vorbeasca in fata clasei, sa prezinte lucrarea finala
realizata si sa lucreze la proiect cu echipamentul disponibil. De exemplu, erau doar cateva
calculatoare la o scoald. In plus, ceea ce nu le-a placut a inclus: timpul scurt pentru a citi si
analiza raspunsurile; utilizarea tablei albe digitale si a computerului; faza de pregatire;

cautarea informatiilor pe Internet si realizarea tabelelor si colectarea de date.

Cu toate acestea, elementele de care elevul s-a bucurat cel mai mult sunt enumerate mai
jos:

- Metoda utilizatd.

- Test.

- Abordarea temelor pentru acasd.

- Brainstorming si investigatie.

- Prezentarea finald in fata colegilor.

- Tot. A fost o experientd noud, interesantd, pe care as vrea sd o repet.

- Abordare tematicd.

- Gdsirea de informatii despre muzeu.

- Realizarea PowerPoint.
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Interactivitatea.

Posibilitatea de a colabora cu ceilalti elevi.
Utilizarea unui dispozitiv electronic.
Utilizarea tehnologiilor.

Vdzand lucrarea terminatd.

Impdrtdsirea cu profesorul si cu toatd lumea.

* %k
* *
* *
* *

* oy x
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ANEXA 1 - Formular de cerere

20/06/22, 17:22

Application Form

Application Form

Please, compile the following application form to participate in the course “Boosting Class
2.0 for high-quality teaching in adult education” realized in the framework of the Erasmus+
BoostClass 2.0 Project

Ref. 2020-1-1T02-KA204-079329.

DATA PROTECTION AND PROCESSING:

The data collected through this submission form will be used strictly in line with the
objectives of the BoostClass 2.0 project. Personal data (first name, last name, email
address) collected via this submission form will be used by BoostClass 2.0 Partnership
only the training purpose and processed in compliance with the EU Regulation 2016/679
"General Data Protection Regulation” and with the current national laws concerning the
personal data protection. The interested party may exercise the rights referred to in art. 13
GDPR 679/16.

The data collected through this submission form will be used strictly in line with the
objectives defined above. Such processing is based on your consent to these terms and
conditions, which is recorded by marking the yes box the last question of the form. Should
you wish to exercise your right to correction, erasure, restriction or portability of your data
or just wish to know what personal data we hold on you, please contact us.

Your personal data will not be shared outside of BoostClass 2.0 Partnership and it will be
deleted 1 year after the end of the project or if you have not given or revoke your
agreement to be included in the database. Except where this is indicated in the terms of
Google Privacy Policy, your information is not intended to be transferred to destinations
outside of the EU/EEA (European Economic Area), although it may be accessible to parties
outside the EU/EEA via online media and websites. However, an exception might also be
where you are located outside the EU/ EEA and we need to follow-up with you regarding
your submission.

In addition to the above, the form may be subject to the terms and conditions in Google
Privacy Policy, which may be consulted at https://policies.google.com/privacy?hl=en.

*Campo obbligatorio

1. Name and Surname *
2. Country *
https://docs.google.com/forms/d/129Q5dmF5gWzz9ay_fEPhDKSV9xwqBY__ RCPMzYU5FoY/edit 112
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20/06/22, 17:22 Application Form

3. Name of your school/institution/organisation

4., Email: *

5. What requirements do you have?

Seleziona tutte le voci applicabili.

J Full time employers for at least one year.
J Have learners with difficulties also in language subjects

:] Have a high interest or motivation to participate in the piloting phase

6. lagree to the Terms and Conditions, including the data processing as stated *
in the beginning of this form.

Contrassegna solo un ovale.

) Yes, | agree

() No, I don't agree

Thank you! The replies are automatically saved; therefore, no confirmation of
receipt will be sent by e-mail. However, the credentials to access the platform will

be sent as soon as possble by the National Training Team.

The European Commission support for the production of this publication does not constitute an
endorsement of the contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be
held responsible for any use which may be made of the information contained therein.

Questi contenuti non sono creati né avallati da Google.

Google Moduli

https://docs.google.com/forms/d/129Q5dmF5gWzz9ay_fEPhDKSV9xwqBY__ RCPMzYUS5FoY/edit 2/2
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05/08/2022

7=
W PROJECT AIMS
BoostClass 2.0
BOOSTING CLASSES 2.0 FOR HIGH-QUALITY TEACHING > Developing teachers’ digital skils in adult education o
IN ADULT EDUCATION

BoostClass 2.0 e-Course Presentafion

_ Ref o202 KAIAATIRY

improve teaching practices.

» The two on how fo

technology in classroom, are: project-based leaming and
episodes of stuated leaming -

\“(

GENERAL INFORMATION

Programme: Erasmus+

Action: KA Strategc patneship- Adult sector
Coordingtor: CPIA FORMIA (tdy|

Start dote: 01/10/2020

Duration: 24 months

Code: 2020-14T02-KAR0 4075323

Target groups: teaches/educatosin adult sector and students.

FIRST OUTCOME

Oi: Romework to inkegrate new technologies in aduwt
eduction through project-bosed lecming

DIGCOMP FRAMEWORK FOR EDUCATORS

hifpidiac surapa aulpcienidiacampad

hitpad e bocatclosz u

r

PARTNERSHIP
(0|

liceu Tehndogic
CPIAFORMIA “George Bibesou Craiova
(Coodinator| —

— e
GEES- Catodala] Profesionalna Gimnazia Po
Mehanodekt-otehnikai

European T-dining and Cente for Educafion,
Research Assodiafionfor Research andlnnovations
a cooperation key to
business EU-T'ack

MAPPING OF DIGITAL SKILLS REQUIRED BY
EACH PARTNER COUNTRY

‘COMPETENCE AREAS
Professiondl development and refiective practize
Digialresaurces

Teaching and iearning G
Assessment

Empaweiing leaners

Fasilialing leamers’ digid campetence.
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SECOND OUTCOME

02 Fromaling digitcl skills for ck

© education
BOOSICLASS 20 ONLINECOURSE | <
FIPIF
(e ons

TEACHERS' TRAINING

> fing the onli . paticip fil out o short orline
quesfionnaire.

» Paticipantswil ottend the online ¥aining.

> The pariici ofter attending i . willfill

quesfonnaire (online].

Maximumf-eedomin the use of the cousse being online, but you must conclude
the fraining cefivity by Januory 2022 (no later than Februory 2022].

MODULES
» How tore-think the classes' borders by explaiting of ICT pot enfialifies.

> How to develop and design effecfive assessment and evaluation system for

dstancelearring.
> Howtoincrease oduft lsamess' mofivation th-ough the use of techndogies.

> Howtol ively i jical app such as
project bosed learring and episodes of siuated learming.

PROJECT WORK IMPLEMENTATION

01/01 /20122 - 30/06/2022)

02/AS - Teachers' guidelines
https: et g-ditd-sKllsfasel

EDUCATIONAL CONTENT

Mutimedia lesson

All mateids ave avalable
in English, Bulgadan,
Italian, Romanian and
Sparish.

Powarpoint
prsentation

FINAL CERTIFICATE

At the end ofthe t-aining, use's will ‘eceive a cerfificate for ther
parficipation

7 The compilfion of a quesfionnaire -
before the froining activities.

 Parficipation in fraining activifies.

 The compilafion of a quesfionnaie -
after the trgining activity.

¥ Project work realzation withthe — e
students

20 hours will be. ized i i inii d
ocfivifies.
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NEXT STEPS

1. E-mail vith fials to access the pl andstat the taini
two days).

2. The fink to the first onfine quesfionnaire to befiledin.

3. Asecond onfine meefing will be held at the end of Jonuary fo start upthe

project work.

bogstd ass2@gmal.com

4. For i equests fo- asistance, you it cjectemal:

Time for questions...

Thank you for your attention!

*

* ¥

*

*

*

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

05/08/2022

72



@

BoostClass2.0

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

*
* 4 %

* oy x

*

Anexa 3 - Prezentarea lucrarilor proiectului - Ora lansarii

05/08/2022

ke 1o 2201-2-KAZMAATYRD

.

¥

@ b PROJECT WORK REALIZATION
BoosfClass 2.0 WHOVER RO/
BOOSTING CLASSES 2.0 FOR HIGH-QUALITY TEACHING WHO?
IN ADULT EDUCATION The paticipants ave:
1. Teochers who attended the onlfine course.
2. The students in the classes.
Project Work Launching

WHAT?

Teaches wil use some digital tools suggested in the froining in thei” classes.

How?
Bosed Leaming o* Episodes of Situated
Leoring.

Using one of the

PROJECT WORK REALIZATION

» Deciding on the number of projects to be produced;

> Determining whether the projects are mono/muiti-
disciptinary or extracurricular;

» Choasing the topics to be used in the project/s;
% Dividing the class into groups;

# Choasing the teaching methodology: Project based Learning or Episodes
of Situated Learning

b FIRST STEP- IDEATION

|_prsse | activimes | DELIVERABLES | EVALUATION |
- Deciding thenumber of projects: one

for thewhole cias, divided into sub-
projectsor several distinct projects;
- Deciding if the project refers to one or Defining
more subjects; » Conceptmap mr"""‘
- Choosing the project topic; » skilspofie  competence
- Daciding # students workin groupsor profile

indhidally;
- Definingthe competence profie;
« Explaining the project idea.

SECOND STEP- PLANNING

enase | Acnwires 1 Delvemasies | evawanon |
« Breaking down the projectintomacro-  Scheduleof the

students: “who does what and in what
times”.

« Estimation of the execution timefor all
the tasks.

b THIRD STEP - EXECUTION

DELIVERABLES

Atefact/Deliverable/Pro. Peer- and seff-
duct/Senvice

ewalation
through the rubric.
previously
prepared.
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FOURTH STEP - EVALUATION FINAL STEP — TEACHER REPORT

|_prase | acmwimes | DELVERABLES
GTUTUTT »  Presentproject resuftsandprocess  PowerPoint Final peer
documents presentation, evaluation,
video, blog, event  teacher feedback
and final
considerationand
reviewof the

Project Works should be uploaded here :

AWQspiSa3H_JBjSjh-

Drawing up the final report and send it to email :

boostciass2@gmail.com

At the end of the activities, students must complete the following
+ https//forms gle k3 puC

FINAL CERTIFICATION NEXT STEPS

At the end of thet-dining,students will "eceive a cerfificate of

participation. 1. The guidefines on how to realze the project work is avallable here

httpsd Avew.boost dlass euf promotfing-digital-sklls-for-classes 20-

» Filing out o quesfionnaire - before the
training activity.

/¥ Paticipdfionin the training octivity.

deveopment.php
2.Templateto prepare theTeachers reportis avalablehere

» Filing out o quesfionnaire - after the hitpsi//docs.googe.comidacument/ d/| nivgi-

oot (R, —— Hvgi?wOH84y_334b2 eeAEqEd L/editZusp=shaingBouid=1 1277784 5021 353796263
¥ Regleation of the peoject work with
theirstudents. Stpoftuedsd=-ue

2. Student quesfionnaie to be compiled
20 hours will be recognized ind udingt-diing and testing acfivities.

Thank you for your attention!
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ANEXA 4 - CERTIFICAT DE PARTICIPARE BOOSTCLASS 2.0

eu-frack < A e
Class2.0 Erasmus+ Programme
CPIA10 of the European Union

This is to certify that

®

is awarded this
certificate in recognition of

successful attendance to the course from November 01% 2021 to January 31% 2022 and the project work
development from February 01* to June 30" 2022 for a total of 80 hours

Boosting Classes 2.0 for high-quality teaching in adult

education

organized in the framework of the project
Boosting Classes 2.0 for high-quality teaching in adult education
co-funded by Erasmus Plus Programme of the European Union
Project Number 2020-1-1T02-KA204-079329.

Partner Organisation Partner Organisation

The European Commission supports the production of this publication, but does not constitute an endorsement of the contents which reflect the views of the authors only, the Commission is not
responsible for any use that may be made of the information contained therein
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ANEXA 5 - CHESTIONAR DE PRE-PILOTARE PENTRU PROFESORI

Stimate Participant,

Va rugam sa completati urmatorul chestionar, pregatit pentru colectarea datelor inainte de a incepe

formarea BoostClass 2.0 pentru predare de inaltd calitate in educatia adultilor in mediul de invatare
BoostClass 2.0.

Va multumim anticipat pentru colaborarea in aceasta sarcina care necesita doar cateva minute si

speram ca veti ajuta echipa de proiect BoostClass 2.0 sa imbunatateasca rezultatele proiectului si

impactul acestora.

Echipa de proiect BoostClass 2.0

O o o o o o

Tara

Unde lucrezi? Va rugam sa specificati sectorul principal (o singura optiune):

Servicii educationale

Servicii socio-educationale

Sistemul scolar

Servicii de formare profesionala

Servicii de ocupare a fortei de munca

Organizarea cetatenilor legata de initiativele educationale
Asociatii voluntare si culturale

Alt

Materii predate

Cati ani ati lucrat ca profesor/educator in sectorul adultilor?

o 0-5
o 6-10
o 11-15
o+15
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5. Folositi tehnologia in clasa?

o Da

O nu

Daca da, ce tehnologie/tehnologii folositi?

Medii colaborative (de exemplu, Google Apps, Drive)
Site-ul web colaborativ / bloguri / note
Tabla interactiva

Sald de clasa virtuald (de exemplu, Tntalnire Google)

U AN W N =

Altele, va rugam sa specificati

6. Cum evaluati si evaluati performanta elevilor dumneavoastra la invatamantul la distanta?
1. Utilizarea chestionarelor
2. Utilizarea jocurilor
3. Utilizarea unei rubrici
4. Altele, va rugam sa specificati

7. Va convine sa utilizati tehnologii in clasa pentru a creste motivatia elevilor?

o Da
o Nu

Daca nu, va rugam sa descrieti motivele
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8. Cum va evaluati competentele digitale actuale?
Selectati un nivel de competentd intre A1 si C2, unde A1 este cel mai mic si C2 cel mai

inalt.

T Nou-veniti (A1) - aveti foarte putin contact cu instrumentele digitale si aveti nevoie de
indrumare pentru a va extinde repertoriul.

"1 Exploratori (A2) - ati inceput sa utilizati instrumente digitale fara a urma, totusi, o
abordare cuprinzatoare sau consecventa.

T Integratori (B1) - utilizati si experimentati cu instrumente digitale pentru o serie de
scopuri, incercand sa intelegeti ce strategii digitale functioneaza cel mai bine in ce
contexte.

"I Experti (B2) - utilizati o serie de instrumente digitale cu incredere, creativitate si
critica pentru a va imbunatati activitatile profesionale.

1 Lideri (C1) va bazati pe un repertoriu larg de strategii digitale flexibile, cuprinzatoare
si eficiente.

"I Expert (C2) - sunteti un expert in utilizarea practicilor digitale si pedagogice

contemporane.

9. Ati folosit vreodata abordarea invatarii bazate pe proiecte in sala de clasa?
o Da

0O nu

Daca nu, va rugam sa descrieti
motivele

Daca da, va rugam sa scrieti trei (3) cele mai importante lucruri in mintea
dumneavoastra cu privire la utilizarea si importanta invatarii bazate pe proiecte in
activitatea dumneavoastra profesionala:

10.  Ati folosit vreodata episoade ale abordarii invatarii in sala de clasa?

o Da
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o nu

Daca nu, va rugam sa descrieti
motivele

Daca da, va rugam sa scrie trei (3) cele mai importante lucruri in mintea ta cu privire la
utilizarea si importanta episoadelor de invatare situata in activitatea dumneavoastra
profesionala:

1.

11.  Varugam sa scrieti cele mai importante trei (3) domenii de cunostinte si abilitati pe care

va asteptati sa le dobanditi in urma formarii:
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ANEXA 6 - CHESTIONAR POST-PILOTARE PENTRU PROFESORI

Acest chestionar de autoevaluare ofera feedback si sugestii utile pentru a identifica principalele

etape ale caii de dezvoltare personala pentru predarea inovatoare.

Cursul electronic "Stimularea clasei 2.0 pentru predarea de inalta calitate in educatia adultilor” a
fost conceput pentru a promova si implementa integrarea noilor tehnologii in educatia adultilor.

Instruirea a fost structurata in patru module, dupa cum urmeaza:

1. Cum sa regandim granitele claselor prin exploatarea potentialitatilor TIC.
2. Cum sa dezvoltati si sa proiectati un sistem eficient de evaluare si evaluare a invatarii la
distanta.

Cum sa cresteti motivatia cursantilor adulti folosind tehnologii.
4, Cum sa implementati in mod eficient abordari pedagogice combinate, cum ar fi

invatarea bazata pe proiecte si episoadele de invatare localizata.

1. Dupa participarea la cursul de formare BoostClass 2.0, cum va evaluati competentele digitale
actuale?

Selectati un nivel de competentd intre A1 si C2, unde A1 este cel mai mic si C2 cel mai inalt.

T Nou-veniti (A1) - aveti foarte putin contact cu instrumentele digitale si aveti nevoie de

indrumare pentru a va extinde repertoriul.

"1 Exploratori (A2) - ati inceput sa utilizati instrumente digitale fara a urma, totusi, o

abordare cuprinzatoare sau consecventa.

T Integratori (B1) - utilizati si experimentati cu instrumente digitale pentru o serie de
scopuri, incercand sa intelegeti ce strategii digitale functioneaza cel mai bine in ce

contexte.

"I Experti (B2) - utilizati o serie de instrumente digitale cu incredere, creativitate si critica

pentru a va imbunatati activitatile profesionale.

1 Lideri (C1) va bazati pe un repertoriu larg de strategii digitale flexibile, cuprinzatoare si

eficiente.

'] Pionieri (C2) - sunteti un expert in utilizarea practicilor digitale si pedagogice

contemporane.
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2. Care dintre urmatoarele domenii de cunostinte si abilitati credeti ca este cel mai util pentru

activitatea dumneavoastra de predare?

1 = Extrem de neimportant, 5 = Extrem de important

a) Cum sa regandim granitele claselor prin exploatarea potentialitatilor TIC.

1 2 3 4 5
Extrem de neimportant Extrem de important

o O O O

b) Cum sa dezvoltati si sa proiectati un sistem eficient de evaluare si evaluare a

invatarii la distanta.

1 2 3 4 5
Extrem de neimportant Extrem de important

o O O O O

c) Cum sa cresteti motivatia cursantilor adulti folosind tehnologii.

1 2 3 4 5
Extrem de neimportant Extrem de important

o O O O O

d) Cum sa implementati in mod eficient abordari pedagogice combinate, cum ar fi

invatarea bazata pe proiecte si episoadele de invatare localizata.

1 2 3 4 5
Extrem de neimportant Extrem de important

o O O O O

3. Cat de functionale sunt materialele de invatare BoostClass 2.0 si sugestiile de predare
pentru practica de zi cu zi?

1=Absolut nu este util, 5 =Extrem de util

1 2 3 4 5
Unubsolutely nu este util Starsitul util

o O O O O

Va rugam sa explicati motivatia alegerii dvs.:
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4. A fost mediul de invatare al Boostclass 2.0 usor de utilizat?

1 = Absolut dificil, 5 = Extrem de usor

1 2 3 4 5
Unubsolutely nu este util Starsitul util

o O O O O

Va rugam sa explicati motivatia alegerii dvs.:

SECTIUNE: REFLECTIE ASUPRA SISTEMULUI DE MONITORIZARE SI EVALUARE $I A TEHNOLOGIILOR
DIGITALE

5. Credeti ca puteti utiliza instrumente de evaluare digitala pentru a monitoriza si evalua

progresul elevilor?

O nu monitorizez progresul invatarii elevilor cu ajutorul instrumentelor digitale.
o cred ca pot folosi testul online pentru a verifica progresul elevilor.
o folosesc adesea o varietate de instrumente digitale pentru a urmari progresul elevilor.

o folosesc in mod sistematic o varietate de instrumente digitale pentru a urmari progresul

elevilor.

6. Ce instrumente folositi pentru a monitoriza si evalua performanta elevilor

dumneavoastra in invatarea la distanta?
chestionare o

Jocuri o

o Rubrici

o Altele, specify
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SECTIUNEA: REFLECTIE ASUPRA IMPLICARII ELEVILOR iN UTILIZAREA TEHNOLOGIILOR

7. Credeti ca veti utiliza tehnologiile digitale pentru a permite elevilor sa participe activ la
clasa?
oin institutul/organizatia mea, nu va fi posibila implicarea activa a elevilor.
o pot implica activ elevii, dar nu voi folosi tehnologiile digitale.
o In practica mea de predare, voi folosi materiale stimulatoare, cum ar fi videoclipuri si
animatii.
o Elevii mei vor folosi instrumente digitale in sala de clasa, de exemplu foi de calcul, jocuri,

chestionare

o Elevii vor utiliza in mod sistematic tehnologiile digitale pentru a investiga, a discuta si a

crea cunostinte.

8. Credeti ca veti evalua invatarea elevilor prin productia de continut digital, de exemplu

videoclipuri, inregistrari audio, fotografii, prezentari digitale, bloguri, wiki-uri?

o In institutul/organizatia mea, va fi imposibil s& evaluidm invatarea elevilor intr-un astfel de
mod.

o nu cred ca va fi usor sa o fac cu elevii mei.

o o voi face uneori, ca o activitate de joc.

o Crearea de continut digital de catre elevi va fi o parte integranta a studiilor lor.

o Fiind o parte integranta a invatarii elevilor, voi creste in mod sistematic nivelul de

dificultate pentru a-si dezvolta in continuare abilitatile.

SECTIUNE: REFLECTIE PRIVIND PUNEREA N APLICARE A METODOLOGIILOR PBL Sl ESL

9. Dupa formare, care sunt cunostintele, abilitatile si competentele dumneavoastra

generale cu privire la cele doua metodologii propuse in educatia adultilor?

a. Am o intelegere generala si cunostinte de implementare a metodologiei PBL.

1 = Foarte scdazut, 5 = Foarte mare

1 2 3 4 5
Foarte scazut Foarte mare

O O O O O
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b. Am o intelegere generala si cunostinte despre implementarea metodologiei ESL.

1 = Foarte scazut, 5 = Foarte mare

1 2 3 4 5
Foarte scazut Foarte mare

O O O O O

c. Am competenta de a utiliza metodologia PBL.

1 = Foarte scazut, 5 = Foarte mare

1 2 3 4 5
Foarte scazut Foarte mare

O O O O O

d. Am competenta de a utiliza metodologia ESL.

1 = Foarte scazut, 5 = Foarte mare

1 2 3 4 5
Foarte scdzut Foarte mare

O O O O O

10.Credeti ca sesiunile PBL vor fi fezabile in sala de clasa?

o DA

o NU

Daca nu, va rugam sa explicati motivatia:

11.Credeti ca sesiunile ESL vor fi fezabile in sala de clasa?

o DA
o NU

Daca nu, va rugam sa explicati motivatia:
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Informatii generale

Titlul activitatii proiectului
dvs.

Autor

Obiective de invatare

Care sunt principalele
obiective ale proiectului
dumneavoastra? Incercati sa
fiti specifici, in special in
ceea ce priveste
competentele si abilitdtile pe
care sperati cd elevii
dumneavoastrd le vor dobandi
prin acest proiect.

Competente-cheie
Enumerati aici competentele
cheie care trebuie predate si
evaluate.

Context/Problema/Scenariu
(Va rugdm sd explicati
contextul/problema/scenariul
activitatii proiectului care
urmeazd sd fie realizatd)

Ideea proiectului:

Vd rugdm sd descrieti
proiectul si sd explicati modul
in care se conecteazd cu viata
reald (maximum 10
propozitii)

Intrebare de conducere:

Subiect
Ce subiecte sunt relevante
pentru acest proiect?

Numarul de elevi
Cati elevi vor participa cu
totul la proiect?

Interval de timp/durata
Care este intervalul de timp
al acestui proiect?

Activitate

Oferiti o imagine de
ansamblu a activitdtilor pe
care le-ati planificat si
realizat pentru acest proiect.
Precizati cum intentionati sd
lucrati cu elevii

Resurse si instrumente
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Ce instrumente si resurse vor
fi necesare? Alegeti si
enumerati instrumentele si
explicati cum le veti utiliza in
descrierea extinsd a
activitdatilor de mai jos.

Rezultate asteptate
Indicati aici dacd planificati
un produs sau o actiune

finald.
Procedura
Activitati
Furnizati o prezentare generald a activitdtilor pe care le planificati pentru acest
proiect.

Precizati cum intentionati sd lucrati cu elevii. Dacd doriti sd creati echipe de elevi sau
sd colaborati cu alte scoli sau sdli de clasa, va rugam sd furnizati informatii relevante.
Descrieti procedura de lucru, instrumentele pe care le veti folosi si explicati rolul
cursantilor si rolul dumneavoastrd.

Monitorizare

Descrieti activitdtile desfdsurate pentru a monitoriza elevii in timpul executiei
proiectului (de exemplu, observarea activitatii elevilor in clasd, inclusiv dimensiunea
sociald, utilizarea jurnalului de bord sau a documentelor similare in care vd puteti
inregistra, de asemenea, activitdtile de urmdrire pe baza observatiilor si a feedback-
ului spontan din partea elevilor etc.)

Evaluare

Cum a fost evaluat rezultatul elevilor? Ce instrumente au fost utilizate pentru a evalua
rezultatul elevilor la sfarsitul PW? Cum ati sti dacd obiectivele de invdtare au fost
atinse?
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CONCLUZII PENTRU IMPLEMENTAREA METODOLOGIEI IN SALA DE CLASA

Puncte slabe:

Puncte forte:
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ANEXA 8 - CHESTIONAR PENTRU ELEVI DUPA IMPLEMENTAREA PROIECTULUI

Stimate elev,

Va rugam sa completati urmatorul chestionar pregatit pentru colectarea datelor dupa finalizarea
instruirii BoostClass 2.0 pentru predare de inaltd calitate in educatia adultilor in mediul de invatare
BoostClass 2.0.

—

Va multumim anticipat pentru colaborarea in aceasta sarcina care necesita doar cateva minute s

%]
ey

speram ca veti ajuta echipa de proiect BoostClass 2.0 sa imbunatateasca rezultatele proiectului

>

impactul acestora.

Echipa de proiect BoostClass 2.0

SECTIUNEA: INFORMATII GENERALE

1. Tara (unde participati la formare):

2. Cati ani ai?

Sub 25 de ani
25-29

30-39

40-49

Peste 50

O o o o O

'] Prefer sa nu raspund

3. Gen

[1 Feminin
[J  Mascul

"1 Prefer sa nu raspund

4. Varugam sa scrieti numele scolii sau al organizatiei in care participati la

formare/curs/lectii:
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5. Varugam sa descrieti mediul de invatare in care participati la formare/curs/lectii,
exprimandu-va opinia pentru fiecare dintre urmatoarele afirmatii:
a. Exista o tabla interactiva in fiecare sala de clasa

1 = Absolut nu sunt de acord, 5 = Absolut de acord

1 2 3 4 5
Absolut nu sunt de acord Acord absolut

o O O O O

Absolut nu sunt de acord Acord absolut

b. In sala de clasa, elevii pot utiliza diferite dispozitive digitale (laptopuri, tablete

si smartphone-uri).

1 = Absolut nu sunt de acord, 5 = Absolut de acord

Absolut nu sunt de acord 2 3 4 5 Acord absolut
o O O O O
Absolut nu sunt de acord Acord absolut

c. Conexiunea la internet a scolii este stabila si rapida

1 = Absolut nu sunt de acord, 5 = Absolut de acord

Absolut nu sunt de acord 9 3 4 5 Acord absolut
O O O O O
Absolut nu sunt de acord Acord absolut

d. Elevii au acces la dispozitive digitale in retea acasa.

1 = Absolut nu sunt de acord, 5 = Absolut de acord

Absolut nu sunt de acord 4 9 3 a 5 Acord absolut
O O O O O
Absolut nu sunt de acord Acord absolut
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e. Managementul scolii sprijina integrarea tehnologiilor digitale in clasa.

1 = Absolut nu sunt de acord, 5 = Absolut de acord

Absolut nu sunt de acord 9 3 4 5 Acord absolut
O O O O O
Absolut nu sunt de acord Acord absolut

f. Subiectul studiat promoveaza si sustine utilizarea tehnologiilor digitale in

clasa.

1 = Absolut nu sunt de acord, 5 = Absolut de acord

Absolut nu sunt de acord 2 3 4 5 Acord absolut
o O O O O
Absolut nu sunt de acord Acord absolut

g. Multi dintre colegii mei folosesc tehnologii digitale in clasa.

1 = Absolut nu sunt de acord, 10 = Absolut de acord

Absolut nu sunt de acord 9 3 4 5 Acord absolut
O O O O O
Absolut nu sunt de acord Acord absolut

SECTIUNEA: REFLECTIE CU PRIVIRE LA PUNEREA N APLICARE A LUCRARILOR PROIECTULUI

6. Ati gestionat proiectul individual sau in grup?

[ Individual

1 intr-un grup

7. Ce fel de rezultat i-ai oferit profesorului tau?

Video
Prezentare power point
Blog / site-ul web

Eseu

o o o o d

Altele, va rugam sa specificati
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8. Daca ati produs rezultatul individual, va rugam sa descrieti punctele forte sau

dificultatile care au aparut in timpul procesului de invatare:

Punctele forte
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Dificultti

9. Daca ati produs intr-un rezultat al grupului, va rugam sa descrieti punctele forte sau

dificultatile care au aparut in timpul procesului de invatare:

Punctele forte

Dificultati

10. Ati participat impreuna cu profesorul dumneavoastra la elaborarea criteriilor de

evaluare a rezultatului?

[0 Da
[1 Nu

N TIMPUL PROIECTULUI DE IMPLEMENTARE A LUCRARILOR:

11.Va rugam sa va exprimati opinia cu privire la participarea la aceasta noua

experienta.
a. Motivatia mea a fost...

1 = Absolut slab, 5 = Excelent

Absolut slab 1 2 3 4 5 Excelent

o O O O O

Absolut slab Excelent
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b. Experienta a fost...

1 = Absolut slab, 5 = Excelent

Absolut slab ! 2 : N Excelent
o O O O O
Absolut slab Excelent
12.Va rugam sa descrieti experienta dumneavoastra de invatare in timpul lucrului de
proiect:

a. Continutul de invatare livrate de profesori au fost mai evidente pentru mine.

1 = Puternic nu sunt de acord, 5 = Puternic de acord

) 1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord
o O O O O

Puternic nu sunt de acord

Sunt ferm de acord

Sunt ferm de acord
b. Continutul invatarii pare sa fie mai concret si mai practic decat inainte.

1 = Puternic nu sunt de acord, 5 = Puternic de acord

1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord
o O O O O

Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord
c. Modul de abordare a subiectelor care trebuie studiate face subiectul mai

accesibil.

Sunt ferm de acord

1 = Puternic nu sunt de acord, 10 = Puternic de acord

) 1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord
O O O O O

Puternic nu sunt de acord

Sunt ferm de acord

Sunt ferm de acord
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d. Modul in care abordam subiectele care trebuie studiate face subiectul mai

distractiv.

1 = Puternic nu sunt de acord, 5 = Puternic de acord

1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord

o O O O O

Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord
e. Metoda folosita m-a ajutat sa-mi folosesc creativitatea si sa fiu originala.

1 = Puternic nu sunt de acord, 5 = Puternic de acord

1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord

o O O O O

Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord
f. Metoda utilizata ar putea fi un bun stimulent pentru a studia si a invata noi

concepte.

1 = Puternic nu sunt de acord, 5 = Puternic de acord

1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord

o O O O O

Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord
g. Nu ma simt confortabil folosind aceasta metoda.

1 = Puternic nu sunt de acord, 5 = Puternic de acord

1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord

o O O O O

Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord
h. Utilizarea tehnologiei in studii mi-a crescut interesul.

1 = Puternic nu sunt de acord, 5 = Puternic de acord

1 2 3 4 5
Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord

o O O O O

Puternic nu sunt de acord Sunt ferm de acord
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13.Va rugam sa va exprimati judecata generala cu privire la activitatile desfasurate.

a. Ce faza a activitatilor v-a placut cel mai mult?

b. Ce faza a activitatilor v-a placut cel mai putin?
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