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Rezumat

Prezentare generala

Documentul serveste drept ghid pentru integrarea eficienta a initiativelor de e-service-learning in
curriculumul din invatamant superior. Ofera perspective strategice, metode si instrumente destinate
profesorilor si designerilor de invatare care sunt dornici sd promoveze un mediu de invatare dinamic,
centrat pe studenti, orientat catre comunitate, prin integrarea tehnologiilor digitale.

Sectiuni

Cuvant nainte. Aceasta sectiune pune bazele pentru importanta e-service-learning in peisajul
educational modern, avand in vedere ascensiunea platformelor digitale si a invatarii la distanta.
Subliniaza potentialul transformator al acestor programe atat pentru institutile academice, cat si
pentru comunitatile pe care le deservesc.

Foaia de parcurs pentru integrarea eficienta a e-Service-Learning in invatamantul superior: directii
strategice pentru adoptarea invatarii prin servicii. Aceasta sectiune subliniaza aspectele strategice
mai ample pe care institutiile de invatamant si personalul academic ar trebui sa le ia in considerare
atunci cand integreaza e-service learning in programele lor de invatamant. Tn plus, recomandarile Si
instrumentele pentru proiectarea experientei de invatare sunt prezentate pe larg.

Metode si tehnici de facilitare. Ca nucleu al documentului, aceasta sectiune este o colectie de
exemple generoase, studii de caz si instrumente practice. Aceasta isi propune sa imputerniceasca
educatorii si designerii de invatare sa implementeze fara probleme proiecte de e-service-learning,
oferind metode si resurse tehnologice testate.

Recomandari-cheie

(1). Importanta strategica: E-service-learning nu este doar un instrument pedagogic, ci un activ
strategic care poate spori reputatia institutionala, implicarea studentilor si impactul asupra
comunitatii.

(2). Implementare multidimensionala: Programele de succes e-service-learning necesita o
abordare integrativa, care implicad angajament administrativ, infrastructura tehnologica si
dezvoltarea continua a facultatii.

3. Resurse actionabile: documentul serveste ca un set de instrumente pragmatic, oferind o
gama larga de metode si instrumente pe care educatorii le pot aplica imediat in practica lor de
predare.

Publicul-tinta

Acest document este destinat unei game largi de parti interesate din domeniul educational din
invatdmantul superior, inclusiv, dar fara a se limita la, administratori, membri ai facultatii, designeri
de invatare.



Cuvant Tnainte

Dragi educatori,

Traim intr-o perioada in care tehnologia si conexiunea globala remodeleazéa radical modul in care
predam si invatam. Prin acest material, suntem provocati sa uitam de cei patru pereti ai salii de clasa
traditionale si sa cream spatiu pentru electronic-Service-Learning (e-SL), imbinand capacitatile
platformelor digitale cu educatia practica, orientata catre provocari lumea reala. Imaginati-va un
mediu de Tnvatare in care studentii nu doar absorb pasiv informatii, ci interactioneaza activ cu
comunitatile lor, totul in timp ce invata din confortul caselor sau campusurilor lor. Cum putem pune
in practica acest lucru?

Aici intervine ,Metodologia de facilitare a e-Service-Learning in invatamantul superior”.

Ganditi-va la ea ca la o busold pentru a naviga pe acest nou teren. Materialul este creat de o echipa
de profesori si cercetatori cu expertizad in implementarea invatarii prin servicii, punand laolalta
experiente din cinci tari pentru a valorifica intregul potential al e-SL.

Metodologia prezentata in acest document nu reprezinta doar o reiterare a principiilor clasice de
predare, ci este conceputa special pentru a raspunde cerintelor lumii online. Aceasta va ghideaza
in promovarea colaborarii autentice, in crearea de legaturi semnificative si in cultivarea empatiei,
toate ntr-un mediu digital. Cu recomandari practice despre integrarea tehnologiei, incurajarea
autonomiei studentilor, dezvoltarea de experiente de invatare aplicate si implementarea practicii
reflexive, metodologiile propuse sunt orientate catre transformarea initiativei dumneavoastra de e-
SL intr-un real succes.

De ce este important acest lucru? Pentru ca traim intr-o perioada cruciala, in care educatia nu mai
inseamna doar manuale si examene. Este despre formarea unor studenti constienti din punct de
vedere social, capabili s& gandeasca critic si sa inteleaga profund provocarile societatii, pe care sunt
chemati sa le rezolve. Aceasta metodologie va sprijina sa imputerniciti studentii, transformandu-i in
factori activi de schimbare, folosind tehnologia ca un accelerator esential pentru a produce un impact
real.

Asadar, sa trecem la actiune! Impreund, vom porni in aceasta calatorie in care educatia practica,
adaptata la noile tehnologii, nu este doar un concept la moda, ci devine un catalizator esential pentru
construirea unor experiente de invatare relevante — pentru studentii nostri, comunitatile noastre si
intreaga lume interconectata.



Sectiunea 1. Foala de parcurs pentru
Integrarea e-Service-learning in
invatamantul superior

1. E-Service-Learning in invatamantul superior: aspecte
esentiale

fnainte de a va aventura s integrati e-SL in curriculumul dumneavoastra, este esential sa revizitati
cateva cunostinte de baza despre e-SL. Este posibil s fi facut deja cercetari, poate chiar sa fi urmat
cursuri specializate pentru a va familiariza temeinic cu acest concept. Pentru a va sprijini in acest
demers, consortiul eSL4EU a creat un curs digital cuprinzator, care reprezintd o resursa valoroasa
pentru dumneavoastra (accesati MOOC-ul nostru).

In continuare, v propunem s& exploram cateva informatii pentru a clarifica specificul e-SL..

Ce este e-SL?

Aceasta pedagogie de tip service-learning (SL) este una a solidaritéatii si cooperarii (Organizatia
Natiunilor Unite pentru Educatie, Stiinta si Culturd, 2021), care ,implica studentii prin tehnologie n
investigatie civica, servicii, reflectie si actiune” (Dailey-Hebert si Donnelli, 2010, p. 1). Pedagogia e-
SL 1i incurajeazad pe studenti sa isi dezvolte abilitati precum gandirea criticd si rezolvarea
problemelor, in timp ce invata sa devina cetateni activi si implicati, utilizand mediile digitale.

Scopul e-SL este de a conecta universitatile cu comunitatea, oferindu-le studentilor oportunitatea de
a aplica cunostintele dobandite in contexte reale. Prin aceasta abordare pedagogica, studentii devin
mai constienti de responsabilitatile pe care le au fata de comunitatile lor si dobandesc o intelegere
mai profunda a nevoilor societatii.

Ce presupune e-SL?

In cadrul e-SL, studentii colaboreaza cu partenerii din comunitate pentru a aborda o gama larga de
probleme sociale, de la provocari locale, precum lipsa adapostului sau a accesului la educatie, pana
la preocupari globale, cum ar fi sustenabilitatea sau saracia. Aceasta colaborare poate avea loc
exclusiv online, partial online sau intr-un format hibrid, oferind astfel o flexibilitate maxima.

Cadrele didactice joaca rolul de mentori, ghidand studentii pe parcursul acestor proiecte orientate
spre servicii. Acest model creeaza un scenariu de tip win-win: studentii dobandesc experienta
practicd intr-un context digital, iar partenerii comunitari beneficiazd de solutii inovatoare,
fundamentate pe cercetare. Datorita naturii digitale a e-SL, studentii au oportunitatea unica de a
produce impact la nivel local, contribuind totodata la initiative globale.

Care sunt elementele specifice ale e-SL?

Este o experienta pre-planificata si organizata, prin care studentii dobandesc cunostinte si abilitati
printr-un serviciu care raspunde nevoilor autentice ale comunitatii.

Se bazeaza pe implicarea activa a studentilor — acestia actioneaza ca lideri. Experienta de tip
service-learning este intentionata, integrata in curriculumul academic, asigurand o conexiune clara
intre serviciu, rezultatele Tnvatarii si continutul predat. In plus, ofera o secventa temporala care
permite participantilor sa reflecteze asupra experientei SL.


https://traininghub.dcae.pub.ro/course/view.php?id=8

e-Service-Learning in invatamantul
superior

Care sunt bazele teoretice ale e-SL?

e-SL este ferm ancorat intr-o serie de teorii ale invatarii, oferindu-i o baza teoretica solida. Va invitam
sa parcurgeti o prezentare succinta a fundamentelor teoretice care demonstreaza céa e-SL cultiva in
mod autentic Tnvatarea experientiala si transformativa pentru studentii dumneavoastra.

invatarea experientiala

La baza e-SL se afla teoria invatarii experientiale (Dewey, 2015; Kolb, 1984), care subliniaza
valoarea experientelor practice in procesul de invatare. Prin proiecte de servicii digitale, studentii se
implica activ in situatii reale, aplicand cunostinte teoretice in contexte practice. Aceasta abordare
experientiala le permite studentilor sa reflecteze, s& conceptualizeze si sa experimenteze,
aprofundandu-si intelegerea si facilitand dezvoltarea personala si academica.

invatarea transformativa

Teoria invatarii transformative (Mezirow, 1991, 1998) are un rol semnificativ in e-SL, facilitand
cresterea personald, reflectia criticd si schimbarile comportamentale. Studentii pot participa la
activitati de reflectie, precum jurnale online si discutii de grup, analizdndu-si experientele si
conceptiile initiale. Acest proces reflexiv poate conduce la schimbari transformatoare ale
perspectivelor, valorilor si actiunilor studentilor, stimulandu-i sa devind agenti ai schimbarii
(Kitchenham, 2012).

invatarea constructivista

Perspectiva constructivistd este extrem de compatibila cu e-SL. Studentii, in calitate de participanti
activi, colaboreaza cu comunitatile, co-construind cunostinte in timp ce abordeaza provocari reale.
Aceasta abordare cultiva gandirea critica, abilitatile de rezolvare a problemelor si explorarea
perspectivelor diverse, oferind studentilor posibilitatea de a dezvolta o intelegere profunda a
problemelor complexe ale societatii.

Autonomia in procesul de invatare

e-SL se aliniaza cu teoria cognitiv-sociala, imputernicindu-i pe studenti sa preia controlul asupra
propriei invatari, sa isi dezvolte autoeficacitatea (Bandura, 1986; 2006; 2010) si sa isi stabileasca si
regleze obiectivele. Prin observatie si modelare, studentii invata de la colegi si profesionisti implicati
in activitati similare, dezvoltand abilitati si valori.

Autodeterminarea

e-SL stimuleazad motivatia, angajamentul si bunastarea studentilor. Oferindu-le posibilitatea de a
alege proiectele si serviciile, e-SL stimuleaza motivatia, raspunzand totodata nevoilor studentilor
(Deci & Ryan, 1985, 2000) si facand invatarea relevanta. Prin aplicarea practica si colaborare, e-SL
imbunétiteste competenta si autoeficacitatea studentilor. in plus, e-SL favorizeaz& conexiunile
sociale si sentimentul de apartenenta, consolidand relatiile interumane.

Conectivismul

Conectivismul (Downes, 2007; Siemens, 2008) constituie fundamentul pentru discutiile online si
platformele de social media, promovand invatarea in retea si colaborarea. Acesta sustine
dezvoltarea retelelor personale de invatare si a comunitatilor online de practica (Wenger, 1998),
facilitdnd schimbul de cunostinte. Totodata, conectivismul sprijina utilizarea resurselor educationale
deschise si a activitatilor de invatare autoreglata, promovand invatarea pe tot parcursul vietii. Astfel,
componenta digitala a e-SL este profund ancorata in baza teoretica oferita de conectivism.

Pedagogia critica
Pedagogia critica pune accent pe dialog ca element esential in facilitarea constientizarii problemelor



sociale, in special a inechitatilor (Diemer et al., 2015; Freire, 2003). Participarea in grupuri dialogice
este asociatd cu o constientizare sporitd a rasismului, integrarea perspectivelor diverse si actiuni
bazate pe echitate (Alimo, 2012; Nagda si Zufiga, 2003; Sorensen et al., 2009). n combinatie cu
alte pedagogii, aceasta poate amplifica constiinta critica a studentilor (Burbules, 2017; Sulé et al.,
2022).

Utilizati abordarea dialogica in procesul de invatare, seminarele socratice si activitatile de invatare
in grupuri dialogice (Burbules, 2017; Sulé et al., 2022) pentru a promova gandirea critica, justitia
sociald si solidaritatea. incurajati cursantii sa actioneze si sa valorifice activitatile colaborative in
implementarea proiectelor de tip service-learning.



2. E-Service-Learning in invatamantul superior: o foaie de
parcurs

Acum sunteti pregatiti sa integrati e-SL in activitatea dumneavoastra educationala!

Totusi, Tnainte de a face acest pas important, este esential sa va asigurati ca institutia
dumneavoastra este complet aliniata si sprijina aceasta initiativa. Aici intervine roadmap-ul nostru.
Conceput special pentru cadre didactice si persoane aflate in conducerea universitatilor, acest
roadmap este un ghid strategic, un plan de actiune menit sa faciliteze integrarea eficace a e-SL.
De ce este important acest lucru? Pentru ca nu predam doar pentru a transmite informatii. Scopul
nostru este sa stimulam studentii s& abordeze provocarile majore ale lumii contemporane — la nivel
local, national si global. Pentru a face acest lucru, trebuie sa transformam invatamantul superior.
Este nevoie sa regandim ce, unde si cum predam, avand ca obiectiv dezvoltarea de solutii
sustenabile si aplicabile pentru cele mai stringente probleme ale lumii.

Acest roadmap va poate ajuta. Foaia de parcurs detaliaza clar obiectivele strategice asupra carora
trebuie sa va concentrati, evidentiaza impactul si rezultatele asteptate si ofera sprijin institutiei
dumneavoastra pentru a alinia planurile strategice deja existente cu aceste obiective. In esenta, este
ghidul dumneavoastra de baza pentru a face din e-SL o parte integranta a misiunii educationale.

Obiective strategice
Pentru a intelege mai bine cadrul prezentat in Figura 1, este esential sa clarificam obiectivele
strategice urmarite, care sunt organizate in patru categorii:
1. Integrarea e-SL in curriculum — adoptarea e-SL ca element central Tn programa
academica.
2. Conectarea mediului academic cu comunitatile si provocarile societale — promovarea
colaborarii intre universitati si societate.
3. Cresterea capacitatii institutionale si individuale pentru sustinerea e-SL — prin politici,
fluxuri de lucru, instrumente, infrastructuri si programe de formare.
4. Masurarea si evaluarea impactului initiativelor e-SL — asigurarea unui feedback constant
si a unei imbunatatiri continue.

Aceste obiective sunt concepute pentru a raspunde provocarilor la nivel macro, oferind cadrelor
didactice si echipelor de management universitar o perspectiva ampla asupra importantei si
relevantei e-SL intr-un context global.

Impact si rezultate asteptate

Impactul reprezinta obiectivele pe termen lung catre care se orienteaza integrarea e-SL. Desi acest
roadmap nu ofera detalii exhaustive despre acestea, ele vor fi realizate prin utilizarea atenta a
resurselor — cunoastere academica, resurse umane si materiale, precum si sprijin institutional.
Aceste resurse vor fi implementate n activitati bine planificate si masuri transversale, generand
rezultate imediate (outputs), care, la randul lor, contribuie la beneficii pe termen scurt si mediu
(outcomes).

Un aspect distinctiv al acestui roadmap este influenta semnificativa a partilor interesate —
comunitatea stiintifica, studentii si societatea civilda — asupra caii de impact. Proiectarea
curriculumului, care ofera studentilor o varietate de experiente de invatare, se bazeaza pe un proces
de co-creare, dinamic si colaborativ, ce implica numerosi parteneri si actori.

Timpul necesar pentru a obtine rezultate

Pentru a atinge obiectivele si a produce un impact real, va recomandam utilizarea ciclurilor anuale
pentru a masura progresul. Desi rezultatele imediate pot fi observate pana la sfarsitul primului an,
obtinerea unor rezultate semnificative si durabile necesitd mai mult timp. Un interval de 3 panala 5
ani este realist pentru a produce efecte tangibile si eficiente.



Figura 1. Foaia de parcurs pentru integrarea e-SL in invataméantul superior
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3. Elemente structurale ale foii de parcurs

Acum ca sunteti familiarizati cu elementele fundamentale ale planului nostru strategic, sunteti in
pozitia ideala pentru a explora in detaliu elementele sale structurale. Va invitam sa aprofundati
obiectivele strategice, impactul, rezultatele, produsele, activitatile si resursele care fac din acest plan
transformativ.

Obiective strategice

OS1. Integrarea e-SL in curriculum. Obiectivul este de a transforma e-SL intr-un element
fundamental al ofertelor curriculare din diverse discipline academice, promovand o cultura a
cercetarii aplicate si a invatarii experientiale. Aceasta implica integrarea modulelor de e-SL in
designul cursurilor si sprijinirea cadrelor didactice pentru a intelege si adopta aceasta pedagogie.
0S2. Conectarea mediului academic cu comunitatile si provocarile societale.
Scopul acestui obiectiv este de a crea parteneriate semnificative intre institutile educationale si
organizatiile comunitare. Prin conectarea mediului academic cu problemele reale ale societatii, acest
obiectiv urmareste sa faca procesul de invatare mai relevant din punct de vedere social. Activitatile
incluse vor implica invatarea bazata pe proiecte, unde studentii pot aplica cunostintele academice
pentru a solutiona problemele societatii.

0S3. Cresterea capacitatii institutionale si individuale pentru sustinerea e-SL prin politici,
fluxuri de lucru, instrumente, infrastructuri si formare. Pentru a asigura implementarea eficienta
si extinderea initiativelor e-SL, acest obiectiv se concentreaza pe imbunatatirea structurilor
institutionale si a capacitatilor individuale. Aceasta poate include dezvoltarea de noi politici pentru
sustinerea e-SL, investitii in tehnologii si infrastructuri, precum si programe de formare pentru
cadrele didactice si personalul administrativ.

0S4. Masurarea si evaluarea impactului initiativelor e-SL. Succesul oricarei initiative depinde in
mare masura de modul in care isi atinge obiectivele. Acest obiectiv strategic subliniaza importanta
evaluarii continue pentru a determina eficienta activitatilor de e-SL. Evaluarea ar putea include atéat
metrici cantitative (de exemplu, performanta studentilor, impactul asupra comunitatii), cat si metrici
calitative (de exemplu, satisfactia studentilor si a partenerilor comunitari).

Impactul (rezultate pe termen lung, care ar putea sa nu fie atinse pe durata ciclului de viata
al planului)

Imbunétéatirea rezultatelor invatérii si recunoasterea institutionala prin modele bazate pe aborddri de
tip ecosistem. Institutiile de invatamant superior care adopta e-SL sunt recunoscute pentru rezultate
mai bune in invatarea studentilor, atat din perspectiva realizarilor academice, cat si a competentelor
interpersonale. Pe masura ce e-SL este integrat in curriculum, aceste institutii primesc o mai mare
recunoastere pentru abordarile lor educationale inovatoare, ceea ce poate conduce la mai multe
parteneriate si ameliorarea pozitiilor in diverse clasamente internationale care iau in considerare
colaborarea cu partile interesate.

Transferul de cunostinte care duce la co-crearea de practici pentru impact societal.
Institutiile devin platforme de inovare sociala prin co-crearea de cunostinte si practici care abordeaza
provocarile comunitare si societale. Interactiunea sporita dintre cadrele didactice, studenti si
partenerii comunitari conduce la Tnvatare reciproca si la dezvoltarea de proiecte cu impact.
Promovarea unei experiente educationale incluzive si umane. Integrarea e-SL contribuie la curricula
care sunt atat academic riguroase, cat si axate pe responsabilitatea civica si incluziunea sociala.
Prin initiativele e-SL, studentii se simt mai conectati cu societatea si mai bine pregatiti pentru a
aborda provocarile din lumea reala, contribuind la bunastarea lor generala.

Rezultate pe termen lung

O maj buna intelegere a comunitéatilor locale si globale. Studentii si profesorii obtin o intelegere
aprofundata a problemelor locale. Dincolo de contextele locale, e-SL contribuie la o intelegere mai
larga a problemelor globale, pregatind studentii pentru o lume din ce in ce mai interconectata.

Imbundtétirea implicdrii civice si a diversitdtii. Cetétenie activa: programele e-SL promoveaza o
cultura a cetateniei active, oferind studentilor contexte sa se implice in dezvoltarea comunitatilor prin
servicii relevante. Prin interactiunea cu comunitatile, studentii sunt expusi la diverse perspective,



care, la randul lor, imbogatesc mediul academic si promoveaza incluziunea.

Cunostinte, abilitati si valori transformatoare. Proiectele e-SL ofera studentilor seturi de abilitati
specifice care sunt direct aplicabile parcursului lor academic si de cariera. Elevii adopta, de
asemenea, valori precum empatia si responsabilitatea sociald, care pot avea un efect transformator
asupra vietii lor personale si profesionale.

Cetatenie globaléd. e-SL incurajeaza studentii sa isi ia in considerare rolul intr-un context global,
inspirdnd un sentiment de responsabilitate care transcende granitele nationale. Astfel,
constientizarea si abilitatile dobandite prin e-SL pregatesc studentii si institutiile pentru colaborari
care abordeaza provocarile globale.

Rezultate intermediare (Outputs - rezultate obtinute dupa implementarea activitatilor
specifice)

Politici institutionale, ghiduri si instrumente. Un rezultat esential este stabilirea de politici
institutionale, ghiduri si instrumente specifice e-SL. Aceste elemente sunt menite sa sistematizeze
si sa standardizeze e-SL in cadrul curriculumului academic, stabilind astfel cadrul operational in care
cadrele didactice, studentii si partenerii comunitari pot colabora eficient.

Programe de formare specializate. Programele de formare axate pe e-SL reprezinta un alt rezultat
crucial. Acestea sunt concepute pentru a oferi atat cadrelor didactice, cat si studentilor competentele
si perspectivele necesare pentru a participa eficient la activitatile de e-SL. Scopul acestor programe
este de a asigura integritatea si eficacitatea proiectelor e-SL, aliniindu-le la obiectivele educationale
si comunitare.

Studii de caz documentate. Generarea de studii de caz ofera o baza empirica pentru practicile e-SL
din cadrul institutiei. Aceste studii de caz contribuie la dezvoltarea unui corp de cunostinte in
continua evolutie si ofera analize calitative si cantitative privind implementarea e-SL. Ele servesc
drept resurse educationale si puncte de validare pentru program.

Instrumente de evaluare. Dezvoltarea de instrumente de evaluare robuste este esentiala pentru
masurarea impactului initiativelor e-SL. Aceste instrumente sunt proiectate pentru a evalua o gama
variata de rezultate, de la dezvoltarea individuala a competentelor si angajamentul civic, pana la
efecte mai largi asupra institutiei si comunitatii. Aplicarea acestor instrumente va contribui la
imbunatatirea continua a programelor e-SL.

Activitati (aliniate cu obiectivele strategice)

Consultari intre colegi (OS3). Consultarile intre cadrele didactice permit schimbul de perspective si
bune practici in e-SL. Aceasta abordare colaborativa imbunatateste intelegerea colectiva si
implementarea eficienta a e-SL.

Colaborarea cu partenerii comunitari (OS2). Implicarea partilor interesate incepe printr-o abordare
proactiva a organizatiilor comunitare. Stabilirea unor parteneriate solide este esentiala pentru
implementarea unor proiecte de e-SL semnificative si cu impact.

Integrarea e-SL in cursuri si module (OS1). Una dintre activitatile esentiale implica includerea
componentelor e-SL in cursurile si modulele existente. Obiectivul este de a transforma invatarea
prin servicii intr-un element central al cadrului academic, permitand studentilor sa aplice cunostintele
teoretice In contexte comunitare reale.

Orientarea studentilor (OS4). Sesiunile introductive urmaresc sa i familiarizeze pe studenti cu
obiectivele, asteptarile si procedurile legate de e-SL, pregatindu-i astfel pentru o implicare eficienta
n proiectele viitoare.

Programe pilot (OS1). Tnainte de implementarea la scara larga, programele pilot servesc ca
platforme de testare pentru evaluarea eficientei initiativelor de e-SL. Aceste programe ofera
informatii valoroase despre practicile optime si posibilele domenii de imbunatatire.

Sprijinirea dezvoltarii activitatilor de formare pentru e-SL (OS3). Dezvoltarea de module de formare
specializate pentru cadrele didactice este cruciala. Aceste programe urmaresc sa ofere
competentele si cunostintele necesare pentru o participare eficienta in e-SL, imbunatatind astfel
calitatea rezultatelor educationale si comunitare.

Schimbul de bune practici (OS3). Aceasta activitate implica colectarea si diseminarea sistematica a
strategiilor, rezultatelor, si bunelor practici in e-SL, atat in cadrul institutiei, cat si in randul



organizatiilor partenere.

Modernizarea infrastructurii (OS3). Actualizarea infrastructurii tehnologice este esentiala pentru a
sustine cerintele complexe ale initiativelor de e-SL, asigurandu-le o operare lina si sustenabilitate pe
termen lung.

Crearea unei platforme digitale pentru implicarea pértilor interesate (0SZ2). Dezvoltarea unei
platforme digitale faciliteaza coordonarea eficienta intre toate partile interesate implicate in e-SL.
Aceasta serveste drept hub pentru comunicare, partajarea resurselor si colectarea datelor.
Integrarea e-SL in documentele de planificare strategicé institutionald (OS1). Planificarea strategica
la nivel institutional trebuie sa includa prevederi pentru e-SL. Acest lucru asigura alinierea initiativelor
de e-SL cu obiectivele institutionale mai largi, garantand sustenabilitatea si impactul pe termen lung.

Resurse disponibile pentru dezvoltarea si implementarea unei foi de parcurs personalizate si
a unui plan de actiune corespunzator:

e Infrastructuri tehnologice. Resursele hardware si software necesare pentru integrarea e-
SL in curriculum, inclusiv servere, calculatoare, platforme educationale si conectivitate la
internet. Acestea constituie baza tehnologica indispensabila pentru implementare.

e Cursuri si oferte de formare existente. Cursurile academice si programele de formare deja
existente care pot fi utilizate ca punct de plecare pentru integrarea componentelor sau
conceptelor e-SL.

¢ Politici, ghiduri si fluxuri de lucru existente. Politicile institutionale curente, ghidurile si
procedurile relevante pentru dezvoltarea curriculumului academic si implicarea comunitatii.
Acestea pot facilita integrarea e-SL prin adaptari adecvate.

¢ Modele de monitorizare si evaluare existente. Cadrul de referintd deja stabilit pentru
masurarea performantei si a rezultatelor programelor academice si extracurriculare. Acest
lucru permite urmarirea impactului integrarii e-SL.

¢ Cunostinte, expertiza si resurse umane calificate. Cadrele didactice, personalul si
consultantii care dispun de experientd si expertiza in domeniul e-SL, dezvoltarea
curriculumului si implicarea comunitatii. Implicarea acestora este esentiala pentru succesul
initiativei.

e Experiente si modele legate de integrarea e-SL. Studii de caz, bune practici si sabloane
care pot fi adaptate pentru a raspunde nevoilor specifice ale institutiei dumneavoastra.

e Cunostinte academice privind pedagogiile inovative si teoriile invatarii. Articole
stiintifice, lucrari academice si alte resurse care ofera perspective asupra abordarilor
pedagogice eficiente si teoriilor de invatare relevante pentru integrarea e-SL.

Aceste resurse reprezinta fundamentul pe care se poate construi cu succes integrarea e-SL n
curriculumul institutiei dumneavoastra, tindnd cont de specificul local si de nevoile comunitatii
academice.

4. Storyboarding si designul experientelor de invatare

Ati explorat deja elementele de bazéa ale e-SL si ati identificat elementele care va permit sa il
implementati la nivel institutional. in aceasta sectiune va invitam sa descoperiti cum sa Tmbogatiti
experientele de Tnvatare ale studentilor prin e-SL.

Daca ar fi sa explicam invatarea printr-un singur cuvant, acesta ar fi ,transformare”. Indiferent
daca are loc in sala de clasa sau in afara ei, invatarea ne modeleaza si ne influenteaza. Desigur,
viteza si intensitatea acestui proces transformator variaza in functie de nenumarate variabile, insa
puterea universala a invatarii de a transforma este incontestabila.

Ca educatori care urmaresc sa faca vizibile procesele de invatare, ne intrebam adesea: Cum
putem crea astfel de experiente transformatoare? Raspunsul nu este simplu; nu exista o formula
magica. Cu toate acestea, exista practici validate empiric care ne pot oferi perspective pentru a ne
dezvolta abordarile pedagogice.

Totul incepe cu proiectarea invatarii. Proiectarea invatarii este o abordare sistematica pentru
crearea experientelor educationale. Aceasta presupune analizarea nevoilor cursantilor, stabilirea
obiectivelor de invatare, selectarea strategiilor, alegerea activitatilor si resurselor adecvate si



evaluarea rezultatelor invatarii.
De obicei, procesul de proiectare a experientelor de invatare implica urmatorii pasi:

ANALYZING THE LEARNING CONTEXT AND
IDENTIFYING THE NEEDS AND CHARACTERISTICS OF
LEARNERS;

DEFINING THE INTENDED OUTCOMES AND
OBJECTIVES FROM THE LEARNER'S PERSPECTIVE;

CHOOSING THE ACTIVITIES AND RESOURCES TO
SUPPORT THE OBJECTIVES AND OUTCOMES;

SEQUENCING AND ORGANIZING THESE CHOSEN
ACTIVITIES AND RESOURCES COHERENTLY AND
EFFICIENTLY (THE LEARNING FLOW);

DEVELOPING AN EVALUATION STRATEGY TO
MEASURE THE ACHIEVEMENT OF OBJECTIVES AND
OUTCOMES.

Pentru a naviga cu usurinta procesul de proiectare a invatarii, va invitam sa incepem sa lucram la
un storyboard al cursului dumneavoastra.

Ce este un storyboard?

Un storyboard este un ghid vizual care descrie pas cu pas fluxul sesiunii, cursului sau programului
educational. Ganditi-l ca pe o hartd de navigare pe care o folositi Tn procesul de creare a unui
program de studiu, a unui curs sau a unei sesiuni individuale. Asemenea unui scenariu, aceasta
schita vizuala va ghideaza prin intregul proces de proiectare a experientei de invatare. Puteti sa-|
creati pentru intregul curs, dar cu cat detaliile sunt mai granulare, cu atat mai bine.

Canvas pentru designul experientelor de invatare — ca instrument pentru realizarea unui
storyboard

Pentru a va ajuta sa creati storyboard-ul experientei de invatare, vd recomandam sa utilizati
Canvasul pentru designul experientelor de invatare. Acest instrument va sprijina in organizarea
si clarificarea tuturor etapelor necesare pentru a construi o experienta educationala bine structurata.
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Cum sa utilizati Canvasul?

Concentrati-va pe componentele esentiale: povestea, structura si succesiunea activitatilor.
Completati aceste elemente cu claritate si consistentd pentru a crea o experientd educationala
eficienta. Luati in considerare urmatoarele abordari pentru o implementare de succes:

START

Pentru inspiratie n activitati de invatare semnificative si testate, va recomandam sa utilizati cardurile
eSL4EU Lenses (disponibile in kitul digital) sau s& consultati capitolul urmator din Metodologie.
Dupa ce v-ati familiarizat cu canvasul, putem sa conturdm aceasta calatorie a experientei de
invatare.

Pasul 1: Puneti in centru cursantii

Ei sunt protagonistii. Luati in considerare nevoile, motivatiile si asteptarile lor atunci cand decideti
asupra continutului.

Pasul 2: Contextul conteaza

invatarea nu se desfasoara in vid, ci depinde de context. Ganditi-va la resursele necesare pentru a
da viata experientei de Tnvatare e-SL. Nu uitati ca partenerii comunitari sunt actori esentiali pentru
succesul acestei initiative.

Pasul 3: Continutul educational

Nu este vorba doar de respectarea continuturilor explicite. Luati in calcul atitudinile, valorile sau alte
continuturi implicite pe care doriti sa le transmiteti.

Pasul 4: Stabiliti obiective clare si masurabile



Nu sariti peste stabilirea unor obiective de invatare specifice, masurabile si realizabile. Aceste
obiective sunt harta care va ghideaza catre transformarea vizibila a cursantilor. Si, deoarece punem
accent pe aceasta transformare, veti declara aceste obiective in sectiunea , Transformare”.

EXPERIENTA

in aceasta etapa, invatarea devine realitate. Daca proiectati un curs complex, este esential sa aliniati
fluxul de invatare cu etapele modelului e-SL. in cazul in care accentul este pus pe o singura sesiune,
identificati etapa actuala atat pentru dumneavoastra, cat si pentru studenti, si adaptati activitatile de
invatare in consecinta. Fiecare activitate ar trebui sa aiba un scop bine definit si sa fie direct legata
de obiectivele de invatare stabilite pentru curs sau sesiune. Va recomandam sa pastrati aceste
obiective vizibile si sa le faceti referire constanta pe parcursul procesului de proiectare.

Selectia si designul activitatilor de invatare pot fi ghidate de principiile de design al e-SL.

Dupa ce ati conturat toate activitatile, este timpul sa verificati daca acestea sunt plasate intr-o ordine
logica. Puneti-va intrebarea: Activitatile curg natural una din cealaltd? Ganditi-va la perspectiva
studentilor: Este clar cum o activitate duce la urmatoarea? Daca nu, luati in considerare clarificarea
acestor legaturi in designul cursului.

Atat pentru dumneavoastra, cat si pentru studenti, fluxul ar trebui sa fie logic si coerent. Nu uitati,
uneori, revenirea la activitati si feedback din trecut poate contribui semnificativ la aprofundarea
intelegerii. Asadar, luati in considerare alocarea unui timp special pentru astfel de momente.
Aceasta abordare asigura o experienta educationala bine structurata, centrata pe obiective clare si
progres gradual.

TRANSFORMARE
Amintiti-va: invatarea inseamna transformare. Reflectati la modul in care doriti s& vedeti studentii
transformandu-se. In cazul e-SL, aceste schimbari pot influenta si comunitatea.
Pe langa cunostintele si abilitatile specifice disciplinei pe care o predati, orientati-va si catre
dezvoltarea competentelor secolului XXI. e-SL este un instrument pedagogic valoros pentru
atingerea acestor obiective mai largi.
Revizuiti intregul storyboard al cursului sau sesiunii:

o Este numarul de activitati potrivit?

o Sunt explicatiile clare?

o Exista elemente superflue sau lipsa?
Faceti ajustarile necesare si alocati flexibilitate pentru posibile modificari. Asigurati-va ca toate
aspectele sunt aliniate. Sunteti gata sa faceti schimbari semnificative?

De ce sa utilizati Canvasul pentru a crea experiente de invatare?

e Va ajuta sa structurati, sa planificati continutul si sa organizati activitatile de invatare din
cadrul cursului dumneavoastra.

Ofera o reprezentare vizuala a parcursului de invatare.

Faciliteaza organizarea si comunicarea continutului cursului.

Sprijina secventierea activitatilor in cadrul unei sesiuni sau al unui modul.

Poate fi aplicat la nivelul unei sesiuni, al unui curs sau al unui program intreg.

Aspecte cheie de luat in considerare:

e Alinierea cu obiectivele: Asigurati-va ca fiecare activitate este corelatd cu obiectivele de
invatare.

e Contributiile studentilor. Ce format, structura si durata au contributiile studentilor?

e Timpul alocat sarcinilor: Analizati angajamentul de timp necesar atat pentru dumneavoastra,
cat si pentru studenti.

e Prezenta profesorului: Definiti rolul dumneavoastra si estimati timpul pe care il veti aloca
cursului.



Sectiunea 2. Metode si tehnici de
facilitare

Metode de facilitare pentru e-Service-
Learning: o privire de ansamblu

Bazandu-se pe elementele din Roadmap si pe cadrul de design al e-SL, consortiul e-SL4EU a
elaborat un model pentru integrarea e-SL in curriculumul pentru invatamantul superior. A fost
dezvoltat un instrument flexibil pentru identificarea si colectarea exemplelor de bune practici de la
universitatile participante, bazat pe o intelegere comuna a conceptului. Pornind de la practici
colective si de la analiza literaturii existente, a fost creatad o colectie cuprinzatoare de activitati de
invatare utilizate in implementarea proiectelor e-SL. Acest efort colaborativ asigura o baza solida
pentru integrarea e-SL, promovand experiente de invatare eficiente si cu impact in cadrul institutiilor
de invatamant superior.

Aceasta sectiune ofera o prezentare detaliatd a metodelor de facilitare pentru e-Service-Learning,
organizate in functie de etapele cheie ale implementarii unui proiect de service-learning: analiza
nevoilor comunitatii, pregatire si planificare, actiune, reflectie si celebrare. Explorati exemple diverse
de metode de facilitare care se aliniaza fiecarei etape, oferind indrumari valoroase pentru
implementarea cu succes a unui proiect e-SL. De la analiza nevoilor, la implicarea in actiune,
reflectia asupra experientelor si celebrarea rezultatelor, procesul este structurat pentru a asigura o
experienta cuprinzatoare si cu impact.

Analiza de nevoi

Aceasta etapa implica intelegerea nevoilor, resurselor si partilor interesate din comunitate, precum
si colaborarea cu membrii comunitatii pentru a asigura alinierea proiectului cu prioritatile identificate.
Pregatire si planificare

Faza de pregatire si planificare presupune formularea obiectivelor, stabilirea cronologiilor,
gestionarea resurselor, dezvoltarea parteneriatelor si instruirea studentilor pentru a asigura succesul
proiectului.

Actiune

Studentii implementeaza activitatile planificate, colaboreaza cu comunitatea si produc un impact
tangibil pentru a raspunde nevoilor identificate.

Reflectia (transversala)

Reflectia este un element prezent pe tot parcursul proiectului, facilitdnd invatarea din experientele
traite si integrarea rezultatelor invatarii in viitoarele initiative.

Celebrare

in aceasta etapa, rezultatele sunt prezentate, experientele sunt analizate si impactul proiectului de
service-learning este recunoscut. Studentii, educatorii Si membrii comunitatii se reunesc pentru a
celebra realizarile si pentru a impartasi experientele unui public mai larg.



Activitati de realizare a analizei de nevoi

Analiza de nevoi este o faza vitala in intelegerea dinamicii, nevoilor, provocarilor si oportunitatilor
dintr-o anumita populatie. Ajuta la formularea de strategii si practici care rezoneaza cu nevoile
comunitatii. Aceasta sectiune prezinta cateva activitati cheie pentru a efectua o analizd aprofundata
a nevoilor:

01. Analiza nevoilor
Efectuarea unei analize de nevoi reprezintd o etapa esentiala in e-SL. Succesul final al proiectului
depinde de identificarea cu acuratete a cerintelor autentice ale comunitatii. In consecinta, alocarea
mai multor zile pentru lucrul la aceasta faza e-SL este recomandata.

02. Metoda Mmogo
Metoda Mmogo ™ poate fi aplicatd in Tnvatarea prin servicii prin identificarea a doua categorii de
roluri: Creatori si Povestitori. Creatorii identifica si prezinta probleme complexe ale comunitatii pe
care Povestitorii incearca sa le rezolve folosind materiale vizuale precum lut, hartie si creioane.

03. Netnografia
Netnografia este o metoda de cercetare calitativa adaptata din etnografia traditionala, utilizata pentru
a studia culturile si comportamentele care se manifesta prin intermediul internetului si al retelelor
sociale. Aceasta metoda implica observarea si analiza modului in care oamenii interactioneaza
online, extragand informatii din comunicarile spontane si comportamentul manifestat in medii
digitale, cum ar fi forumurile, blogurile, platformele de socializare si alte spatii online.

04. Photovoice
Photovoice este o metoda de cercetare participativa care combina fotografia cu narativa sociala
pentru a permite participantilor sa identifice, sa discute si sa evidentieze problemele comunitare.
Participantii realizeaza fotografii care reflecta experientele lor personale sau problemele comunitatii,
apoi folosesc aceste imagini pentru a deschide discutii si a promova schimbarea sociala sau politica.
Aceasta tehnica este adesea utilizatd pentru a da voce grupurilor marginalizate sau mai putin
reprezentate, facilitind exprimarea perspectivei lor unice.



Analiza de nevoi

DESCRIERE

inainte de a stabili obiectivele implementarii e-SL n comunitate, studentii trebuie s& obtina informatii
substantiale despre nevoile comunitatii alese, sa le evalueze si sa selecteze una dintre ele pentru
urmatoarele faze ale proiectului e-SL.

Analiza nevoilor este una dintre fazele cheie ale e-SL. Rezultatul intregului proiect depinde de
alegerea corecta a nevoii reale a comunitatii. Prin urmare, cateva zile de lucru in grup ar putea fi
dedicate acestei etape e-SL. Studentii discuta si convin asupra metodei de identificare a nevoilor
comunitatii si apoi implementeaza metodele selectate in practica. Ulterior, ei trebuie sa analizeze
datele obtinute, sa le evalueze si sa aleaga o singura nevoie, asupra careia isi vor concentra apoi
proiectul e-SL. Analiza nevoilor se realizeaza in cooperare cu comunitatea selectata sau cu
reprezentantii acesteia. In acest sens, este necesar s& se tina cont de diverse limitari (capacitétile
studentilor, bugetul disponibil, timpul, cerintele de invatare prin acest proiect e-SL).

REZULTATELE INVATARII
Studentii vor fi capabili:

e Sa identifice cel putin o nevoie a comunitatii care poate fi adresata printr-un proiect de
invatare prin servicii, colectand date prin netnografie, anchete pe baza de interviu si
chestionar sau observare directa.

e Saanalizeze nevoile unei comunitati alese pentru proiectul e-SL, aplicand metode de analiza
a datelor adecvate tipului de date colectate.

FISA DE LUCRU PENTRU STUDENTI

4 moduri de a obtine informatii despre nevoile comunitatii

Care sunt nevoile comunitatii? Cand identificati nevoile comunitatii, folosirea oricareia dintre
urmatoarele modalitati de colectare a datelor va poate ajuta sa le intelegeti:

1. Mass-media: Ce mijloace media (Internet si retele sociale, ziare, emisiuni TV) din
comunitatea dvs. va pot ajuta sa obtineti informatii utile? Scrieti metodele posibile de utilizare
a media, pentru a cartografia nevoile comunitatii dvs.

2. Interviul: Selectati un grup tinta — care cunoaste comunitatea si care va poate oferi informatii
relevante despre nevoile acesteia. Ati putea realiza interviuri cu profesori de la o scoala, cu
reprezentanti ai unei organizatii locale sau cu decidenti. Documentarea prealabila va poate
ajuta sa elaborati un ghid de interviu in baza caruia sa conduceti interviul.

3. Chestionarul reprezinta o modalitate eficace de a obtine informatii de la un numar mare de
persoane intr-un timp scurt. Cand elaborati chestionarul, luati in considerare urmatoarele
aspecte: Cine le-ar putea completa? Pe cine ar trebui sa vizeze (de exemplu, studenti,
membri ai familiei, seniori, vecini)? De cate chestionare completate avem nevoie?

4. Observarea directa: in raport cu timpul pe care il aveti la dispozitie si alte resurse, decideti
cum puteti obtine informatii prin observare directa; unde ar trebui s& mergeti; ce instrumente
sunt necesare pentru a colecta datele prin observare directa.

RESURSE

BERGER KAYE, C.: The Complete Guide to Service-Learning. Mineappolis : Free Spirit Publishing,
2010, s. 24 — 25. ISBN 978-15-7542-345-6

Seven Steps for Conducting a Successful Needs Assessment. https://www.nichg.org/insight/seven-
steps-conducting-successful-needs-assessment



Metoda Mmogo

DESCRIERE

Metoda Mmogo™ este un instrument unic de cercetare proiectiva vizualda, dezvoltat initial pentru
colectarea de date, in care se utilizeaza materiale precum lut, paie si margele pentru a crea naratiuni
vizuale (Roos, 2016a, 2016b). in domeniul Tnvatarii prin servicii, aceastd metoda presupune
atribuirea a doua roluri distincte participantilor: creatorii si povestitorii. Creatorii, de obicei parteneri
comunitari sau studenti cu mai multa experienta, identifica provocarile complexe ale comunitatii. Ei
prezinta apoi aceste provocari Povestitorilor, care folosesc o gama variata de materiale precum lut,
hartie si creioane pentru a concepe solutii.

Acest proces structurat incurajeaza munca in echipa, cultivdnd gandirea creativa si inovativa.
Rolurile de Creatori si Povestitori nu sunt concepute sa functioneze in paralel; in schimb, Creatorii
pot adesea sa observe procesul de creare a solutiilor, actionand ca ghizi informati sau ,palarii albe”
in proces. Cu toate acestea, in designurile sincrone, modelul ,statiilor de invatare” poate fi integrat.
Acesta ar include multiple statii: una pentru formularea provocarii, alta pentru crearea artefactului si
o a treia dedicata stabilirii criteriilor de evaluare si impact. Modelul de rotatie prin aceste statii poate
fi determinat de educator, oferind flexibilitate si adaptabilitate.

Exemple de provocari:

o ,Copiii invizibili in scol”. Abordeaza problema excluderii sociale cu care se confrunta copiii
»,invizibili”, care sunt elevi cu performante scazute si carora uneori nu li se permite sa participe
la examenele nationale de catre scoli, deoarece acest lucru ar putea afecta negativ
performanta generala a scolii.

e Stare de bine in scoli. Creati o initiativa pentru constientizarea si sprijinirea sanatatii mintale
ntr-o scoala sau in comunitate.

REZULTATELE INVATARII

Metoda Mmogo poate oferi o abordare unica si captivanta a invatarii prin serviciu, care promoveaza
gandirea critica, colaborarea, empatia, exprimarea creativa si implicarea civica. Prin vizualizarea
serviciului pe care intentioneaza sa-l furnizeze, studentii pot dezvolta o intelegere mai clara a
obiectivelor lor si a impactului pe care spera sa-| obtina.

RESURSE

Vizual materiale : The Mmogo -metoda este o vizual proiectiv tehnica ca utilizari materiale ca lut,
hartie, paie, margele, creioane, tesaturi sau orice alt material de artizanat. Aceste materiale vor fi
necesar ca Povestitorii sa creeze reprezentari vizuale ale lor propus solutii.

Instructiuni : ambele Creatori si Povestitori cere clar instructiuni pentru intelegerea scopului metodei
Mmogo si lor roluri in cel activitate.

Referinta materiale : Referinta materiale mai fi necesare la oferi informatii despre cel comunitate sau
emisiune fiinta abordate, precum si pentru a oferi indrumari cu privire la cele mai bune practici pentru
n curs de dezvoltare inovatoare solutii.



Netnografie

DESCRIEREA METODEI

Netnografia este o metoda de cercetare calitativa care va permite sa analizati nevoile comunitatii
prin observarea interactiunilor online. Utilizadnd retele sociale, forumuri si alte platforme digitale,
puteti intelege preocuparile reale ale comunitatii, identificAnd problemele si solutiile discutate de
membri.

Aceasta metoda ofera acces direct la informatii autentice, fara a fi invaziva, si permite adaptarea
cercetarii la diverse contexte, facilitdnd crearea de proiecte relevante si sustenabile in cadrul
service-learning.

PASI PENTRU REALIZAREA NETNOGRAFIEI

e Stabilirea obiectivelor: definiti ce nevoi ale comunitatii doriti s& analizati.

e Selectarea platformelor: alegeti retelele sociale, forumurile sau grupurile online relevante
pentru comunitatea vizata.

e Colectarea datelor: observati si documentati interactiunile si discutiile care reflectd nevoile
comunitatii.

e Analiza datelor: identificati teme si probleme recurente in discutiile colectate.

¢ Interpretarea: trageti concluzii despre nevoile si solutiile propuse de comunitate.

e Respectarea eticii: asigurati anonimizarea datelor si respectati confidentialitatea.

e Raportarea: prezentarea concluziilor intr-un raport clar, cu recomandari pentru actiuni in
service-learning.

REZULTATELE INVATARII

e Dezvoltarea abilitatilor de cercetare calitativa
e Gandire critica si analitica

o Imbunatatirea abilitatilor digitale

e Empatie in intelegere culturala

¢ Abilitati de rezolvare a problemelor



Photovoice

DESCRIERE

Photovoice este 0 metoda de cercetare participativa care va permite sa folositi fotografia pentru a
identifica, documenta si reflecta asupra nevoilor, preocuparilor si provocarilor cu care se confrunta
comunitatea. Tn cadrul service-learning, aceastd metoda va ofera o oportunitate de a colabora cu
comunitatea si de a face vizibile vocile si experientele acesteia, contribuind astfel la dezvoltarea
unor solutii reale si durabile.

PASI PENTRU APLICAREA PHOTOVOICE

Definirea obiectivelor: stabiliti ce nevoi ale comunitatii doriti sa identificati si ce impact urmariti.
Selectia participantilor: implicati membri relevanti din comunitate si studenti care s& documenteze
prin fotografii.

Training tehnic si etic: oferiti ghidare despre cum sa surprinda vizual problemele comunitatii Si
respectarea eticii fotografice.

Colectarea fotografiilor: Participantii fac fotografii care reflecta nevoile si oportunitatile comunitatii.
Discutie si reflectie: organizati sesiuni de prezentare si analiza a fotografilor impreuna cu
participantii.

Analiza temelor: |dentificati teme recurente si propuneti solutii pe baza fotografiilor.

Prezentarea rezultatelor: expuneti fotografiile si concluziile in fata comunitatii si factorilor de decizie.
Evaluare finala: Reflectati asupra procesului si impactului obtinut impreuna cu participantii.

REZULTATELE INVATARII

Dezvoltarea abilitatilor de cercetare calitativa si documentare
Gandire critica si analitica

Abilitati de comunicare narativa

Participare civica si responsabilitate sociala



Activitati pentru etapa de pregatire si
planificare

In sectiunea urmétoare, vom explora activitati care pot facilita planificarea eficienta Si pregatirea
adecvata a proiectului de service-learning. Acestea sunt concepute pentru a va echipa cu
competentele si strategiile necesare pentru a asigura executarea reusitd a proiectului. De la
stabilirea obiectivelor realiste la implementarea unor structuri robuste de planificare, activitatile din
aceasta sectiune pot facilita invatarea.

Pe locuri, fiti gata, start! Instrument de pre-reflectie
Arborele obiectivelor

Roata identitatii sociale

Canvas pentru analiza valorii adaugate

Planificarea evaluarii proiectului de Tnvatare prin servicii
Planificarea diseminarii proiectului de invatare prin servicii
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Pe locuri, fiti gata, start! Instrument de pre-reflectie

DESCRIERE
Pre-reflectia este reflectia care are loc inainte de inceperea activitatilor de implicare in comunitate.
Aceasta ii ajuta pe studenti sa se pregateasca pentru experienta lor in comunitate si le ofera ocazia
de a-si identifica asteptarlle sperantele si temerile. Activitatile de pre-reflectie ar trebui s le permita
studentllor sa reflecteze asupra presupunerllor Si valorilor lor. Tn ultim instanta, acest pas i
pregate$te pe studenti sa intre in comunitate si oferd o strategie pentru a |mbunata’g| si imbogati
procesul de reflectie (Falk, 1995).
Acestea sunt intrebarile de pre-reflectie cu care ar trebui sa incepeti:

1. Ceinseamna sa fii implicat(a) in comunitate?

2. Care este experienta voastra anterioara cu voluntariatul, serviciul sau alte forme de angajare

n comunitate?

3. Ce inseamna pentru voi comunitatea?

4. Care credeti ca sunt unele dintre principalele probleme sociale din comunitate? Care credeti

ca sunt unele dintre principalele resurse ale comunitatii?

5. Ce asteptari aveti de la experienta voastra in comunitate (de exemplu, persoanele cu care

va asteptati sa interactionati, cum va arata organizatia partenera din comunitate etc.)?

6. Ce temeri sau preocupari aveti in legatura cu experienta voastra in comunitate? Care sunt

sperantele voastre pentru experienta in comunitate?

7. Cum credeti ca ceea ce veti invata in comunitate va fi legat de ceea ce veti invata la curs?
Acest instrument este destinat cadrelor didactice pentru a-l distribui studentllor in scopul
autoevaluarii pregatirii lor pentru angajarea in comunitate. Dupa ce studentii completeaza aceasta
autoevaluare, cadrele didactice pot discuta cu ei despre pregatirea lor pentru implicarea n
comunitate.

REZULTATELE INVATARII
e Autoevaluarea propriei pregatiri pentru implicarea in comunitate.
e Examinarea propriilor asteptari, sperante si temeri inainte de angajarea in comunitate.
o Definirea clara a nevoilor si resurselor comunitatii pentru a putea lega experienta de serviciu
de invatarea academica.

RESURSE

Ready, Set, Engage! Pre-flection Tool is part of the Service-LearningToolkit developed by Michigan
State University, USA.
Link: https://communityengagedlearning.msu.edu/upload/toolkits/Service-Learning-Toolkit.pdf



https://communityengagedlearning.msu.edu/upload/toolkits/Service-Learning-Toolkit.pdf

RESURSE

Evaluation Criteria Ranking

Rank yourself (1 = low, 5 = high)

and give an example

Openness
« Acceptance that not everything will be known
up front, but discovered together

« Lack of rigidness about what should happen,
when, how, and by whom

« Willingness to be changed through
process of engagement

Discovery
« Abandonment of the “one right answer”

« Embrace multiple possibilities explored and
decided on together

« Commitment to learning, reflecting,
dialoguing together

Curiosity
« Desire to learn more

« Capacity to listen deeply to others

«  Withhold judgment

Respect
« Affirmation that local knowledge is as valuable
as expert or outside knowledge

« Commitment to understanding community
history, culture, norms, and values

Adaptability
« Capacity to relate to others in ways that work
for them (in person vs. through technology)

« Willingness to understand situation from

another’s perspective, empathy

Flexibility

« Capacity to tolerate ambiguity and uncertainty
« Willingness to improvise
« Comfort in “making the path as we walk it”

« Acknowledgment that it will take more time,
more interactions than initially expected

Sharing
« Willingness to collaborate on the work and in
taking credit

« Commitment to communicating in ways that
work for both community and academy

« Willingness to cede power and leadership to others




Arborele obiectivelor

DESCRIERE

Arborele obiectivelor este un instrument grafic util pentru planificarea activitatilor de invatare prin
servicii. Acesta le permite studentilor sa formuleze obiectivele pe care doresc sa le atinga in viitor cu
proiectul lor, sub forma unei conditii pozitive. Obiectivele sunt ceea ce se asteapta sa fie realizat pana
la sfarsitul proiectului. In acest instrument, obiectivele constituie trunchiul arborelui si trebuie
formulate intr-un mod tangibil, flexibil, operational si masurabil.

Instrumentul faciliteaza, de asemenea, stabilirea unei relatii intre resurse (radacinile arborelui) si
scopuri (coroana arborelui). Resursele sunt conditiile necesare pentru atingerea obiectivelor si includ
resurse umane, materiale, de retea etc., raspunzand la intrebarea: ce avem nevoie pentru a atinge
obiectivele? Acestea pot include si caracteristici personale, cum ar fi motivatia si participarea.
Obiectivele sunt comparabile cu varful arborelui; acestea reflectd ambitia, visul urmarit cu proiectul
sau directiile care ar trebui deschise prin atingerea obiectivelor.

Indicatii practice: Pentru utilizarea instrumentului, studentii pot fi impartiti in grupuri pentru 30 de
minute. Ulterior, fiecare grup ofera feedback. Dupa ce grupurile au raportat rezultatele muncii lor de
grup (30 de minute), cadrele didactice si studentii colaboreaza pentru a crea un arbore final al
obiectivelor, integrand cele mai bune idei.

REZULTATELE INVATARII

o Competente de creativitate si inovatie: Procesul de selectare a obiectivelor si scopurilor
superioare ale proiectului necesita gandire creativa si inovatoare, depasind schemele
conventionale. Acest instrument i ajuta pe studenti sa traseze un drum nou, concentrandu-
se pe capacitatea lor de a gandi in mod extins si concret simultan.

e Gandire critica: Analiza relatiei dintre obiective, resurse si scopurile proiectului implica
gandire critica.

e Competente de comunicare: Prin utilizarea acestui instrument, studentii isi pot imbunatati
competentele de comunicare si pot articula mai clar valoarea proiectului..

RECOMANDARI

Este important sa prezentati aceasta activitate doar dupa ce ati identificat problema sociala relevanta ce
va fi abordata impreuna cu comunitatea si dupa ce ati investigat cauzele si consecintele acesteia.



COPACUL OBIECTIVELOR

THE GOALS TREE

THE AMBITION, THE DREAM
PURSUED WITH THE PROJECT

OR THE DIRECTIONS, THE
PATHS TO BE OPENED UP

PURPOSES CROWN

OPERATIONAL

GOALS GOALS

RESOURCES ROOTS

J RESOURCES | NEED TO
ACHIEVE THE GOALS
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Roata identitatii sociale

DESCRIERE
Acest instrument este destinat cadrelor didactice pentru a introduce conceptul de putere si privilegiu

studentilor implicati in Tnvatarea prin servicii. Incurajeaza studentii sa identifice identitati sociale si
sa reflecteze asupra modurilor in care aceste identitati devin vizibile sau sunt resimtite mai intens in
diferite momente, si cum aceste identitati influenteaza modul in care altii i percep sau ii trateaza.
Instrumentul ii solicitd pe studenti sa completeze diverse identitati sociale (cum ar fi rasa, genul,
sexul, abilitatea/ dizabilitatea, orientarea sexuala, etc.) si sa clasifice aceste identitati in functie de
cat de importante sunt in auto-perceptia lor si cat de importante sunt in perceptia altora despre ei.
Este o modalitate excelenta pentru studenti de a interactiona unii cu altii la un nivel personal, creand
conexiuni care altfel ar fi ramas neobservate. Alocarea timpului pentru a completa aceasta activitate
la Tnceputul semestrului va ajuta studentii s& formeze legaturi semnificative, permitandu-le sa

colaboreze si sa se sustina reciproc mai eficient pe parcursul semestrului.

Gender
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S INSTRUCTIONS
;; 1. Place a “V" next to your visible identities?

2. Place and “N" next to your invisible identities?

3. Which identities do you think about most often?

4. Which identities do you think about least often?

5. Which identities have the strongest effect
on how you see yourself as a person?
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REZULTATELE iNVATARII

pentru a analiza critic modul in care identitatile sunt simtite mai mult sau mai putin intens in
diferitele sociale contexte. The sala de clasa si cel universitate poate fi evidentiat ca o context
ca o modla abordare intrebari pe bariere la includere

pentru a intelege cum functioneaza privilegiul pentru a normaliza unele identitati fatd de
altele. PentruDe exemplu, un student care vorbeste engleza ca prima limba poate reflecta
de ce rareori au nevoie sa se gandeasca la limba lor ca un aspect al identitatii lor in timp ce
unii dintre colegii lor pot identifica limba ca aspect al identitatii pe care o simt cele mai multe
cu intensitate in cel sala de clasa

la deveni sensibil la impartasita identitati cu cel colegii de clasa ca bine ca cel diversitatede
identitati in cel sala de clasa, cladire comunitate si incurajatoare empatie



INSTRUCTIUNI PENTRU REALIZAREA ACTIVITATII

Distribuiti fiecarui student o fisa cu Roata Identitatii Sociale.
» Oferiti fiecarui student o copie a fisei care reprezintd Roata Identitatii Sociale.
Instructiuni pentru completare:

o Indrumati studentii s& completeze spatiile libere din jurul rotii (de exemplu, orientare sexuala,

identitate nationala etc.).
Finalizarea intrebarilor:

o Dupa completarea spatiilor libere, spuneti-le studentilor sa raspunda la intrebarile #1-5 plasate in

centrul rotii.
Partajarea rotilor identitare:

o lncurajati studentii s& formeze perechi si si-si impartaseasca roata cu un alt student. Oferiti
precizarea ca acestea pot fi subiecte sensibile pentru multi dintre ei si ar trebui sa impartaseasca
doar ce li se pare confortabil.

Facilitarea discutiei:

 Initiati o discutie cu studentii, punand intrebari deschise:

o Ce ati observat despre voi insiva in timp ce ati completat Roata Identitatii Sociale?

Ce parere aveti despre identitatile vizibile versus cele invizibile?

Ce ati aflat din conversatiile cu partenerul vostru?

Ce Inseamna aceasta pentru invatarea prin servicii?

Cum se leagé aceasta de subiectele puterii si privilegiului pe care le-am discutat?
De ce am face o activitate de acest gen?

Adaugarea de ganduri si exemple personale la discutie:

o Sunteti liberi sa Impartasiti un exemplu personal.

o Identitati saliente versus nesaliente:

o Saliente = Aceste aspecte ale identitatii sunt cele cu care oamenii se prezinta in lume in
primul rand. Acestea sunt atéat individuale, cat si sociale, vizibile si invizibile. Importante
pentru identitate.

o Nesaliente = Aceste aspecte ale identitatii pot varia si se pot schimba. Poate ca nu ne
prezentam in lume avandu-le in prim plan. Acestea sunt de asemenea individuale si
sociale.

O O O O O



Canvas pentru analiza valorii adaugate a proiectului de e-SL

SCURTA DESCRIERE

Proiectul (e-)SL este conceput pentru a raspunde unei nevoi a comunitétii Si pentru a crea un impact
transformator. Pentru a se asigura ca proiectul isi atinge obiectivul, studentii trebuie sa analizeze
relatia dintre proiect si comunitate. Panza propunerii de valoare este un instrument valoros in acest
scop. Dezvoltat initial de Dr. Alexander Osterwalder pentru a asigura o potrivire intre produs si piata,
panza poate fi utilizata pentru a rafina serviciile existente sau pentru a dezvolta noi oferte. Prin
examinarea segmentului comunitatii, intelegerea nevoilor acesteia si identificarea beneficiilor
proiectului, echipa de studenti poate crea o propunere de valoare care sa rezoneze cu comunitatea.
Analiza poate ajuta, de asemenea, la identificarea potentialelor oportunitati de inovare si crestere.
Pentru a co-crea o analiza a ideii, rezultatelor si beneficiarilor proiectului (e-)SL, echipa ar trebui sa
se pregateasca pentru un atelier de ideare care sa utilizeze panza de propuneri de valoare.
Rezultatele atelierului ar trebui sa informeze practica si punerea in aplicare a proiectului (e-)SL si sa
identifice pilonii transformativi ai proiectului cu potentialul de a modela comunitatea abordata.

Tn cadrul atelierului, utilizati panza de propuneri de valoare de mai jos pentru a co-crea o analiza a
ideii, rezultatelor si beneficiarilor proiectului (e-)SL. Rezultatele sesiunii de co-creare ar trebui sa
informeze in profunzime practica ulterioara si implementarea proiectului (e-)SL. La sfarsitul
atelierului, echipa ar trebui sa fie capabila sa identifice pilonii transformativi ai proiectului (castigurile)
care au potentialul de a modela comunitatea sau nevoia abordata.

Value Proposition Canvas

Product Customer
e d What are the emotional K\\\
drivers of purchasing?
B f What does it // N
feel like o use /
ene ItS your product? /,’ Wa ﬂtS \\‘
What your “f" \
product do? ‘e' B \
L } ‘- [T ;\.\ \
Experience { ) Fears |
1 I,‘ What are the <
"‘\ hidden needs? /
\
Features _ Needs
How d .
Company: o What do people
Product: Substitutes ey

Ideal customer:

Based an the work of Steve Blank, Clayton Christensen. Seth Godin, Yves Pigneur and Alex Osterwalder. Released under creative commeons license to encourage adaption and iteration. Na rights asserted.

Sursa: Peter Thomson)

REZULTATELE iNVATARII

imbunatatirea abilitatilor de rezolvare a problemelor: Procesul de analiza a relatiei dintre proiectul e-
SL si comunitate necesita gandire critica si abilitati de rezolvare a problemelor. Prin utilizarea panzei
propunerii de valoare, elevii pot dezvolta si aplica aceste competente pentru a se asigura ca proiectul
e-SL raspunde nevoilor comunitatii.

Imbunatatirea abilitatilor de comunicare: Comunicarea eficienta este esentiald atunci cand se lucreaza cu
membrii comunitatii pentru a se asigura ca nevoile lor sunt satisfacute. Prin utilizarea Panzei de
propunere a valorii pentru a analiza si a intelege comunitatea, elevii isi pot imbunatati abilitatile de
comunicare si pot articula mai bine valoarea proiectului pentru partile interesate.

imbunétét,irea abilitatilor de gandire critica: Prin procesul de analiza a relatiei dintre proiectul (e-)SL
si comunitate, utilizadnd panza cu propuneri de valoare, elevii isi vor imbunatati abilitatile de gandire
critica.


https://www.peterjthomson.com/wp-content/uploads/2013/11/Value-Proposition-Canvas.pdf

INSTRUCTIUNI PENTRU REALIZAREA ACTIVITATII

inainte de a va angaja intr-un atelier de co-creare folosind canvasul, efectuati o sesiune individuala
de ideare cu privire la subiectul sau cursul pe care 1l predati.

Porniti de la aceasta idee declansatoare: Studentii nu au nevoie de un curs. Ei au mai degraba
nevoie de cunostinte, abilitati, atitudini, valori sau competente.

Exista mai multe solutii de satisfacere posibile pentru a obtine un rezultat. Exista intotdeauna diverse
alternative pentru a obtine un rezultat, chiar daca nu va plac sau preferati unele dintre ele. Reflectati
asupra modului in care nevoile, temerile si dorintele studentilor dumneavoastra sunt abordate in
cursul dumneavoastra si transpuse intr-o experientd semnificativa si captivanta.

Value Proposition Canvas

Product Customer
Benefits
Wants
A Experience { , Fears
Features . Needs
Company:
Product: SUbStItUteS

Ideal customer:

Panza propunerii de valoare (Sursa: Peter Thomson)

RESURSE

https://qustdebacker.com/value-proposition-design/



https://www.peterjthomson.com/wp-content/uploads/2013/11/Value-Proposition-Canvas.pdf
https://gustdebacker.com/value-proposition-design/

Planificarea evaluarii proiectului de invatare prin servicii
SCURTA DESCRIERE

Dupa ce elevii au facut evaluarea nevoilor, au stabilit obiectivele proiectului lor de invatare prin
servicii si au planificat activitatile, ei planifica si evaluarea proiectului. Ei pot lucra cu fisa de lucru cu
intrebarile pregétite pentru planificarea evaluarii proiectului. Inainte de instruire, profesorul ar putea
intreba elevii despre evaluare si de ce este aceasta importanta.

REZULTATELE iNVATARII

Elevii vor fi capabili sa planifice evaluarea proiectului sau activitatii lor de invatare prin servicii

Fisa de lucru
Planificarea evaluarii proiectului de invatare prin servicii

Atunci cand planificati evaluarea unui proiect de invatare prin servicii, cautati raspunsuri la
urmatoarele intrebari:

Cate persoane doriti sa se implice Tn proiect?

Cate si ce activitati doriti s& implementati in cadrul proiectului (cursuri, discutii, excursii,
consultari...)?

Ce schimbare calitativa ar trebui sa aiba loc dupa punerea in aplicare a activitatii dumneavoastra?
Ce se va schimba n grupul tinta?
Cum au fost dezvoltate cunostintele, abilitatile, atitudinile, competentele?



Planificarea promovarii proiectului de invatare prin servicii

SCURTA DESCRIERE

Proiectele de invatare prin servicii sunt dinamice prin natura lor, implicand un ciclu continuu de
planificare, actiune si reflectie. In centrul acestui proces continuu se afld sarcina de promovare Si
comunicare. Aceasta joaca un rol-cheie nu numai in sensibilizarea cu privire la problemele
comunitatii, ci si in evidentierea solutiilor potentiale si a mijloacelor prin care indivizii pot contribui la
abordarea acestor probleme.

Prin promovarea si comunicarea activa a obiectivelor, progreselor si rezultatelor proiectului de
invatare prin servicii, putem incuraja o mai mare implicare a comunitatii si o intelegere mai profunda
a problemelor in cauza. Aceasta pune in lumina provocarile comune cu care ne confruntam, starnind
conversatii si stimuland implicarea.

Atunci cand se planifica un proiect de invatare prin servicii, este esential sa se includa o

strategia de promovare si comunicare. Aceasta presupune identificarea mesajelor-cheie care urmeaza
sa fie transmise, a publicului tinta si a celor mai eficiente canale de comunicare.

Aceasta ar putea include mijloace traditionale, cum ar fi comunitatea

intalniri, buletine informative locale si prezentari publice, sau pe cai digitale, cum ar fi postarile in social
media, buletinele informative online sau un site web al proiectului.

Pentru a-i ajuta in acest proces de planificare, elevii sunt incurajati sa utilizeze o foaie de lucru
furnizata. Aceasta foaie de lucru contine intrebari pertinente pentru a ghida elevii in elaborarea unui
plan de promovare cuprinzator. Acestea pot include Tntrebari cu privire la mesajele principale ale
proiectului, publicul vizat, potentialele canale de comunicare si calendarul activitatilor de promovare.
Inainte de a incepe planificarea, este benefic s oferiti studentilor o scurtd prezentare generald a
promovarii in contextul Tnvatarii prin servicii. Acest lucru poate clarifica rolul si importanta promovarii,
poate explica diferite tehnici de promovare si poate evidentia impactul unei comunicari eficiente asupra
succesului proiectului.

REZULTATELE INVATARII

Elevii vor fi capabili sa planifice promovarea proiectului sau activitatii lor de invatare prin servicii

RESURSE

Sa exploram diverse aplicatii si instrumente online care pot ajuta la promovarea comunicarii in
moduri inovatoare si creative:

Pixlr, Google photos, Pixabayau optiuni de editare foto usor de utilizat, Pixteller si Canva sunt
instrumente excelente pentru crearea de postere, invitatii, certificate, rapoarte, prezentari, gif-uri si
videoclipuri.

Clideo si Typito, iar YouCut poate ajuta la editarea videoclipurilor

FISA DE LUCRU

Planificarea promovarii activitatii de Tnvatare prin servicii

Atunci cand planificati promovarea activitatii dumneavoastra de invatare prin servicii, incercati sa
raspundeti la urmatoarele intrebari: a)Care este scopul promovarii activitati dumneavoastra de
invatare prin servicii?

Care este grupul tinta al promotiei (pe cine doriti sa atingeti)? Care sunt particularitatile acestui grup
in ceea ce priveste activitatile de promovare (de exemplu, care sunt obiceiurile sale media)?



https://www.google.com/photos/about/
http://www.typito.com/
https://www.googleadservices.com/pagead/aclk?sa=L&ai=DChcSEwig2ofq1o7sAhULpbIKHdCdDiQYABAAGgJscg&ae=2&ohost=www.google.com&cid=CAESQeD2-0KcywidA_yO1WeXLmdRt-sx428C32vKDmCH2hmM68eRen890QUGtUOCnGHlqEkpQNXRuNE0tXVBoN6bBmow&sig=AOD64_1yWw6e_GwGtTpZCVi-H9NgFxo-

Cum veti ajunge la grupul tintd? Ce instrument de promovare veti alege?

Ce si unde plasati/publicati? Ce autorizatii sunt necesare in acest sens (deoarece nu este permis sa
plasati materiale ~ promotionale  oriunde, este  intotdeauna  necesar  acordul
proprietarului/administratorului, de exemplu, teren, usa, bord)?

Cand, unde si cine va asigura promovarea? Cine va fi purtatorul de cuvant? Care vor fi competentele
si sarcinile acestora?



Activitati pentru etapa de actiune

Faza de actiune a proiectelor e-Service-Learning implica adesea punerea in aplicare activa a
planurilor elaborate in etapa de pregatire, executate prin intermediul platformelor digitale. O serie de
activitati pot sprijini faza de actiune in e-Service-Learning, asigurandu-se ca obiectivele sunt
indeplinite Tn mod eficace si eficient:

1. Peretele cu Graffiti
2. Momente STAR
3. Turnul Lego



Peretele cu graffiti

SCURTA DESCRIERE

Graffiti Wall poate fi utilizat pentru reflectie individuala, dar mai ales pentru reflectie in grup in timpul
implementarii unui proiect (e-)SL. Acesta poate fi utilizat ca instrument pentru feedback si
comunicare continua pe parcursul proiectului, pentru a se asigura ca elevii si partenerii din
comunitate sunt informati si implicati. Peretele Graffiti permite membrilor echipei sa raspunda la un
eveniment sau la o activitate intr-un mod extrem de creativ, folosind o foaie mare de héartie, post-it-
uri si alte materiale. Zidul Graffiti are un succes deosebit in cazul evenimentelor de tip drop-in si cu
larg, cu grupuri de elevi din ciclul primar sau gimnazial, dar poate fi utilizat si pentru ateliere
interactive, prelegeri sau prezentari si cu adulti interesati. Profesorul si elevii au nevoie de un spatiu
mare pe perete sau o tabla, foi mari de hartie, post-it-uri sau alte modalitati de inregistrare a
raspunsurilor participantilor, intrebari sau categorii pentru a ajuta la stimularea raspunsurilor. Exista,
de asemenea, instrumente digitale care va pot ajuta sa va construiti peretele online si sa tineti
evidenta tuturor actiunilor si a feedback-ului si contributiilor generate de elevi si de partenerii din
comunitate. Utilizarea unor instrumente precum Padlet sau Miro faciliteaza colaborarea si fac zidul
accesibil participantilor de la distanta sau in sesiuni asincrone.

REZULTATELE INVATARII

Colaborare si lucru in echipa: Graffiti Wall incurajeaza elevii si partenerii din comunitate sa lucreze
impreuna si sa impartaseasca idei, contribuind la dezvoltarea abilitatilor de colaborare si lucru in
echipa.

Géandire creativa: Natura deschisa a Graffiti Wall permite elevilor sa isi exprime gandurile si ideile in
moduri creative, promovand gandirea imaginativa si abilitatile de rezolvare a problemelor. Abilitati de
comunicare: Graffiti Wall ofera elevilor si partenerilor din comunitate un spatiu in care sa fisi
impartaseasca gandurile si ideile, imbunatatind abilitatile de comunicare.

Reflectie: Graffiti Wall poate fi folosit pentru reflectie individuala, oferind elevilor sansa de a reflecta
asupra gandurilor si ideilor lor despre proiect si rolul lor in cadrul acestuia.

Angajament civic: Graffiti Wall ofera membrilor comunitatii oportunitatea de a se implica in proiect si
de a oferi feedback, promovand un sentiment de responsabilitate si implicare civica. Constientizarea
diverselor perspective: Graffiti Wall permite includerea de perspective si idei diverse, promovand
constientizarea diferitelor perspective si experiente.

Competente vizual-spatiale: Natura vizuala a Graffiti Wall contribuie la dezvoltarea abilitatilor vizual-
spatiale, deoarece elevii lucreaza cu materiale si organizeaza idei intr-un format vizual.

RECOMANDARI

Furnizati indemnuri sau intrebari clare pentru a ghida raspunsurile participantilor pe perete.
Incurajati participantii s utilizeze elemente multimedia (cum ar fi imagini sau videoclipuri) pe langa
text pentru a-si imbunatati raspunsurile.

Multe persoane cred ca simpla citire a comentariilor le ajuta sa inteleaga mai bine experientele
participantilor, in timp ce altii aleg sa faca o analizé mai sistematica. Luati in considerare utilizarea
norilor de cuvinte sau a codificarii tematice pentru a analiza si sintetiza raspunsurile participantilor,
pentru o intelegere mai profunda a perspectivelor si experientelor acestora.

incorpora’gi activitati de reflectie pentru a ajuta participantii sa faca legatura intre raspunsurile lor de
pe perete si propriile lor experiente de invatare si de serviciu.

DIRECTII DE ACTIVITATE

Luati in considerare faptul ca un grup de elevi lucreaza la un proiect (e-)SL pentru a promova
transportul durabil in comunitatea lor. Acestia pot utiliza Graffiti Wall ca instrument pentru feedback
si comunicare continua pe parcursul proiectului. La inceputul proiectului, grupul stabileste un spatiu
mare pe perete sau o tabla si pune la dispozitie post-it-uri sau alte materiale de inregistrare.

In timpul punerii in aplicare a proiectului, grupul invitd in mod regulat membrii comunitatii si partile
interesate sa participe la Graffiti Wall, raspunzand la intrebari precum "Care sunt nevoile
dumneavoastra in materie de transport?" sau "Cum putem face transportul mai durabil?"


https://padlet.com/
https://miro.com/

Participantii isi pot scrie ideile, intrebarile si feedback-ul

pe post-it-uri si sa le plaseze pe perete. Grupul poate adauga, de asemenea, propriile raspunsuri si
reflectii pe masura ce proiectul avanseaza.

Graffiti Wall ajutd grupul sa vada energia generala si implicarea in proiect, precum si sa identifice
domeniile in care este nevoie de mai multa comunicare si implicare. De exemplu, daca exista putine
raspunsuri din partea unui anumit grup de parti interesate, grupul poate lucra pentru a-i implica mai
direct proiect. Zidul Graffiti poate fi utilizat si pentru reflectia individual&, oferind elevilor un spatiu in
care sa isi noteze gandurile si ideile despre proiect. Acest lucru poate fi util in special pentru elevii care
nu se simt confortabil sa isi impartaseasca gandurile in unui grup.

Acest instrument ofera o imagine vizuald excelenta a energiei si a implicarii generale, dar ar putea fi dificil
de analizat in profunzime!



Momente STAR

SCURTA DESCRIERE

Strategia momentelor STAR (situatie, sarcina, actiune, rezultat) pune accentul pe atribuirea unei
semnificatii sarcinilor si experientelor de invatare, pe promovarea valorii de sine si pe concentrarea
asupra resurselor disponibile. Aceasta permite persoanelor sa isi prezinte abilitatile, experientele si
realizarile intr-un mod structurat si organizat. Recunoscand valoarea unor sarcini aparent banale,
persoanele isi cultiva o mentalitate pozitiva pentru dezvoltarea personala. Aceasta abordare se
aplica in diverse domenii, cum ar fi educatia, munca, relatiile si obiectivele personale, sporind
motivatia, increderea si satisfactia generala.

Metoda STAR poate fi utilizatd in mod eficient pentru a reflecta si a comunica experientele si
realizarile din cadrul proiectelor e-Service-Learning.

Unul dintre rezultatele cheie ale adoptarii strategiei momentelor STAR este dezvoltarea valorii de
sine si a increderii. Atribuind semnificatie experientelor zilnice, persoanele isi recunosc capacitatea
de a depasi provocarile si de a se dezvolta personal.

Acest proces promoveaza o imagine de sine pozitiva, permitand persoanelor sa isi accepte punctele
forte si sa lucreze pentru imbunatatirea domeniilor care necesita atentie. Concentrandu-se pe
resurse, persoanele isi schimba mentalitatea de la o perspectiva fixa la una orientata spre crestere, ceea
ce le permite sa abordeze sarcini dificile cu o motivatie si o rezilienté sporite.

REZULTATELE INVATARII

Dezvoltare sociala si emotionala

¢ Dezvolta abilitati de empatie si colaborare

o Imbunétateste constiinta de sine si autoreglarea.
Competente lingvistice si de comunicare

 Imbunatateste abilititile de comunicare si ascultare

e Dezvolta abilitati eficiente de prezentare.
Gandire critica si rezolvarea problemelor

o Imbunétateste abilititile de rezolvare a problemelor si de luare a deciziilor

e Stimuleaza creativitatea si inovarea.
Constientizarea si aprecierea culturii

e Apreciaza diversitatea si culturile diferite

e Dezvolta intelegerea patrimoniului comunitatii.
Responsabilitate civica si cetatenie

e Se implica in activitati civice si de voluntariat

« Invata despre valorile si responsabilititile democratice.
Gestionarea mediului

e Promoveaza constientizarea mediului si durabilitatea

o Participa la proiecte comunitare de mediu.



SCENARIU POSIBIL DE UTILIZARE

Situatia: Descrieti contextul proiectului e-Service-Learning. Explicati platforma online specifica sau
tehnologia utilizata, comunitatea sau organizatia cu care ati colaborat si problema sociala sau
problema pe care ati dorit sa o abordati prin intermediul proiectului dumneavoastra.

Sarcina: Descrieti sarcina sau obiectivul specific al proiectului dvs. de e-Service-Learning. Discutati
obiectivele pe care le-ati stabilit, rolurile si responsabilitatile care v-au fost atribuite dumneavoastra
si echipei dumneavoastra, precum si orice provocari sau constrangeri pe care le-ati intampinat in
mediul online.

Actiune: Detaliati actiunile pe care le-ati intreprins pentru a implementa proiectul e-Service-
Learning. Explicati strategiile, instrumentele si resursele online pe care le-ati utilizat, procesele de
colaborare in care v-ati implicat si abordarile inovatoare pe care le-ati adoptat pentru a aborda
problema identificatd. Evidentiati implicarea dvs. activa, abilitatile de rezolvare a problemelor si
adaptabilitatea la contextul digital.

Rezultat: Prezentati rezultatele si impactul proiectului dvs. de e-Service-Learning. Discutati
rezultatele tangibile si intangibile obtinute, cum ar fi schimbarile pozitive sau contributile aduse
comunitatii, competentele dezvoltate sau imbunétéatite prin intermediul proiectului si orice feedback sau
recunoastere primita. Reflectati asupra lectiilor invatate, atat in termeni de competenta tehnica, cat
si de dezvoltare personala.

STAR YOUR E-SERVICE LEARNING PROJECT

SITUATION TASK ACTION RESULT

Describe the context of your e- Outline the specific task or objective of Detail the actions you took to implement Share the outcomes and impact of
Service-Learning project: your e-Service-Learning project. the e-Service-Learning project. your e-Service-Learning project.

« Online platform/technology used: « Goals set for the project: . Online  strategies, tools, and « Tangible and intangible results
« Community/organization « Roles and responsibilities assigned: resources utilized: achieved:
collaborated with: « Challenges/constraints faced in the « Collaborative processes engaged in: « Positive changes or contributions
. Societal issue/problem online environment: « Innovative approaches adopted: made to the community:
addressed: « Skills developed/enhanced
through the project:
« Lessons learned and personal
growth experienced:

BOOST YOUR PROJECT

What are the aspects that need to be improved?




Turnul LEGO

SCURTA DESCRIERE

Pentru a spori implicarea in comunitate si a dezvolta abilitdti de comunicare si colaborare, un
exercitiu care implica construirea unui turn din caramizi Lego se poate dovedi foarte eficient. Aceasta
activitate este conceputa pentru a crea constientizarea sentimentelor si reactiilor indivizilor in
contexte de comunicare complicate, precum si pentru a promova munca in echipa si cooperarea in
situatii complexe si dificile. Prin atribuirea de roluri diferite fiecarui participant, exercitiul ofera ocazia
de aintelege dinamica unei comunicari eficiente in cadrul unei comunitati.

Pregatire:

Adunati o varietate de caramizi Lego si asigurati-va ca aveti suficiente pentru fiecare participant.
Pregatiti o masa mare sau o zona desemnata pentru activitatea de construire a turnurilor. Pregatiti un
set de instructiuni pentru fiecare rol (descrise mai jos).

Atribuirea rolurilor:

Distribuiti rolurile participantilor individuali, asigurand un amestec de roluri in cadrul grupului. Fiecare
participant ar trebui sa aiba o sarcina specifica de indeplinit in timpul activitatii.

Roluri si responsabilitati:

Arhitectul: Arhitectul este responsabil de elaborarea unui plan si de furnizarea de instructiuni pentru
construirea turnului. Acesta trebuie sa comunice clar viziunea sa celorlalti participanti, tindnd cont
de complexitatea sarcinii.

Comunicator: Rolul comunicatorului este de a transmite instructiunile arhitectului catre restul
membirilor echipei. Acesta trebuie sa transmita in mod eficient viziunea arhitectului, sa raspunda la
intrebari si sa abordeze orice preocupari care pot aparea.

Constructorul: Constructorii sunt responsabili de constructia fizicd a turnului conform planului
arhitectului. Ei trebuie sa urmeze instructiunile comunicatorului si sa colaboreze intre ei pentru a se
asigura ca turnul este construit corect si eficient.

Observator: Sarcina observatorului este de a urmari indeaproape dinamica comunicarii Si a
colaborarii in cadrul grupului. Acesta ar trebui sa ia notite cu privire la interactiunile echipei,
identificand atat aspectele pozitive, cat si cele problematice ale procesului de comunicare.
Facilitator: Facilitatorul actioneaza ca un mediator, asigurandu-se ca toata lumea are ocazia sa isi
impartaseasca gandurile si preocuparile. Acesta ar trebui sa ajute la rezolvarea conflictelor sau
dificultatilor care pot aparea in timpul activitatii, promovand o atmosfera pozitiva si de sustinere.
Procesul de constructie a turnului

Arhitectul elaboreaza un plan pentru proiectarea turnului si il comunica comunicatorului. Comunicatorul
transmite instructiunile constructorilor, care lucreaza impreuna pentru a construi turnul.

Observatorul urmareste indeaproape dinamica comunicarii, notand orice

provocari sau succese. Facilitatorul monitorizeaza interactiunile grupului si intervine atunci cand este

necesar pentru a asigura o colaborare eficienta.

REZULTATELE iNVATARII

Participantii se implica activ in constructia colaborativd Lego, promovand comunitatea si valorizand
perspectivele diverse.

Ei isi dezvolta abilitati de comunicare eficientd, exerseaza rezolvarea problemelor si gandirea critica si
cultiva abilitatile de lucru in echipa si de conducere. Prin creativitate si inovatie, ei construiesc structuri
unice, Tmbunatatind in acelasi timp constiinta spatiala si abilitatile motorii fine. Experienta cultiva
rabdarea, perseverenta si gandirea reflexiva, subliniind valoarea colaborarii si a comunicérii eficiente in
atingerea obiectivelor comune.

RESURSE
piese Lego (diferite forme si dimensiuni, oferind participantilor o gama larga de optiuni de constructie)

Mese si scaune: Asezati mese si scaune pentru a crea statii de lucru pentru participanti.
Zona de expunere: Alocati o zona desemnata pentru a expune modelele Lego finalizate si pentru a
incuraja discutiile.

RECOMANDARI
Dupa construirea turnului sau cand se implineste o anumita perioadd de timp, adunati participantii



pentru o discutie de reflectie .

Qbservatorul isi impartaseste observatiile, subliniind atat aspectele pozitive, cat si cele problematice
ale procesului de comunicare.

Participantii isi discutd experientele in rolurile lor respective, impartasind idei privind comunicarea
eficienta, colaborarea si rezolvarea problemelor.

Facilitati o discutie de grup cu privire la modul in care activitatea se refera la situatii din viata reala si la
modul Tn care participantii pot aplica lectiile invatate in interactiunile lor zilnice.

Activitatea LEGO Tower poate fi implementata atunci cand serviciul se desfasoara online, in timp ce
invatarea are loc offline. Aceasta combina instruirea si sprijinul online cu implicarea practica offline,
permitand participantilor sa isi imbunatateasca abilitatile si creativitatea prin construirea unui turn LEGO.



Activitati
invatarii

entru celebrarea rezultatelor

p
si a rezultatelor proiectului

Punctul culminant al unui proiect e-Service-Learning ofera o oportunitate esentiala de a reflecta, evalua
si sarbatori caltoria parcursa de participanti si rezultatele obtinute. lata cateva activitati care pot ajuta
la recunoasterea acestor realizari si rezultate ale invatarii:

1. Sesiune de postere
2. Poveste de succes Video / Podcast



Sesiuni de postere

SCURTA DESCRIERE

Prezentarea de postere este o metoda populara care poate fi utilizata si pentru prezentarea
proiectelor de nvatare prin (e)servicii. Elevii creeaza un poster care transmite vizual obiectivele de
invatare, partenerii, metodele, rezultatele, aspectele de reflectie si fotografiile/imaginile pentru faza
de implementare. in timpul prezentarii unui poster, elevii stau langa posterul lor si se angajeaza in
discutii cu profesori, alti elevi, cadre didactice sau membri ai comunitatii. Acest format interactiv
permite un schimb dinamic de idei, feedback si reflectie.

Reflectia este un aspect esential al invatarii prin servicii, iar prezentarile de postere ofera studentilor
ocazia de a reflecta asupra experientelor si invatarii lor. Reflectand asupra modului in care proiectul
a avut un impact asupra dezvoltarii lor personale si profesionale, asupra a ceea ce au invatat si
asupra modului in care ar putea aplica aceasta invatare in viitor, studentii isi pot aprofunda
intelegerea proiectului si a rezultatelor acestuia. Prin reflectie, elevii pot identifica, de asemenea,
domeniile in care pot continua sa invete si sa se dezvolte.

Prezentarile de postere pot promova colaborarea si munca in echipa in randul studentilor si ii pot
ajuta sa-si dezvolte abilitatile de comunicare si prezentare. In general, prezentdrile de postere sunt
un instrument puternic de prezentare a proiectelor de invatare prin servicii, de sprijinire a invatarii si
dezvoltarii studentilor si de promovare a discutiilor si reflectiei.

REZULTATELE INVATARII

Comunicare: Prin prezentarea posterului, studentii isi vor dezvolta capacitatea de a comunica in mod
clar si eficient proiectul lor de (e)service-learning altora, folosind mijloace vizuale si un limbaj concis.
Colaborarea: Tnvétarea prin servicii implica adesea colaborarea cu alte persoane, cum ar fi partenerii
din comunitate sau colegii studenti. Prin prezentarea proiectului lor, elevii isi vor demonstra
capacitatea de a lucra in colaborare cu allii si de a atinge un obiectiv comun.

Géandire reflexiva: (e)Service-learning implica adesea reflectia asupra propriilor experiente si a
modului in care acestea sunt legate de probleme societale mai ample. Prin prezentarea posterului,
studentii vor reflecta asupra proiectului lor de invatare prin (e)servicii si isi vor articula gandurile si
sentimentele cu privire la experienta.

Empatie: (e)invatarea prin servicii implicd adesea lucrul cu persoane sau comunitati care se
confrunta cu provocari sau adversitati. Prin prezentarea proiectului lor, elevii isi vor demonstra
empatia si intelegerea pentru experientele altora, precum si dorinta de a actiona pentru a aborda
aceste probleme.

Rezolvarea problemelor: Procesul de concepere si implementare a unui proiect de invatare prin
(e)servicii necesita abilitati de rezolvare a problemelor. Prin prezentarea proiectului lor, elevii vor arata
cum au identificat si abordat o problema a comunitatii, precum si orice obstacole pe care le-au intalnit

pe parcurs
Responsabilitate sociala: (e)lnvatarea prin servicii subliniaza importanta responsabilitatii sociale si
a implicarea Tn comunitate. Prin  prezentarea proiectul lor proiect,elevii isi  vor

demonstra nintelegerea modului in care proiectul lor contribuie la binele general si aduce beneficii
comunitatii.
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Poveste de succes Video / Podcast

SCURTA DESCRIERE

Videoclipurile cu povesti de succes sunt instrumente utile pentru a celebra un proiect de invatare
prin e-Service intr-un mod dinamic si convingator. Prin intermediul naratiunilor personale si al
imaginilor captivante, aceste videoclipuri surprind esenta succesului proiectului, inspira participantii
si spectatorii deopotriva si prezinta puterea de transformare a invatarii prin servicii.

Etapele de realizare sunt urmatoarele:

Identificarea participantilor: Identificati persoanele afectate de proiect, inclusiv studentii, membrii
comunitatii, beneficiarii sau partenerii cu povesti convingatoare care prezintda efectele
transformatoare.

Storytelling si scenarizare: Efectuati interviuri cu participantii intr-un stil conversational, permitandu-
le sa Timpartaseasca experiente, provocari si evolutii. Elaborati un scenariu care sa cuprinda
mesajele-cheie si rezultatele.

Productie video: Filmati interviurile participantilor, proiectati imagini si incorporati elemente atractive
din punct de vedere vizual, precum fotografii sau animatii. Editati imaginile, aliniati-va la scenariu si
imbunatatiti povestirea cu muzica sau naratiune.

Videoclipurile cu povesti de succes ofera participantilor ocazia de a-si exprima recunostinta pentru
schimbarile pozitive ale proiectului. De asemenea, acestea faciliteaza recunoasterea eforturilor
studentilor, mentorilor, partenerilor comunitari si organizatorilor.

Participantii si telespectatorii vor fi inspirati de filmele cu povesti de succes, intelegand puterea de
transformare a invatarii prin servicii si simtindu-se imputerniciti sa initieze sau sa contribuie la
initiative similare cu impact.

REZULTATELE INVATARII

Comunicare: Participantii isi vor imbunatati abilitatile de comunicare prin transmiterea eficienta a
succesului si impactului proiectului de invatare e-Service prin intermediul unor videoclipuri
captivante cu povesti de succes, utilizadnd naratiuni personale si imagini convingatoare.

Colaborare si lucru in echipa: Participantii vor colabora cu membrii echipei in timpul procesului de
povestire si scenarizare, promovand munca in echipa si luarea in comun a deciziilor pentru a crea
videoclipuri cu povesti de succes de impact.

Creativitate: Participantii isi vor dezvolta creativitatea prin incorporarea de elemente atractive din
punct de vedere vizual, cum ar fi fotografii, animatii si muzica, in faza de productie video, transmitand
in mod eficient esenta succesului proiectului.



Activitati de reflectie

Exista 17 ODD-uri si 169 de tinte in total. Desi toate acestea sunt importante si interconectate, unele
vor fi mai relevante pentru organizatia dumneavoastra decat altele.

Aceasta sectiune poate identifica ODD-urile si tintele specifice pe care le prioritizati si poate
demonstra modul in care acestea se aliniaza cu strategia si obiectivele dumneavoastra.

Portofoliu de reflectie
Termometrul adevarului
Desen dictat

Harta experientelor

Plan de actiune saptaménal
Reflectie dupa predare
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Portofoliu de reflectie

SCURTA DESCRIERE

Un element-cheie al proiectelor de invatare prin servicii este dezvoltarea competentelor transversale
la studenti. Instrumentul Portofoliu de reflectie este util pentru ca studentii sa clarifice diferenta dintre
scrierea reflexiva si tipul de scriere pe care poate au invatat sa o faca anterior in timpul studiilor lor
academice. Gandirea reflexiva si scrierea reflexiva, intrebandu-va de ce ati actionat intr-un anumit
fel, de ce alte persoane au actionat intr-un anumit fel si cum ati invatat si ati crescut din experienta,
este adesea ceva nou pentru studenti. Acestia se pot simti timizi in a scrie la persoana intai (am
facut, simt etc.) si probabil ca nu sunt obisnuiti sa aplice instrumente de analiza adecvate experientei
personale. Lista de intrebari din anexa 1 este utild pentru diferentierea intre diferitele tipuri de
gandire si de scriere, care includ toate o analiza profunda.

Portofoliul de reflectie ii ghideaza pe elevi cu o lista de intrebari pentru a reflecta asupra a ceea ce
au obtinut din proiectele lor si asupra modului in care acestea au influentat valorile si viitorul lor. Ei
evalueaza ceea ce au citit in timpul pregatirii pentru activitatile proiectului (gandire critica),
experienta lor concreta (gandire reflexiva) si planificarea proiectului (gandire strategica).

COMPETENTE TRANSVERSALE CONCEPUTE PENTRU A FI UTILIZATE iN INVATAREA PRIN
SERVICII
e Abilitatea de a organiza si planifica Rezolvarea problemelor
Luarea deciziilor
Lucrul in echipa si lucrul in echipe interdisciplinare
Abilitatea de a lucra in contexte culturale diferite Relatii interpersonale
Adaptarea la situatii noi
Creativitate
Cunoasterea altor culturi si obiceiuri
Initiativa si spirit antreprenorial
Motivatia sociala
Gandire critica si capacitatea de a fi reflexiv si autocritic

REZULTATELE INVATARII

e sainteleaga diferenta dintre gandirea critica, reflexiva si strategica

e sa utilizeze diferite metode de comunicare pentru a trata cu diferite persoane, in special cu
cele care sunt foarte diferite de ei insisi

e sa dea dovada de expertiza adaptativa pentru a putea raspunde eficient la probleme
obisnuite sau familiare, s& se adapteze la situatii noi sau neasteptate, demonstrand
capacitatea de a face fata schimbarilor

o sa reflecteze asupra cresterii lor in leadership analizand o situatie in care au fost capabili sa
ofere

e conducere si luare de decizii

RECOMANDARI
Aceasta activitate poate fi implementata ca un chestionar in Moodle.

INSTRUMENT DE PORTOFOLIU REFLEXIV

Intrebarile de mai jos au fost concepute pentru a va evalua progresul in dezvoltarea acestora. V&
rugam sa raspundeti la ele cat mai atent posibil.

intrebarile ca instrument de gandire critica (cele mai utile la inceputul proiectului, dar unele
raspunsuri pot fi date numai dupa finalizarea proiectului):

Ce ipoteze / presupuneri aveti personal cu privire la proiect?

Ce ipoteze / presupuneri ati luat personal de bune la inceputul proiectului ?

Prezentati motivatiile din spatele alegerii proiectului dvs.



Aveti dovezi tangibile pentru ipotezele pe care le-ati avut la inceput? Ce concluzii alternative se pot
trage din dovezile dumneavoastra?

Care este contextul proiectului dvs. si care sunt diferitele perspective din care acest proiect poate
(ar putea) fi abordat?

Concluziile dumneavoastra pot fi generalizate?

intrebarile ca instrument pentru gandirea strategica:

Care este exact obiectivul proiectului dumneavoastra? Ce scop urmareste obiectivul?

Care sunt principalele obstacole in calea atingerii obiectivului? Cine ar putea sti deja cum sa atinga
obiectivul? (literatura de specialitate?) Cine altcineva are un interes in atingerea obiectivului, adica
cine sunt partile interesate?

Care este contextul proiectului? Face parte dintr-un sistem mai mare? Obiectivul poate fi impartit in
subobiective?

Ce resurse sunt necesare?

Cum poate fi monitorizat progresul proiectului?

Ce dovezi pot fi furnizate ca obiectivul a fost atins?

intrebari ca instrument de gandire reflexiva (de ce a actionat elevul intr-un anumit fel, de ce
au actionat alte persoane diferit si ce a invatat elevul din aceasta experienta)

Care eveniment v-a surprins cel mai mult? De ce a fost o surpriza pentru tine? Ce va spune acest
lucru despre atitudinile/credintele dumneavoastra actuale?

Dati dovada de incidente in care ati fost capabil sa lucrati in echipa cu persoane din medii
disciplinare similare si diferite. Identificati un incident in care ati fost capabil s& aduceti laolalta
competente diferite pentru a rezolva o problema.

Care parte a proiectului v-a satisfacut cel mai mult? Cum va simtiti acum cu privire la experienta SL,
comparativ cu ceea ce ati simtit in timpul proiectului? S-a schimbat ceva?

Reflectati asupra unei situatii in care ati fost capabil sa conduceti si sa luati decizii, ce v-a invatat
aceasta despre capacitatea dumneavoastra de a face acest lucru?

Ce puteti concluziona despre punctele dvs. forte si avantajele comparative din aceasta experienta
de proiect?

Ce spune aceasta experienta de proiect despre slabiciunile si oportunitatile dvs. de dezvoltare? Ce
ati evitat in cadrul proiectului? Ce ati riscat?

Evaluati-va capacitatea de a trata cu persoane foarte diferite de dumneavoastra, folosind metode
de comunicare diferite sau confruntandu-va cu moduri diferite de a fi.

Ce ati invatat din aceasta experienta despre modul in care reactionati si raspundeti la provocari?
Din ce alte perspective puteti privi aceasta experienta?

Identificati modalitatile in care ati reusit sa va adaptati la situatii noi sau neasteptate, aratand in ce
masura sunteti capabil sa faceti fatéd schimbarii

Ce optiuni ati avut? Exista ceva ce ati fi putut face diferit?

Ce ati putea face diferit acum sau n viitor ca urmare a acestei experiente si a reflectiilor dvs. asupra
ei? La ce actiuni specifice va conduce gandirea dumneavoastra?



Termometrul adevarului

SCURTA DESCRIERE

Termometrul adevarului este un instrument care poate fi utilizat pentru a reflecta asupra principalelor
caracteristici ale Tnvatarii prin servicii, inainte ca elevii sa isi inceapa proiectele.

Pentru cadrele didactice, instrumentul este util pentru a:

-analiza criticd a modului in care caracteristicile invatarii prin servicii sunt resimtite mai mult sau mai
putin acut de catre studenti

-intelegerea modului in care elevii percep nevoile comunitatii sociale, solidaritatea, competentele,
reciprocitatea etc. si sa lucreze la o viziune comuna

Termometrul adevarului consta intr-un tabel (fizic sau digital) Tn care exista 5 posibilitati de raspuns
care coincid cu gradientii de adevar/fals: de la absolut adevarat la absolut fals. Instrumentul este
completat cu o serie de afirmatii pe care elevii trebuie sa le plaseze pe termometrul adevarului prin
ajungerea la o intelegere comuna (a se vedea pagina urmatoare).

Obiectivele sunt:

Intelegerea principalelor caracteristici ale Service-Learning

Sa reflecteze asupra propriilor preconceptii

Discutati cu grupul de colegi pentru a ajunge la o intelegere comuna

Indicatii practice:

sg creeaza grupuri de elevi (5-7 persoane: numarul de elevi din fiecare grup trebuie sa corespunda
numarului de declaratii furnizate)

fiecare grup primeste materialul necesar, fie digital, fie fizic: termometrul adevarului si declaratiile la
care sa lucreze

Pe rand, fiecare membru al grupului citeste o afirmatie si o introduce in termometru, dand o
explicatie. Tn acest moment, grupul se exprima si decide daca sa lase afirmatia acolo unde a fost
plasata sau sa o mute (trebuie sa se ajunga la un acord, fara vot)

La sfarsitul celor 20 de minute, grupurile isi discuta raspunsurile

Profesorul poate ghida debriefingul urmarind ordinea afirmatiilor si intreband fiecare grup la ce nivel
al termometrului au fost plasati si de ce. Respectarea ordinii afirmatiilor va face reflectia comuna mai
bogata: intr-adevar, dezbaterea poate pune sub semnul intrebarii raspunsurile date.

Platforma Jamboard' poate fi utilizata pentru desfasurarea digitala a activitatii:

Pasul 1: incarcati termometrul cu fotografia adevarului pe prima pagina si setati-I ca fundal Pasul 2:
adaugati o pagina si introduceti propozitiile pe post-it-uri colorate

Pasul 3: daca impartiti elevii in grupuri, duplicati cele doua pagini in functie de numarul de grupuri si
denumiti-le (grupul 1, 2, 3 etc.)

REZULTATELE iNVATARII

Reflectie: instrumentul poate fi utilizat pentru reflectie in grup, oferind elevilor posibilitatea de a-si
exprima gandurile si ideile cu privire la pilonii invatarii prin servicii

Constientizarea diverselor perspective: instrumentul permite includerea diverselor perspective si
idei, promovand o constientizare a diferitelor perspective si experiente.

Negociere: instrumentul solicita elevilor sa convina asupra adevarului sau falsitatii unei afirmatii, fara
a utiliza un vot

Constientizarea de sine: instrumentul ofera studentilor ocazia de a reflecta asupra procesului lor de
Tnvatare si asupra autoeficacitatii lor in abordarea nevoilor comunitatii.

DIRECTII DE ACTIVITATE

! Jamboard este o tabla digitaléd colaborativa unde puteti scrie idei, desena
Si partaja cu altii in timp real. Este un spatiu de lucru dinamic, complet gol,
unde puteti adaduga post-it-uri, videoclipuri, imagini, link-uri etc.


https://chrome.google.com/webstore/detail/jamboard/ihacalceahhliihnhclmjjghadnhhnoc

THERMOMETER OF TRUTH

WG ACTIVITY - 20 MIN

GOAL
1.Understanding the main characteristics of Service-Learning
2.Reflect on one's preconceptions
3.Discuss with the peer group to find a common understanding

RULES

. Dividing into working groups (5-7 people. There should be a sentence for each
member of a group)

. In turn, each group member reads out a statement and inserts it into the
thermometer, giving an explanation.

. The group expresses itself and decides whether to leave the statement where
it has been placed or to move it (agreement must be reached, no voting)

. At the end of the 20 minutes the groups discuss their answers

ABSOLUTELY RELATIVELY RELATIVELY ABSOLUTELY
TRUE TRUE FALSE FALSE

|

NEITHER TRUE
3S7Vd4 dON




s I A I E M E N I s *Some sentences are true, some false, some intentionally ambiguous to promote reflection

1."Social injustice is synonymous of social need" (this sentence allows students to discuss what

they mean by community needs)
2."A personal need cannot be a community need" (this sentence help students to discuss on

the community dimension)

3."University students lack the skills to deal with social needs" (this one allows student to
reason about what skills they have and whether they feel efficacious)

4. "Without applying knowledge in the field, one does not really learn" (this one helps to
think about the richness of practical experiences in order to grow integrally as persons, as

citizens and as experts).
5."Addressing a social community need requires specific skills" (this is intended to emphazise

the focus on learning in Service-Learning)
6."Reflection is an impact factor on our learning" (this is useful to introduce the role of

reflection in Service-Learning)
7."Solidarity means doing something with and for others" (this introduces the concept of

solidarity)

SERVICE-LEARNING FEATURES

38 w=m \ @

SOLIDARITY STUDENT CURRICULAR STRUCTURED NETWORKS AND
SERVICE PROTAGONISM ARTICULATION REFLECTION RECIPROCITY
WITH THE
COMMUNITY

IS A SOLIDARITY SERVICE DESIGNED TO MEET THE REAL AND PERCEIVED NEEDS OF A COMMUNITY,
IN WHICH STUDENTS ARE PROTAGONISTS.

SL IS DESIGNED AND INTEGRATED WITH THE CURRICULUM, IN A LEARNING PERSPECTIVE,

IN WHICH REFLECTION PLAYS A KEY ROLE.

THE PROJECTS PROMOTE COLLABORATION AND CREATES NETWORKS

DEVELOPING THE RECIPROCITY DIMENSION BETWEEN THE UNIVERSITY AND THE COMMUNITY




Desen dictat

SCURTA DESCRIERE

Desenul dictat este un instrument grafic al carui scop este de a sensibiliza studentii cu privire la
modul de promovare a participarii ridicate a partilor interesate pentru o intelegere eficienta.
Activitatea reflecta, prin desen, dificultatile de transmitere si intelegere a ideilor partenerilor
comunitari.

Acest risc de neintelegere se bazeaza pe faptul ca fiecare persoana are propria sa perspectiva. Tntr-
adevar, activitatea arata cum, atunci cand o persoana asculta pe alta, aceasta are propriul mod de
a intelege. In plus, activitatea arata cat de dificil este s& exprimi ceva, chiar daca este simplu, in
asa fel incét sa fie inteles conform intentiei.

Indicatii practice:

Activitatea presupune impartirea elevilor in perechi pentru a lucra la 3 sarcini consecutive:

Sarcina 1 (5 minute - anexa 1)

Unul dintre elevii din pereche dicteaza, iar celalalt deseneaza pe hartie.

Persoana care deseneaza nu poate pune intrebari, insa persoana care dicteaza si vede desenul il
poate corecta. Dictatorul trebuie sa incerce sa se asigure ca desenul reprezinta cat mai exact
imaginea pe incearca sa o comunice. Dupa timpului, nu mai este permis niciun desen.

Sarcina 2 (5 minute - anexa 2)

Rolurile perechii de elevi sunt inversate: persoana care a desenat imaginea trebuie sa fie cea care
vede imaginea. In acest caz, persoana care a desenat imaginea poate pune cate intrebari doreste,
insa celalalt poate raspunde doar cu "da" sau "nu".

Sarcina 3 ( (5 minute - anexa 3)

in cea de-a treia sarcind, desenul este dictat si ambii participanti pot pune intrebari si pot da
instructiuni complete.

La sfarsitul celor 3 runde, trebuie acordat timp pentru ca desenele rezultate sa fie observate de toata
lumea (15 minute):

Apoi, profesorul conduce o reflectie in grup, punand céteva intrebari provocatoare: Cu ce metoda a
fost cel mai confortabil sa lucrati?

Care desene au fost cele mai exacte?

Cum reflecta aceastad experienta interactiunea cu partenerul comunitar? Isi impune cineva punctul
de vedere? Exista dialog sau nu?

REZULTATELE INVATARII

Sa reflecteze asupra propriilor abilitati de ascultare si intelegere. intelegerea importantei unei
comunicari eficiente

Sa fie constient de modul in care propriul punct de vedere influenteaza intelegerea in cadrul
comunicarii

RESURSE

Resursele necesare sunt:

Scaune pentru organizarea de grupuri / camere virtuale
Planse de desen / Jamboard?

Creioane / Jamboard

Foi de hartie / Jamboard*

2 Jamboard este o tabla digitala colaborativa unde puteti scrie idei, desena si partaja cu altii in timp real. Este
un spatiu de lucru dinamic, complet gol, unde puteti adauga post-it-uri, videoclipuri, imagini, link-uri etc.



ANEXA 1

ANEXA 2

ANEXA 3




Harta experientelor
SCURTA DESCRIERE

Harta experientei poate fi utilizata pentru reflectia individuala, dar mai ales pentru reflectia de grup
dupa implementarea unui proiect (e-)SL sau dupa o experienta de invatare mai complexa.

Echipa de proiect lucreaza n grupuri mici pentru a revizui parcursul proiectului implementat. Fiecare
simbol de pe harta face asocieri cu posibile experiente din timpul proiectului. Participantii discuta si
reconstruiesc parcursul implementarii. Discutdnd in grupuri mici, acestia vor incepe sa isi
aminteasca ce au experimentat si, pe baza a ceea ce isi amintesc ca au experimentat, vor desena
pe flipchart un traseu, o harta a zonelor care corespund interpretarii experientei lor. Din simbolurile
de pe harta le vor alege doar pe cele care au fost relevante pentru experienta lor din proiect - nu
trebuie sa le foloseasca pe toate. Ei vor desemna ordinea experientelor prin care au trecut. O zona
poate fi parcursa de mai multe ori. Atunci cand aleg sa scrie o anumité zona a hartii pe flipchart,
trebuie sa descrie/argumenteze in grup de ce au ales-o, ce inseamna pentru ei si ce asocieri fac
intre numele zonei si modul in care au perceput momentul respectiv din experienta lor.

RECOMANDARI

Aceasta activitate poate fi completata cu intrebari metacognitive pentru a ajuta elevii sa reflecteze
asupra propriilor procese de gandire si strategii de invatare. Aceste intrebari promoveaza
autocunoasterea si incurajeaza indivizii sa isi monitorizeze propria intelegere si intelegere. Exemple
de intrebari metacognitive includ: "Ce strategii ati folosit pentru a rezolva aceasta problema?" si
"Cum ati abordat aceasta sarcina?".

RESURSE

O copie digitala a hartii experientei poate fi creata in https://padlet.com/ sau https://miro.com/

REZULTATELE INVATARII

imbunétatirea constiintei de sine: Hartile experientei ofera elevilor posibilitatea de a reflecta
asupra propriilor experiente de invatare si de a-si evalua propria intelegere si propriul progres. Acest
lucru poate duce la o mai buna constientizare de sine si la o intelegere mai profunda a propriilor
procese de invatare.

Tmbunététirea metacognitiei: Reflectdnd asupra experientelor lor de invatare, elevii pot deveni mai
constienti de procesele lor de gandire si pot dezvolta o mai buna intelegere a modului in care invata
cel mai bine. Acest lucru poate duce la imbunatatirea abilitatilor metacognitive si la imbunatatirea
obiceiurilor de studiu.

imbunététirea abilitatilor de rezolvare a problemelor: Hartile experientei pot ajuta elevii sa
identifice modele in experientele lor de invatare si sa identifice domeniile in care intdampina dificultati.
Acest lucru 1i poate ajuta pe elevi sa dezvolte strategii mai eficiente de rezolvare a problemelor si sa
depaseasca obstacolele din invatarea lor.

Cresterea motivatiei si a implicarii: Hartile experientei ofera studentilor o reprezentare vizuala a
parcursului lor de invatare, ceea ce ii poate ajuta sa vada progresele pe care le-au facut si sa se
simta mai motivati sa continue sa invete. Acest lucru poate duce la un angajament sporit si la o
legatura mai puternica cu materialul studiat.

CAZ DE UTILIZARE

Dupa finalizarea proiectului online SL, grupul se reuneste pentru o sesiune de reflectie. Ei formeaza
grupuri mici si primesc flipchart-uri si markere.

Fiecare grup mic discuta si isi aminteste experientele pe care le-au avut in timpul proiectului. Ei trec
in revista simbolurile de pe Harta experientelor si le aleg pe cele care sunt cele mai relevante pentru
experienta lor din proiect.

Folosind simbolurile selectate, grupurile mici construiesc pe flipchart o reprezentare vizuala a
parcursului proiectului lor. Ei deseneaza o cale sau o harta, conectand zonele care corespund


https://padlet.com/
https://miro.com/

interpretarii lor a experientei.

Pe masura ce grupurile deseneaza fiecare zona pe flipchart, explica de ce au ales-o si ce inseamna
pentru ei . Ei impartasesc asociatile pe care le fac intre numele zonei si momentele specifice pe
care le-au trait in timpul proiectului.

Dupa ce Tisi prezinta flipchart-urile, intregul grup se angajeaza intr-o discutie. Ei compara si
contrasteaza hartile lor, identificand temele comune, provocarile si punctele importante. Ei discuta
semnificatia experientelor pe care le-au impartasit.
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Plan de actiune saptamanal
SCURTA DESCRIERE

in aceastd activitate e-Service-Learning, studentii se angajeaza intr-o reflectie asupra alocarii
timpului lor ca parte a proiectului lor de invatare prin servicii. Fiecare student primeste un plan
saptamanal de activitati cu intervale de timp desemnate pentru fiecare zi a saptamanii.

Elevii sunt instruiti sa noteze cele mai importante activitati pe care le intreprind pentru ei insisi, pentru
familia lor, pentru prieteni si pentru altii in timpul proiectului lor e-Service-Learning. Aceste activitati
pot include sarcini legate de proiectul lor, implicarea in comunitate si angajamente personale.

Dupa ce elevii si-au completat planurile de activitate, ei decupeaza fiecare activitate individuala de
pe foaie. Profesorul ofera fiecarui elev doua cosuri sau cartonase mari, unul etichetat "Pentru
invatarea mea" si celalalt etichetat "Pentru impactul asupra comunitatii".

Sarcina elevilor este de a aloca activitatile decupate in cosurile "Pentru invatarea mea" sau "Pentru
impactul asupra comunitatii, baza evaluarii lor cu privire la scopul principal si impactul fiecarei
activitati. Ei iau in considerare modul in care fiecare activitate contribuie la propria lor invatare si
dezvoltare, precum si impactul pozitiv pe care il are asupra comunitatii pe care o deservesc.

Dupa alocarea activitatilor, elevii se angajeaza intr-o reflectie asupra alocarii timpului si a echilibrului
dintre invatarea personala si impactul asupra comunitatii. Ei discuta semnificatia fiecarei categorii si
impartasesc reflectiile privind experienta de invatare prin servicii in cadrul unei discutii de grup.

Prin aceasta activitate, studentii dobandesc o intelegere mai profunda a timpului pe care il dedica
propriei lor invatari si a contributiilor pe care le aduc comunitatii prin e-Service-Learning. Aceasta fi
determina sa reflecteze asupra valorii experientelor lor si asupra impactului serviciului lor. Activitatea
incurajeaza gandirea critica, autocunoasterea si simtul responsabilitati sociale in contextul
proiectului lor de e-Service-Learning.

REZULTATELE iNVATARII
Reflectati asupra activitatilor personale din timpul saptamanii in contextul e- Service-Learning.
Sa reflecteze asupra actiunilor individuale, ludnd in considerare impactul acestora asupra dezvoltarii

personale si a implicarii in comunitate.

Efectuati o autoevaluare pentru a evalua alocarea timpului intre activitatile personale si cele legate
de comunitate in cadrul proiectului e-Service-Learning.



Reflectie dupa predare
SCURTA DESCRIERE

Dupa ce elevii predau lectii elevilor de gimnaziu sau liceu ca parte a experientei lor de invatare prin
servicii, li se cere sa scrie o reflectie individuala. Ei urmaresc specifice in timp ce lucreaza la
reflectiile lor ca parte a performantei si cresterii lor pedagogice. Elevii sunt rugati s& completeze
reflectia individuala post-didactica in termen de doua zile si o trimita pe platforma utilizata. Ulterior,
reflectiile individuale sunt notate de catre instructori.

INTREBARI PENTRU REFLECTIE

Descrieti pe scurt procesul de planificare a lectiilor si cum v-ati simtit in legatura cu procesul de
planificare (Vi s-a parut eficient? Eficient? In ce fel? In ce fel ar fi putut fi mai bun?).

Descrieti pe scurt masura in care considerati ca predarea lectiilor planificate de catre echipa dvs. a
fost eficienta. De ce sunteti cel mai mandru in ceea ce priveste predarea dumneavoastra? Ce a
functionat foarte bine?

Descrieti un lucru pe care I-ati schimba/face diferit in ceea ce priveste predarea dvs. si explicati de
ce.

In planificarea si desfasurarea lectiei (lectiilor), ati jonglat cu multe responsabilitati - ati avut sarcina
de a le preda elevilor continut (un subiect specific privind bunastarea), cultivandu-le in acelasi timp
competentele globale si gandirea critica si dezvoltandu-le limbajul cu sprijin adecvat (SINC).
Reflectati asupra fiecaruia dintre aceste domenii - in care dintre aceste trei domenii ati avut cel mai
mare succes? Cel mai putin reusit? Privind retrospectiv, ce altceva fi putut face pentru a imbunatati
vreun domeniu specific?

Ce ai invatat despre tine ca profesor nou in timpul acestei experiente?

REZULTATELE INVATARII

Studentii vor fi capabili sa:

e sda descrie modul in care si-au planificat lectiile si cum s-au simtit in legatura cu procesul de
planificare

e sadescrie masura in care considera ca predarea lectiilor planificate de catre echipa lor a fost
eficientd sa isi exerseze competentele globale si gandirea critica si sa Tsi dezvolte limbajul
cu sprijin adecvat (SINC - scaffolding, interaction, noticing, connection)
comentati cele mai importante aspecte

e sa evalueze lucrurile pe care cu sigurantad le-ar schimba/face diferit in ceea ce priveste
predarea lor

RECOMANDARI

Ramos, K., Wolf, E. J., & Hauber-Ozer, M. (2021). Teaching for Global Competence: A
Responsibility of Teacher Educators. Journal of Research in Childhood Education, 35(2), 311-
330. doi: 10.1080/02568543.2021.1880998.

Mercer, S. (2023). Global Skills. Retrieved from https://elt.oup.com/feature/global/expert/global-
skills?cc=global&selLanguage=en
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Sectiunea 3. Instrumente digitale

Tn cadrul proiectelor e-SL, instrumentele tehnologice joacd un rol esential in imputernicirea
facilitatorilor de a crea experiente de invatare dinamice si captivante. In aceasta sectiune,
aprofundam domeniul instrumentelor tehnologice, dezvaluind resurse care pot imbunatati practicile
de facilitare si amplifica impactul initiativelor e-Service-Learning.

De la sistemele de gestionare a invatarii si platformele de colaborare online la instrumentele de
povestire digitala si software-ul de vizualizare a datelor, exploram o gama variata de instrumente
tehnologice care pot facilita comunicarea fara intreruperi, pot incuraja colaborarea si pot imbunatati
intregul parcurs de invatare.

Fie ca sunteti un facilitator cu experienta sau un incepator in e-Service-Learning, aceasta sectiune
va va oferi informatii, strategii si recomandari practice pentru selectarea si utilizarea eficientd a
instrumentelor tehnologice. Tmbré’;i$énd posibilitatile acestor resurse digitale, puteti debloca intregul
potential al e-Service-Learning, permitdnd experiente transformative atat pentru cursanti, cat si
pentru comunitatile pe care le deservesc.

Explorati urmatoarele recomandari pentru a descoperi ce instrumente pot fi integrate perfect in

activitatile si proiectele e-Service-Learning.

Instrumente

Descriere

Sisteme de management al
invatarii (LMS)

Platforme precum Moodle, Canvas sau Blackboard ofera un hub
centralizat pentru gazduirea materialelor de curs, facilitarea
comunicarii si gestionarea temelor si evaluarilor online.

Instrumente de videoconferinta

Aplicatii precum Zoom, Microsoft Teams sau Google Meet
permit comunicarea in timp real, intalnirile virtuale si discutiile
de colaborare intre elevi, educatori si parteneri comunitari.

Platforme de colaborare online

Instrumente precum Google Docs, Microsoft 365 sau Notion
permit editarea colaborativa a documentelor, gestionarea
partajata a proiectelor si colaborarea in grup, incurajand lucrul
in echipa si coordonarea in cadrul proiectelor e-Service-
Learning.

Instrumente de gestionare a
proiectelor

Platforme precum Trello, Asana sau Basecamp ajuta la
organizarea sarcinilor, stabilirea termenelor limita, atribuirea
responsabilitatilor si urmarirea progresului proiectului, sporind
eficienta si responsabilitatea in eforturile de e-Service-Learning.

Sondaj online si instrumente de
colectare a datelor

Instrumente precum Google Forms, SurveyMonkey, Survey
Alchemer sau Type form faciliteaza crearea si distribuirea de
sondaje si chestionare pentru a colecta date, feedback si
informatii de la membrii comunitatii sau participantii la proiect.

BloggingPlatforme

Instrumente digitale de | Platftorme precum Adobe Spark, Canva sau Prezi permit

storytelling crearea de prezentari multimedia atractive, infografice sau
videoclipuri pentru a impartasi rezultatele proiectelor si a
comunica relatari cu impact.

Social Media si | Platforme precum Twitter, Grupuri Facebook, WordPress sau

Medium pot fi utilizate pentru Tmpartasirea actualizarilor
proiectului, implicarea in comunitate Si promovarea
constientizarii initiativelor Service-Learning.

Platforme de portofoliu online

Instrumente precum Mahara, Portfolium sau WordPress permit
studentilor sa isi creeze si sa isi prezinte portofoliile digitale,
evidentiindu-si experientele e-Service-Learning, proiectele si
realizarile.

Instrumente de realitate virtuala
(VR) si realitate augmentata

Tehnologiile inovatoare precum Oculus Rift, Google Cardboard
sau aplicatile AR ofera experiente imersive, permitand



https://moodle.org/?lang=ro
https://canvas.apps.chrome/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.blackboard.android.bbstudent&hl=en_US&pli=1

(AR) studentilor sa exploreze medii virtuale legate de proiectele lor e-
Service-Learning sau sa se implice in simulari.

Instrumente de vizualizare a | Instrumente precum Tableau, Infogram sau Plotly permit
datelor crearea de grafice, diagrame si vizualizari interactive
convingatoare din punct de vedere vizual pentru a analiza si
prezenta datele colectate in timpul activitatilor de e-Service-
Learning.

Recomandari pentru integrarea
tennologiel 1n e-SL

OBIECTIVELE SUNT ESENTIALE

In primul rand, intelegerea nevoilor si obiectivelor unice ale proiectelor de e-Service- Learning este
esentiala. Prin identificarea obiectivelor specifice, a rezultatelor dorite si a publicului tinta al
proiectului, puteti alinia in mod eficient instrumentele tehnologice la obiectivele de invatare si puteti
adapta utilizarea acestora in consecinta. Aceasta abordare strategica garanteaza ca instrumentele
selectate sporesc implicarea, colaborarea si impactul asupra comunitatii.

PRINCIPIILE DE DESIGN CONTEAZA

In continuare, luati in considerare principiile pedagogice si strategiile de instruire care se aliniaza cu
instrumentele tehnologice alese. Evaluati modul in care fiecare instrument sprijina invatarea activa,
favorizeaza interactiunile semnificative si promoveaza géandirea critica. Aceasta analiza va permite
sa selectati instrumentele care se aliniaza la abordarea pedagogica dorita si consolideaza principiile
de baza ale e- Service-Learning.

VERIFICATI ACCESIBILITATEA

Este esential sa explorati utilizabilitatea, accesibilitatea si cerintele tehnice ale instrumentelor
tehnologice. Evaluati factori precum usurinta in utilizare, compatibilitatea intre dispozitive,
disponibilitatea suportului tehnic si respectarea standardelor de accesibilitate. Aceste considerente
asigura faptul ca toti participantii, inclusiv cursantii si membrii comunitatii, se pot angaja efectiv cu
instrumentele, promovand incluziunea si accesul echitabil.

SA INCURAJEZE CENTRAREA PE CURSANT

in plus, incurajati o abordare centrata pe cursant prin implicarea elevilor in selectarea si evaluarea
instrumentelor tehnologice.

Solicitati feedback-ul, preferintele si experientele acestora pentru a va asigura ca instrumentele
corespund stilurilor si preferintelor lor de invatare. Implicandu-i pe cursanti in procesul de luare a
deciziilor, incurajati sentimentul de proprietate si cresteti motivatia si implicarea lor in activitatile de
e-Service-Learning.

EVALUAREA IMPACTULUI

Evaluarea periodica a eficacitatii si a impactului programului integrat
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