e-g L4EU

e-Service Learning pentru sisteme de
invatamant digitalizate si incluzive

Manual
Formarea cadrelor didactice
pentru adoptarea e-SL

:***,; Co-funded by
G the European Union

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile exprimate apartin, insa, exclusiv
autorului (autorilor) si nu reflecta neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau
ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana
si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.




Titlul documentului

Manual: Formarea cadrelor didactice pentru adoptarea e-SL

Titlul proiectului:

e-Service Learning for More Digital and Inclusive EU Higher
Education Systems

Autorii:

Nives Mikelic Preradovic, Tomislava Lauc, Vjera Lopina, Irena
Polewczyk, Mariola Kozubek, Beata Ecler — Nocon, rev. Dawid
Ledwon, Katarzyna Holewik, Irene Culcasi, Maria Cinque, Valentina
Furino, Alzbeta Brozmanova Gregorova, Jana Javorcikova, Petra
Strnadova, Anna Slatinska, Barbora Vinceova Loredana Manasia,
Gratiela lanos, Gabriel Dima

Program:

ERASMUS+ Cooperation Partnerships in Higher Education

Numarul proiectului:

2021 -1 -PLO1-KA220-H E D-000032194

Parteneri de proiect:

UNIWERSYTET SLASKI, LIBERA UNIVERSITA MARIA SS. ASSUNTA
DI ROMA, UNIVERZITA MATEJA BELA V BANSKEJ BYSTRICI,
SVEUCILISTE U ZAGREBU, UNIVERSITATEA NATIONALA DE
STIINTA SI TEHNOLOGIE POLITEHNICA BUCURESTI, VALUEDO

Durata proiectului:

36 de luni

Site-ul proiectului:

https://e-sl4eu.us.edu.pl/en/hnome/

e-(SL4EU

C

:'": Co-funded by
LR the European Union


https://e-sl4eu.us.edu.pl/en/home/

Cuprins:
ARGUMENT ..ocitiuismsassmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss s ssssssassnssssnsssssssssnsssnsses 6
INTRODUCERE ......ooiiitintsssssisssssssssssssssnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesassnssssnsassnssssnsassnssssnas 7
1. Cadrul de design al e-Service Learning....cc.cccccieiieeiciiniiieniininniiieninieeiineressisnssene 8
2. Principii de deSigN €-SL.....c.cciiiieuiiiiiiiniiiiiiniiiiiiiiiierrs s saassssesasssssens 31
2.1, PrinCipii d€ Proi@CLare .....ceeeeiiiciiie ettt et e e st e e s ee e 32
3. Elemente de calitate TN @-SL .......ccciiiiiiiiirmnniiiiiiniininenniiiiiiiiieesssssssiieeessssssn 38
3.1, Elemente de Calitat.....couuiiiiiiiiieicee e 39
3.2. Elemente de calitate si studii de Caz......ccuveveieeiiiicieee e 42
S 70 2 B ¥ o [TV L= oF: .4 1 ) USROS 42
30 S dU o [TV [N oF- .2 (7 PSPPSR 42
I TR d¥ o [TV [N oF- 1A (G ) USRS 43
I A S d¥ o [TV L= oF: A U PSPPSR 43
I A T d¥ o [TV [N oF: VA () PSPPSR 44
302N ST d¥ o [TV [T oF: 1.4 ) F R SPSPPPR 44
S 302 SR AU o [T [N oF- .2 (7 USROS 45
I R d¥ o [TV [N oF: VA - ) PSPPSR 45
3.2.9.  StUAIU A CAZ () iiourrieieiiiiee ettt e e e s e e e e araeeeeans 46
3.2.10. STUAIU A CAZ (10) rreeeeeeeieeeiieeeee et e et e e e e e e e s etrrae e e e e e e e s e nnrreeeees 46
3.2.11. STUAIU A CAZ (11) rreeeeeeei et ee e e e e e e e e e s brraeeeeeeeeeenntreeeees 47
3.2.12. STUAIU A CAZ (12) rrveeeeeei ettt e et e e e e e e e e s ebrrae e e e e e e e e e nnnrraeeees 47
4. Principii de design inStructional........cccceeieeeiienieieenieieenertencerenneereeerensserenseesesessnseenes 50
4.1.  Principii de instruire Multimedia .......eeeeeieeicciiiieeeee e 51
4.2. Povestirea digitala (digital storytelling)......cccccoureiieiiie i, 55
4.2.1. Procesul de creare a unei povestiri digitale..........oececvriiieeeiiieiccee e, 55
4.2.2. Instrumente utile pentru realizarea povestirilor digitale .........ccccccvvveeiirieinnnnnen. 56
4.2.2.1. 10 0= =T 56
Ay A N 11 4o - | o | PPPPPRE 57
4.2.2.3. BeNZi ESENATE oottt e e e s anaes 57
A VU o [ o TSP 57
0 TR Vo 1Y o USRS 58
4.2.2.6. ACtiVItati INTEraCtIVE ceovee i e 58
N B L (=Y =11\ - o [PPSR PPP 58
v/ TR Yo To T | I 4 1 T=To - T PSPPI 59
N T V[T o) o \VZ | €= T PSP 60
4.3.1. Procesul de MiCro-TNVALAre .......cccceeeee it e e e e e 60

- R Co-funded by
e 5L4EU the European Union



4.4. Modele de integrare a tehNOIOZICi........ccovviuvirieiiiiiiiieeee e 61
4.4.1. SAMR (substitutie, augmentare, modificare si redefinire).........ccccoveeeeirveeennnnn. 62
4.4.1.1. SAMR: SUDSHIULIE...eeiieee e e e e e e e e e ene s 62
4.4.1.2. SAMR: AUSMENTAIE ..uuiiiiiiiuiiiiieiertrererrrererererrrerrerr———————————————.—.. 63
s e Y A V1V | 2 B |V o Yo L} o | <D 63
4.4.1.4. SAMR: REAEFININE c..eveiiiiecee et e 63
4.4.2. TPaCK (tehnologie, pedagogie, continut digital) ........cccccceeeviieeiiieeciieeccieeceeee, 64
4.4.3. TIM (Matrice de integrare prin tehnologie)........cceevvueeiiiieeiiieceeeee e 66
T CT-1 0 V1 or- | D PP 66
5. Optiuni pentru desgnul cursului de @-SL .......cccceiiiirreiiiiiinniiiiiieniinie. 71
700 S U U] I o 0 PSPPI 72
5.1.1.  DesSigN iNSTrUCEIONAl ..coceeiieeiiiiiie et e s e e s e e s eans 72
5.1.2.  Rezultate ale TNVALAIii «.oceeveiiiieee et s e e s 73
5.1.3.  Instrumente de @ValUare..........uoeiiiiiie et 73
5.1.4.  EXaminare fiNala.......coooiiiiiiiiiie ettt e e e 74
T A U1 U] N o 0 2R UPROTPPRN 75
5.2.1.  Rezultate ale TNVALAIii ..cceeeiieciiee et e e s e e e e e e 75
5.2.2.  Activitdti de predare $i INVALare.......ccccecueeii i 76
5.2.3.  EVAlUAIre CONTINUA ..viiiiiiiiie ettt et e e s e e e et e e e s saaae e e e snraeeeennns 79
5.2.3.1.  FiS@ START ..eiiiite ittt ettt e st e et e et e et e e e s bt e e sbaeesbaeesbeeesabaeenabeeenareean 80
5.2.3.2.  FiSAPLANIFICA .....oovooeeeeeeeeeeeeeeeee ettt ettt ans 80
5.2.3.3.  FiSALUCREAZA ..ottt naeane 81
5.2.3.4.  FiSA REFLECTEAZA ..ottt ettt naeans 82
5.3L CUISUI N3ttt e e e sttt e e s s bt e e e e s s bbeeeesaasbeeessnraeeesnns 83
5.3.1. Anexa 1: Fisa de proiectare a activitatilor de @-SL......cccoovvveiiiieieei e, 88
5.4, CUISUI NE ettt e e st e e s s sab e e e e s s bbe e e e ssabbeaessnraeeesnnns 90
5.4.1.  Design instructional .........ceuiiiiiiei e a e 91
5.4.2.  Rezultate ale TNVATAIii ...cccccviiiieee e e e 92
5.4.3.  Instrumente de eValuare..........cooiiiiiiiieiiieete e e 93
T S ¥ [ Tl = I 1 o V- | RSP 94
6. Instrumente de documentare privind @-SL.......c.cciiiiiiiiiiiiiiiiiiirrcree e 96
6.1. Instrumente de documentare privind €-SL ......cooveciiiiiiiiii i 97
CONCLUZIL ...ccotiursrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssssses 100
REFERINTE BIBLIOGRAFICE ......coivmimimsmmsmssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssnsss 101
L J

C

R Co-funded by
rL4EU the European Union



Semnificatii intélnite in text:

Sarcini de lucru

Informatii suplimentare

G/ Aplicatii

e-(GL4EU

Co-funded by
the European Union

C




Argument

Manualul Formarea cadrelor didactice pentru adoptarea e-SL este un material
complementar cursului online cu acces liber, realizat in cadrul proiectului "eSL4EU: e-
Service Learning pentru sisteme de invatamant digitalizate si incluzive" si este destinat
profesorilor din invatamantul superior care intentioneaza sa integreze e-Service
Learning (e-SL) si sa-si ajute colegii sa implementeze e-SL in predarea lor.

Proiectul si cursul online se concentreaza pe aparitia e-SL ca abordare pedagogica
inovatoare bazatd pe invatarea experientiala (Salam et al.,, 2019) in contextul
invatamantului superior din Europa. e-SL este o experienta educationald oferita in
cadrul unui curs caruia ii sunt alocate credite, in care studentii participa la activitati
organizate prin care livreaza un serviciu care raspunde nevoilor identificate ale
comunitatii si reflecteaza asupra activitatii de serviciu pentru a dobéandi o mai buna
intelegere a continutului cursului, o apreciere mai larga a disciplinei academice si un
nivel sporit de responsabilitate civica. in e-SL, experienta educationala este mediata
de Tehnologia Informatiei si Comunicatiilor (TIC), in care componenta de instruire,
componenta de servicii sau ambele se desfasoara online, adesea intr-un model hibrid.
Ca atare, e-SL ofera multe oportunitati in educatia online, deoarece ofera o practica
experientiala in care cursantii sunt implicati prin tehnologie in ancheta civica, in reflectii
si actiuni, colaborénd cu comunitatea.

Setul de orientari si instrumente se adreseaza cadrelor didactice din invatamantul
superior si vizeaza urmatoarele obiective: 1) Construirea sistemelor de invatare cu o
abordare pedagogica inovatoare care integreaza serviciile comunitare in curriculumul
studentilor; 2) Promovarea schimbarii modelului traditional de asistenta (serviciu
pentru comunitate) intr-un model orizontal de solidaritate (serviciu cu comunitatea); 3)
Diseminarea informatiilor privitoare la metodologiile e-SL si dezvoltarea de materiale
de instruire pentru cadrele didactice universitare care sa ii sprijine in adoptarea e-SL
in practicile lor de predare, in indrumarea studentilor in implementarea e-Service-
Learning si in evaluarea invatarii acestora, abordand in acelasi timp nevoile sociale
ale persoanelor cu oportunitati reduse, in special in cazuri de urgenta, cum ar fi
pandemia sau alte evenimente perturbatoare si 4) Dezvoltarea abilitatilor digitale ale
lectorilor / formatorilor / studentilor din invataméntul superior care vizeaza
implementarea metodologiilor e-SL.

In acest manual se regasesc instructiuni si idei pentru continutul de mai sus.
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Introducere

Proiectul eSL4EU isi propune sa sporeasca responsabilitatea sociala a institutiilor de
invatamant superior prin promovarea utilizarii e-SL ca modalitate de crestere a
abilitatilor specifice si transversale ale studentilor prin experienta practica, generand,
de asemenea, un impact pozitiv asupra organizatiilor comunitare cu care vor lucra si,
in consecinta, asupra societatii in ansamblu.

Acest manual reprezinta un ghid pentru instruirea profesorilor de invataméant superior
care contine explicatii detaliate despre modalitatile de integrare a e-SL in cursurile
academice.

Primul capitol descrie si explica Cadrul de design al e-SL.

Capitolul urmator prezinta lista si definitiile principiilor de design e-SL, oferind o
scurta explicatie a fiecarui principiu si studii de caz.

Al treilea capitol explicd elementele de calitate in e-SL si ofera sugestii profesorilor
pentru a adapta creativ elementele de calitate in diferite situatii.

In cel de-al patrulea capitol, profesorii pot invita s& foloseascd principiile si
strategiile de design instructional care se potrivesc cel mai bine diferitelor activitati
interactive si obiective de instruire.

Capitolul cinci aduce exemple de design instructional a celor patru cursuri de e-SL
din cele patru tari ale UE: Italia, Slovacia, Roménia si Croatia.

Ultimul capitol prezintd o propunere privind modul de documentare a ideilor de
proiecte de e-SL, precum si nevoile de invatare si nevoile comunitatii pe care
profesorii urmaresc sa le satisfaca intr-un mod structurat.
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1.Cadrul de design al e-Service Learning

La finalul acestui capitol veti fi capabili:

e-g L4EU

M

M
M
M

sa recunoasteti diferitele componente ale
Cadrului de design al e-SL si modul in care
acestea interactioneaza

sa identificati factorii multipli care
influenteaza invatarea si realizarile
studentilor in activitatile e-SL

sa aplicati Cadrul de design al e-SL in
contexte specifice

sa analizati si sa evaluati modul in care
Cadrul de design al e-SL se traduce intr-o
abordare ecosistemica a invatarii in
invatamantul superior

Co-funded by
the European Union




Capitolul 1 privind Cadrul de design al e-SL ofera un instrument cuprinzator care ar
putea ajuta profesorii, liderii universitari, partenerii comunitatii si alte parti interesate sa
proiecteze activitati e-SL eficiente si semnificative. Cadrul ia in considerare factorii
care influenteaza invatarea si realizarile studentilor in activitatile e-SL. Cadrul
incorporeaza trei piloni ai "noii culturi a invatarii” - locuri, oameni si parteneriate
(Thomas & Brown, 2012) - care traduc o abordare ecosistemica a invatarii in
invatamantul superior. Cei trei piloni interconecteaza patru grupuri de principii de
design cu intentia de a promova implicarea studentilor.

1.1 Fundamente ale cadrului de design al e-SL
V-ati imaginat vreodata o calatorie in Societatea 5.07

Poate ca nu este inca o realitate, dar unele dintre provocarile sale ne modeleaza
prezentul nostru colectiv. Este o intrebare valida sa ne intrebam in ce masura cursantii
si angajatorii vor raméane interesati de solutile mai traditionale din fnvatamantul
superior. Cum putem pregati studentii pentru locuri de munca care nu au fost inca,
pentru a aborda provocarile societale pe care inca nu ni le putem imagina si pentru a
utiliza tehnologii care nu au fost inca inventate?

Care este abordarea dvs. pentru un design convingator si o invatare semnificativa?

Este o intrebare valida sa ne intrebam in ce masura cursantii si angajatorii vor raméne
interesati de solutiile traditionale din invatamantul superior. Cei care invata devin co-
creatori mai exigenti de servicii educationale si mai deschisi fatd de furnizorii
educationali emergenti. Cum putem pregati studentii pentru locuri de munca care nu
au fost inca create, pentru a aborda provocarile societale pe care inca nu ni le putem
imagina si pentru a utiliza tehnologii care nu au fost inca inventate? Cum fii putem
pregati pentru a prospera intr-o lume interconectata in care trebuie sa inteleaga si sa
aprecieze diferite perspective si viziuni asupra lumii, sa interactioneze respectuos cu
ceilalti si sa actioneze responsabil in favoarea sustenabilitatii si a unei stari de bine
colective?

Aici incepe calatoria noastral Sa pasim in Societatea 5.0. Cel mai probabil, robotul tau
de casa ti-a adus micul dejun si a reprogramat intalnirea de la pranz. Urmatorul lucru
pe care il faci este iei in masina autonoma si sa mergi la universitate. Laboratorul tau
de realitate virtuala este pregatit pentru cursul de astazi. La fel si studentii tai! Ei sunt
intotdeauna gata sa co-creeze, sa construiasca impreuna cunostinte si sa le
impartdseasca. Acum suntem curiosi: cum ati reusit sa va faceti studentii sa fie
pregatiti pentru viitor?

o
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Inovarea in pedagogie este un pilon esential al inovarii in invataméantul superior. La fel
cum o busola orienteaza un calator, cadrul de design al SL conecteaza pilonii,
clusterele de principii de design si ambitile de a modela proiectarea experientelor de
SL in invatamantul superior. Astfel, cadrul urmareste sa valorifice la maximum
oamenii, locurile si parteneriatele ca piloni esentiali ai SL. Cadrul nu este o reteta
pentru invatarea eficientd, ci un instrument al prezentului pentru seturile de
competente si mentalitati ale viitorului. Sa inceapa calatoria!

1.2. Ce este cadrului de design al e-SL?

Pentru a naviga in aceasta lume complexa, profesorii au nevoie de instrumente
pedagogice eficiente. SL este o pedagogie experientiala care conecteaza studentii,
profesorii si comunitatile, promovand in acelasi timp invatarea autentica.

Intr-o lume digitalizata, comunitatile au mai putine granite geografice, iar studentii le
pot depasi cu usurinta prin intermediul tehnologiei. In contextul nevoii de digitalizare in
invatamantul superior, a fost elaborat Cadrul de design al e-SL.

La fel cum o busola orienteaza calatorii, cadrul de design al e-SL este o busola
orientata spre oameni care ofera indrumari pentru proiectarea proiectelor si activitatilor
de e-SL.

Acesta orienteaza profesorii intr-o lume a provocarilor si a schimbarilor rapide si ii ajuta
sd navigheze catre experiente de finvatare eficiente, relevante si autentice,
incorporand SL ca pedagogie.

Co-creat de cercetatori, profesori si parteneri sociali din intreaga Europa, cadrul de
design al e-SL creeaza, de asemenea, un limbaj si o intelegere comune ale pilonilor,
a clusterelor de principii de design si a ambitiilor care ar putea modela designul e-SL.

Cadrul de design se bazeaza pe articole evaluate de experti care prezinta o gama
diversa de experiente si proiecte specifice.

Membrii facultatii, studentii si partenerii sociali au nevoie de cadrul necesar pentru a
face Tnvatarea semnificativa si pentru a contribui la bunastarea a comunitatilor si a
planetei. Acest obiectiv se reflecta n trei ambitii. Acestea sunt obiective pe termen
lung care vizeaza crearea de sens prin invatarea bazatd pe locuri, valorizarea
comunitatii si extinderea participarii ecosistemului, si responsabilizarea oamenilor in a
obtine centralitate in procesul de invatare.

Atunci cand un profesor utilizeaza Cadrul de design al e-SL, acesta exercita autonomia
pedagogica, ceea ce inseamna ca poate stabili obiective, reflecta si actiona in moduri
care sa il/o sprijine sa integreze eficient e-SL in propriul curs.

De-a lungul acestui proces, profesorii nu actioneaza singuri. Ei se bazeaza pe cei trei
piloni ai noii culturi a invatarii - locuri, oameni si parteneriate. Pentru implementarea
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Cu succes a e-SL, cei trei piloni orienteaza procesul de design a curriculumului,
cursului, a serviciilor precum si designul experientei de invatare.

Cadrul de design propune patru clustere sau familii pentru a organiza principiile de
design a activitatilor de e-SL. Acestea sunt: Principii de baza, Design instructional,
Participare activa si incluziune si Resurse si competente digitale.

Principiile de proiectare sunt intelese ca linii directoare pentru designul proiectelor e-
SL. Acestea sunt articulate intr-un set de declaratii bazate pe evidente care se
concentreaza in mod clar pe o abordare specifica sau pe cerintele care ar trebui sa
ghideze activitatea de design. Principiile de design ghideaza actiunile si reflectiile.

Cadrul de design arata ca profesorii trebuie sa fie familiarizati cu principiile de baza ale
SL nainte de a aborda e-SL. Acestea includ nu numai stabilirea unei legaturi directe
si vizibile intre obiectivele de SL si designul invatarii pentru a aborda provocarile
societale, ci si asigurarea durabilitatii si incurajarea motivatiei si a implicarii studentilor.

Pentru a modela experientele de e-SL, profesorii trebuie sa fie ghidati de anumite
principii de design a instruirii. Acestea sunt definite ca abilitatea de a oferi studentilor
centralitate si autonomie si de a combina pedagogiile intr-un mod constructiv si
semnificativ.

Integrarea celor doua grupuri de principii de design conduce la un design curricular
care este captivant si incluziv. Pe masura ce profesorii devin mai constienti de
particularitatile e-SL, acestia actioneaza in consecinta si sunt capabili sa cuprinda
toate vocile, sa abordeze diversitatea si incluziunea, sa incheie parteneriate cu
partenerii sociali si sa dezvolte comunitati de practicieni cu ajutorul tehnologiei.
Bazandu-se pe aceste principii, profesorii pot incuraja continuu reciprocitatea intre
diferitele parti interesate.

Fara indoiala, proiectarea activitatilor e-SL implica expertiza in utilizarea tehnologiei.
Prin urmare, profesorii trebuie sa ia in considerare contexte pentru a incuraja
dezvoltarea competentelor digitale, pastrand in acelasi timp accentul pe invatare, nu
pe tehnologie. Integrarea tehnologiei stimuleaza invatarea, reglarea si creeaza
modalitati eficiente de producere a cunostintelor si de comunicare a acestora. in e-SL
tehnologia este omniprezenta!

Desi pot exista multe modalitati de desfasurare a proiectelor si activitatilor de e-SL,
invatarea semnificativa si autentica este un obiectiv comun pe care ne dorim cu totii
sa il atingem. Cadrul de design al e-SL orienteazad membrii facultatii, designerii
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instructionali, partenerii sociali si studentii catre imbunatatirea activitatilor de SL
desfasurate intr-o lume digitalizata.

e

Cum ati folosi cadrul Design al e-SL pentru a crea o diferenta in

E‘/ I munca dvs.?

Scrieti reflectia dvs.

Explorarea cadrului de design al e-SL

Cadrul de design al e-SL, un produs al proiectului eSL4HE, este un instrument
dinamic care stabileste o viziune pentru designul proiectelor e-SL in invatamantul
superior. Acesta sprijind macro-obiectivele educatiei si ofera o perspectiva coerenta in
vederea integrarii eficiente a e-SL.

Metafora unei busole de design care a fost utilizata in videoclipul de prezentare a fost
adoptata pentru a sublinia necesitatea ca profesorii, studentii, designerii instructionali

- RN Co-funded by
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si partenerii sociali sa invete sa navigheze in procesul de proiectare a curriculumului
astfel incat sa se bazeze pe dovezi si cercetare.

Cadrul ofera o perspectiva larga asupra naturii invatarii si a rezultatelor invatarii pe
care dorim sa le obtinem in invatamantul superior. De asemenea, dezvolta un limbaj
si o intelegere comune care sunt in general relevante, oferind in acelasi timp spatiu
pentru a adapta cadrul la contexte particulare de invatare.

Caracteristici principale

Cadrul de design este produsul unui proces
de cercetare realizat colaborativ de catre
profesionisti din invatamantul superior si
experti in invatarea prin servicii din

Cadrul de design al invatarii prin servicii
virtuale nu este un instrument de evaluare.
Acesta confirma faptul ca invatarea este un
proces complex care se bazeaza pe s : :
oameni, locuri si parteneriate si ca nu are Intreaga Europd $i nu numai, care au un

: A interes real in promovarea e-service
loc doar in spatiul din salile de curs si Abordare e ’ b
laboratoare. Rol de learning in universitatile europene.

: bazata pe
orientare evidente

Cadrul ajuta cadrele didactice si alti
profesionisti din domeniul proiectarii
invatarii sa realizeze tranzitia digitala,
subliniind necesitatea de a dezvolta
competente digitale si de a utiliza
tehnologia pentru a promova stiinta si
rezultatele invatarii dincolo de mediul
academic.

Tranzitie
dlgltala Cadrul promoveaza valorile esentiale ale
societatilor europene, cum ar fi
diversitatea, incluziunea, egalitatea de
sanse.

Fig. 1. Caracteristici principale ale Cadrului de design al e-SL

Rol orientativ

Cadrul de design al e-SL nu este nici un cadru de evaluare, nici un cadru curricular.
Recunoaste ca invatarea este un proces complex care se bazeaza pe conectarea
oamenilor, locurilor si parteneriatelor si nu are loc numai in spatiul auditoriilor si
laboratoarelor.

Abordarea bazata pe cercetare

Cadrul de design este produsul unui proces de cercetare realizat in colaborare de
profesionisti din invatamantul superior si experti in SL din intreaga Europa si din afara
acesteia, care au un interes real in promovarea invatarii online in universitatile
europene.

Valorile
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Cadrul pledeaza pentru valori puternice ale societatilor europene, cum ar fi
diversitatea, incluziunea, egalitatea de sanse.
Tranzitia digitala

Cadrul ajuta profesorii si alti profesionisti din domeniul designului invatarii sa
navigheze in tranzitia digitala, subliniind necesitatea de a dezvolta abilitati digitale si
de a utiliza tehnologia pentru a promova stiinta si rezultatele invatarii dincolo de mediul
academic.

Inspira crearea de valori prin

mapreatazatipe -l eoreesipanicooen | [ susine cenratiatencamentorn
comunitate v > procesu emva,are
¥
Pilonul 1 Pilonul 2 Pilonul 3
Locuri Partneriate Oameni

I Integrarea tehnologiei I

e X N . .. I

Fig. 2. Cadrul de design al e-SL

Piloni

Cadrul de design e-SL este construit pe trei piloni - locuri, parteneriate si oameni -
care traduc o abordare ecosistemica a invatarii in invatamantul superior. Pentru
implementarea cu succes a e-SL, cei trei piloni ar putea orienta procesul de proiectare
a curriculumului, cursurilor, serviciilor si, comprehensiv, a experientei de invatare.

Pilonii sunt directii structurale ale procesului de design care au potentialul de a sprijini
implicaarea studentilor in cele patru clustere. Extinderea participarii ecosistemice se
bazeaza pe oameni si parteneriate pentru a oferi o platformd pentru implicarea
studentilor. in mod complementar, diversificarea locurilor in care are loc invatarea este
o strategie importanta pentru a sprijini e-SL si pentru a elimina barierele geografice cu
ajutorul tehnologiei. In plus, invatarea relationatd cu diferite spatii conecteaza
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cunostintele cu contextul lor, cu intentia de a promova crearea de sensuri Si
construirea identitatii.

Principii de design

Principiile de design sunt orientari pentru prdesignul oiectarea proiectelor e-SL.
Acestea sunt articulate intr-un set de declaratii bazate pe evidente care se
concentreaza in mod clar pe o abordare specifica sau pe cerintele care ar trebui sa
ghideze activitatea de design. Acestea se refera la etapa de planificare a procesului e-
SL si constituie baza oricarei experiente e-SL de succes.

Clustere

In contextul principiilor de design e-SL, conceptul de cluster este esential. Un cluster
este o familie de principii si actiuni, transversala in relatie cu pilonii, menite sa realizeze
o proiectare a experientelor e-SL eficienta si cu semnificatie.

Clusterul 1: Principii de baza

Principiul 1.1: Legatura directa si vizibila intre obiectivele de invatare si cele
ale serviciului

Principiul 1.2: Abordare bazate pe provocari

Principiul 1.3: Sustenabilitate

Principiul 1.4: Stimularea motivatiei si a angajamentului

Fara indoiala, integrarea e-SL in proiectarea curriculumului si a cursului este puternic
influentata de diferitele domenii de cunoastere si de studiu.

Pe langa cunostintele specifice domeniului, abilitatile transversale sau alfabetizarea
umana capatd noi accente. O cerintd majora in proiectarea si structurarea unui
program sau a unui curs care integreaza e-SL este crearea unei legaturi directe si
vizibile intre obiectivele de invatare si de serviciu.

Acestea ar putea fi aliniate la nevoile pietei muncii sau la nevoile societatii, pentru a
proiecta invatarea in scopul producerii impactului. Educatia axatd pe impact
accentueaza invatarea experientiala si este semnificativa pentru studenti, stimulandu-
le motivatia si angajamentul. Ori de cate ori este posibil, abordarea tematica intre
disciplinele cu conexiuni din lumea reala ar trebui sa castige centralitate pentru a
face invatarea relevanta. Intr-un continut divers din punct de vedere tematic, alegerea
si flexibilitatea studentilor ar putea, prin urmare, sa sporeasca libertatea de actiune
si autoconstientizarea.

Clusterul 2: Design instructional
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Principiul 2.1 Combinatii de pedagogii

Principiul 2.2 Centralitatea studentului si autonomia in invatare
Principiul 2.3: Constientizare invatarii / Aliniere constructiva
Principiul 2.4: Integrarea orizontala

Principiul 2.5: Integrare verticala

Nu s-a ajuns la un consens in ceea ce priveste proiectarea cursului sau a serviciului.
in consecinta, integrarea si implementarea proiectelor e-SL nu se bazeaza exclusiv pe
o abordare pedagogica. O abordare pedagogica implica utilizarea mai multor metode
specifice combinate in moduri sistematice. Combinatile de abordari pedagogice
consolideaza puterea pedagogiilor consacrate si inovatoare in e-SL.

Ar fi putut fi identificate doua niveluri de combinatii: metodologic si organizational.

Diversificarea abordarilor si metodelor este esentiala pentru realizarea implicarii
studentilor. SL si, prin urmare, e-SL sunt in sine abordari experientiale inovatoare ale
invatarii. Cu toate acestea, combinatiile pedagogice ale e-SL cu invatarea bazata pe
cercetare, invatarea bazata pe provocari, gamificarea, clasa inversata sau predarea
bazata pe discutii s-au dovedit a fi eficiente in mai multe contexte in ceea ce priveste
centralitatea si autonomia elevilor.

Din perspectiva organizationald, abordarile integrate pe orizontala si verticala au fost
aplicate cu succes pentru organizarea e-SL. Studentii si absolventii (integrarea
verticald) ar putea colabora in proiecte e-SL. Co-crearea e-SL cu echipe mixte din
diferite specializari, atat studenti, cat si parteneri comunitari, intr-o abordare
multidisciplinara (integrarea orizontald) ar putea produce un impact mai mare. De
regula, studentii adulti si netraditionali simt ca pot avea un impact mai mare asupra
comunitatii lor locale daca isi pot stabili singuri locul de desfasurare a activitatilor de
SL. Aceasta inseamna ca este important sa promovam autonomia colaborativa a
studentilor prin recunoasterea rolului lor in stabilirea obiectivelor, in reflectia critica si
actionarea responsabild pentru a produce schimbarea. Integrarea tehnologiei (a se
vedea clusterul 4) permite combinatii de activitati de invatare sincrone si asincrone.
Retelele sociale, cum ar fi Facebook sau Twitter, ar putea implica studentii prin discutii
sau sondaje asincrone. In mod complementar, wiki-uri, podcast-uri sau instrumente de
reflectie ar putea imbunatati invatarea asincrona in proiectele e-SL.

Clusterul 3: Implicare si incluziune

Principiul 3.1: Abordarea echitatii, diversitatii si incluziunii
Principiul 3.2: Incluziunea “tuturor vocilor*

Principiul 3.3: Reciprocitate si parteneriat cu comunitatile
Principiul 3.4: Construirea de relatii interpersonale intre studenti
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Contextul influenteazéd adecvarea si eficacitatea pedagogica si modeleaza, de
asemenea, cine invata si ce este relevant pentru studenti. Backgroundurile
individuale, sociale si culturale sunt factori contextuali cheie care trebuie abordati.
S-a constatat ca studentii netraditionali si vulnerabili beneficiaza de e-SL. S-a dovedit
ca flexibilitatea in atingerea obiectivelor de invatare, reglarea socialad a invatarii si
interactiunea ntre colegi sporesc placerea de a invata, reduc incarcatura cognitiva si
cresc motivatia.

in mediile de invatare online este deosebit de important sa explordm noile posibilitati
pe care tehnologia le ofera pentru a dezvolta si sustine conexiunile si apartenenta.
Astfel, tehnologia este utilizata pentru a crea medii de invatare flexibile si pentru a
facilita producerea si transferul de cunostinte.

Implementarea designului flexibil permite studentilor sa aleaga modalitati de lucru si
grupare pe baza nevoilor lor, a preferintelor personale si a posibilitatilor. Diferentele
intre studenti in ceea ce priveste cunoasterea, motivatia, cunostintele anterioare si
experienta sunt la fel de importante. Pentru studentii care au nevoie sau sunt expusi
riscului este necesar sprijin si indrumare suplimentara. Micro-adaptarile pot fi luate Tn
considerare pentru a oferi sprijin si indrumare suplimentara studentilor care au nevoi
speciale sau sunt expusi riscului.

Prin solicitarea unei interactiuni regulate la o varietate de niveluri, dar cel mai important
a comunicarii sincrone ocazionale, instructorii pot contribui la construirea comunitatii
in rAndul studentilor, ceea ce pare a fi o conditie prealabild pentru succesul proiectelor
e-SL. Studiile raporteaza dezvoltarea unui sentiment de apartenenta la comunitati ca
fiind la fel de importanta pentru succesul e-SL.

Reprezentantii comunitatii sunt "catalizatori ai invatarii" in e-SL. Pentru a-si asuma
acest rol, parteneriatul cu comunitatile trebuie sa fie aliniat la rezultatele invatarii. Mai
mult, partenerii din comunitate vor contribui la co-crearea caii de invatare, modeland
uneori natura activitatilor de invatare, succesiunea lor si proiectarea serviciului.

Clusterul 4: Disponibilitatea de competente si resurse digitale

Principiul 4.1: Dezvoltarea de competente

Principiul 4.2: Instrumente digitale pentru invatare flexibila
Principiul 4.3: Utilizarea tehnologiei pentru a sustine invatarea
Principiul 4.4: Tehnologie pentru stimularea gandirii critice
Principiul 4.5: Canale online pentru comunicare multidirectionala

Proiectarea e-SL pentru o invatare eficientd necesita pedagogii complexe si abordari
inovatoare. In e-SL, serviciul este o oportunitate de a aplica cunostintele si abilitatile si
de a aprofunda invatarea prin reflectie. Prin urmare, accentul se pune pe activarea
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strategiilor online de invatare profunda care se bazeaza pe un design pedagogic

ViU

Diverse studii axate pe SL in cursurile online de scriere tehnica au aratat ca abordarea
i-a ajutat pe studenti sa faca conexiuni cu lumea real3, i-a incurajat sa se conecteze
cu publicul lor si sa dezvolte un sens al scopului pentru sarcinile de scriere si a incurajat
utilizarea strategiilor de invatare profunda. Omniprezenta tehnologiei in e-SL necesita
expertiza in implementarea proiectelor care utilizeaza tehnologia ca o completare a
predarii pentru a activa invatarea si colaborarea.

in plus, profesorii (si, intr-o anumitd masurd, partenerii din comunitate) necesita
cunostinte de specialitate privind utilizarea tehnologiei si cunostinte privind continutul
pedagogic si tehnologic pentru a asigura tranzitia de la utilizarea informala a retelelor
sociale si a altor medii virtuale la o utilizare mai formala in scopuri de invatare. Astfel,
utilizarea tehnologiei este transferata de la profesori la studenti pentru a spori
capacitatile acestora de a explora mediul si de a-| folosi pentru a colabora, produce si
disemina rezultatele invatarii si ale serviciilor.

Alegeti afirmatiile corecte.

c:/ 1. Cadrul de design al e-SL creeaza contextul pentru a intelege pilonii,
grupurile de principii de design si ambitiile care pot modela proiectarea
activitatilor de e-SL.

2. Cadrul de design al e-SL stimuleaza autonomia profesionald a cadrelor
didactice sustinand procesul de formare a rezultatelor invatarii, de creare a
unor experiente de Tnvatare si de reflectie care integreaza eficare e-SL.

3. Cadrul de design al e-SL orienteaza profesorii, designerii instructionali,
partenerii sociali si studentii catre o mai buna integrare a activitatilor de SL.
4. Cadrul de design al e-SL creeaza o abordare comuna pentru participarea

voluntara la proiectele si activitatile comunitatilor.

Completati cuvintele lipsa:

G‘/ Cadrul de design al e-SL este construit pe ___ pilonii ai unei noi culturi a
fnvatarii — locuri, parteneriate si . Acesti piloni constituie directii structurale
ale procesuluide ___ avand potentialul de a sustine participarea a
studentilor la nivelul tuturor celor patru clustere. Participarea studentilor este
sustinuta de oameni si ___ si stimuleaza calitatea rezultatelor invatarii.
Complementar, diversificarea ____ Tn care are loc invatarea este o strategie
pentru a elimina barierele geografice si a implementa SL cu ajutorul _____

C
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—
— Asociati principiile si activitatile din dreapta cu clusterele corespunzatoare din
E/ stanga
1 Principiile de baza ale Tnvatarii prin A Realizati o legéatura directa si vizibila intre
servicii obiectivele de invatare si serviciul realizat
pentru a raspunde unor provocari societale
majore
2 Principii design al invatarii B Acordati centralitate si celor care invata

ntie si combinati pedagogii intr-un mod
constructiv si relevant

3 Participare activa si incluziune C Includeti “toate vocile”, adresati diversitatea
si incluziunea, construiti parteneriate si
relatii cu comunitatile

4 Competente si resurse digitale D Luati in considerare contexte si activitati
pentru dezvoltarea competentelor digitale,
mentinand focusul pe invatare, nu pe
tehnologie.

1.4. Cum poate fi utilizat cadrul de design al e-SL pentru crearea
experientelor de invatare?

Cercetarea in domeniul (e)-Service Learning ar trebui sa informeze in profunzime
politicile si practicile educationale. Pentru o integrare eficienta a eSL in practica
invatadmantului superior, consortiul proiectului eSL4HE a realizat o analiza sistematica
si amanuntita a literaturii de specialitate. Rezultatele acestei analize au constituit baza
Cadrului de design al activitatilor de e-Service Learning, asa cum a fost prezentat in
cadrul Temei 1.

Identificarea fundamentelor e-Service Learning ofera principiile de design necesare
pentru a modela atat practica individuala, céat si sistemele mai ample. Prin urmare,
Cadrul este propus ca un instrument pentru institutiile de invatamant superior si pentru
profesionisti pentru a crea un context favorabil designului, inovarii si ameliorarii
practicilor care racordeaza invatarea din invatamantul superior la comunitate si nevoile
acesteia.

Activitatile prezentate in sectiunile urmatoare aprofundeaza cele patru clustere de
principii de design si prezintd modul in care acestea pot fi aplicate in contexte concrete
si in medii de invatare variate.
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1.4.1. De ce este necesar un cadru de design al e-SL?

Un motiv esential pentru care e-Service Learning merita o astfel de atentie este faptul
ca influenteaza semnificativ directia si rezultatele Tinvatarii, stimuland natura
experientiala a invatarii si ajutand studentii sa lucreze la provocari societale reale.

Si, intrucat invatarea este misiunea principald a educatiei, este firesc sa integram un
instrument care sa contribuie la conceperea unor astfel de experiente de invatare.

Urmairiti videoclipul realizat de Ngee Ann Polytechnic din Singapore pentru a explora
0 noua viziune a asupra nevoii de a realiza invatare prin servicii in invatamantul
superior.

1.4.2. Specificul abordarii privind proiectarea activitatilor e-SL

Cadrul de design al e-Service-Learning se construieste pe cei trei piloni fundamental
ai unei noi culturi a invatarii, adaugand-le apoi inca patru clustere de principii pentru a
optimiza conditile de punere in aplicare a celor optsprezece principii de design. Cei
trei piloni care sustin cele patru clustere de principii de desing contribuie decisiv la
eficientizarea activitatii de e-SL.

Asa cum sugereaza si clusterul de principii de baza, un proiect e-SL este o activitate
care solicita un timp de instruire mai generos. Asadar, sustenabilitatea trebuie
asigurata prin participarea activa a studentilor. Mai mult, e-SL este o activitate sociala
prin natura sa, fiind strans legata de efortul de a aborda provocarile contemporane ale
societatii.

Diversificarea abordarilor si metodelor este esentiald pentru a obtine participarea
active a studentilor. Service Learning si, prin urmare, e-SL sunt in sine abordari
pedagogii inovatoare bazate pe integrarea experientei concrete a celor care invata.
Cu toate acestea, combinatiile pedagogice ale e-SL cu invatarea bazata pe cercetare,
invatarea bazata pe provocari, gamificarea, invatarea mixtd sau pedagogiile
conversationale s-au dovedit a fi eficiente in mai multe contexte (Ezeonwu et al., 2014)
in ceea ce priveste centralitatea si autonomia studentilor.

Proiectele de e-SL de succes promoveaza puternic conexiunea orizontala intre
domeniile de cunoastere si discpline, precum si comunitatile catre care sunt orientate
serviciile. in plus, este necesard dezvoltarea de proiecte multidisciplinare care sa
reuneasca studenti de la diferite niveluri de studiu si discipline pentru a lucra in
parteneriat cu profesorii la proiecte e-SL (integrare verticald), care abordeaza
provocari societale semnificative.

Abordarile integrate pe orizontala si pe verticald au fost aplicate cu succes pentru a
organiza e-SL. Dupa cum a subliniat Hagan (2012), studentii de la nivel de licenta si
masteranzi (integrare verticald) ar putea colabora la proiecte de e-SL. Co-crearea e-
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SL cu echipe mixte de la diferite specializari intr-o abordare multidisciplinara (integrare
orizontala) ar putea duce la un impact mai mare.

Buglione (2012) a constatat ca studentii ne-traditionali au considerat ca ar putea avea
un impact mai mare prin serviciile oferite daca ar putea determina ei insisi comunitatea
careia ii adreseaza serviciul. In mod similar, Preradovic et al. (2012) au concluzionat
ca, la finalul unui proiect e-SL care avea ca scop dezvoltarea unui spatiu educational
pentru un partener comunitar, studentii s-au perceput pe ei insisi ca parteneri in
procesul de invatare (nu ca receptori ai acestui proces), capabili sa faca o diferenta in
comunitatile lor locale (Mikelic Preradovic et al., 2012). Acest lucru inseamna ca este
important sa se promoveze invatarea autoreglata si autonomia prin recunoasterea
rolului celor car einvata in stabilirea obiectivelor, reflectia critica si actiunea
responsabila pentru a produce schimbari. Punerea in practica a principiilor de
conectare orizontala si integrare verticala presupune eforturi ambple de integrare a
cunostintelor in jurul conceptelor-cheie (asa-numitele big ideas).

In cadrul nucleului e-SL, tehnologia poate redefini serviciile si poate conecta educatori,
studenti si parteneri sociali care, altfel, ar fi total neconectati. Resursele pentru invatare
pot fi in mod evident transformate si pot deveni digitale; tehnologia poate redefini insasi
notiunea de "spatiu de invatare", inclusiv in mediile de invatare virtuale.

Invatarea centratd pe studenti, serviciile oferite de acestia, colaborarea, precum si
personalizarea si flexibilitatea parcursului instructional pot fi toate activate si
imbunatatite cu ajutorul tehnologiei (Pérez-Garcias, 2022). Tehnologiile de
comunicare si mediile sociale reprezinta mijloace puternice pentru ca parteneriatele sa
se dezvolte, fie prin intermediul platformelor destinate conectarii partnerilor cu
institutiile de invatamant superior, fie prin crearea de comunitati de practici si interese
pentru studenti sau prin facilitarea accesului la cunostinte de specialitate.

1.4.3. Elemente componente ale proiectarii activitatilor de e-SL

"Oamenii" reprezinta un pilon esential al oricarui proiect e-SL de succes. In proiectarea
experientelor e-SL trebuie luate in considerare diferite categorii de parti interesate.
Cadrul prezentat ofera o perspectiva si un mod de gandire despre studenti si alte parti
interesate de invatare care pot fi aplicate in proiectarea tuturor tipurilor de proiecte e-
SL. Principiul cheie al acestei abordari de proiectare a experientelor de invatare consta
in faptul ca cel care invata este eroul. Experienta e-SL trebuie sa se concentreze pe
nevoile studentilor si ale comunitatii si pe sprijinirea acestora.

Clusterul Implicare si incluziune se focalizeaza pe intelegerea publicului, situatiilor,
partilor interesate, nevoilor si contextelor.

In primul rand, trebuie intelese nevoile studentilor, de unde vin si la ce se intorc.
Acelasi lucru este valabil si pentru comunitatile si partenerii sociali cu care
interactioneaza. S& ne imaginam ca fiecare proiect e-SL spune o poveste. Din
perspectiva povestirii, 0 poveste poate ajunge la public cand acesta este luat in
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considerare. Trebuie foarte clar cunoscut cine este publicul, care sunt interesele
acestuia si cum se doreste sa paraseasca proiectul e-SL in care se angajeaza. Daca
nu sunt luate in considerare toate aceste lucruri, povestea nu va fi despre acesta
(despre public).

Principiile de design mentionate anterior evidentiaza importanta publicului si a altor
aspecte ale acestuia considerate importante si utile. Este important sa va angajati intr-
o discutie profunda cu partenerii sociali Thainte de a incepe sa planificati experienta de
invatare. Tineti-i la curent pe tot parcursul implementarii proiectului si asigurati-va ca
au un rol clar in dezvoltarea povestii.

1.4.4. Elemente specifice privind locatia proiectelor (“unde?”) de e-SL4HE

Implicarea diferitelor parti interesate si folosirea tehnologiei se adauga la o stratificare
complexa care modifica locul "unde" se desfasoara activitatile e-SL. Acestea se
realizeaza in cadrul universitatilor la diferite niveluri (integrarea verticald) si in
conexiunile orizontale dintre mediile de invatare.

Practic, integrarea tehnologiei digitale transforma invatarea prin serviciu in invatare
"oriunde" si "oricand".

1.4.5. Consideratii privind modul de aplicare (“Cum”?) a cadrului de design al
e-SL4HE

Cadrul ofera o strategie pentru o planificarea e-SL si creeaza o viziune pentru o
invatare incluziva si orientata spre impact, integrand in acelasi timp si tehnologia
pentru conectarea studentilor cu comunitatile si partenerii sociali.

Adoptarea principiilor de design trebuie acceptata de designerii de curriculum din
institutiile de Tnvataméant superior. Relevanta acestor principii de invatare nu rezida in
fiecare dintre ele luate izolat; aceste principii nu reprezinta un meniu din care sa se
"aleaga" ingredientele preferate, ignorandu-le pe celelalte. Ele se completeaza unele
pe celelalte pentru a adresa proiectarea si punerea in aplicare proiectelor e-SL.

Cu toate acestea, ar fi nerealist ca un designer instructional sa abordeze concomitent
si cu prioritate egala toate principiile. n schimb, concentrarea asupra unuia dintre ele
poate oferi o cale care sa conduca si sa imbunatateasca si celelalte principii.

1.5. Studiu de caz (1)

Un lector care preda un curs universitar interdisciplinar privind Agenda 2030 decide sa
propuna e-SL celor 50 de studenti ai sai. Studentii participa la diferite cursuri:
Psihologia muncii, Comunicare in marketing si Medii digitale, si Educatie. Dupa o
discutie amanuntita privind obiectivele Agendei 2030, cadrul didactic propune
studentilor sa aleaga unul dintre cele 17 obiective prezentate, pentru a dezvolta un
proiect e-SL care sa vizeze comunitatea web.
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Lectorul isi pune problema daca alegerea ca studentii sa lucreze la diferite proiecte e-
SL in functie de subiectele lor de interes este cel mai bun mod de a desfasura activitati
de e-SL sau daca ar fi mai bine sa propuna o activitate e-SL pentru toti. Citind cadrul
de design al e-SL, acesta constata ca, intr-adevar, activitatile de serviciu ar trebui sa
fie concepute "in jurul provocarilor societale care formeaza oportunitatile omniprezente
si globale (adica ODD-urile: sustenabilitatea ecologica, economica si sociala)" si
fiecare student ar putea sincroniza mai mult cu o anumita provocare. Prin urmare, din
cadrul de design al e-SL lectorul intelege ca lucrul in grupuri mici la obiectivele tintelor
secundare ale Agendei 2030 si promovarea discutiilor in randul studentilor este o
modalitate "de a oferi studentilor o viziune si o perspectiva globala" - > clusterul 1 -
principiul de design "Abordare bazata pe provocari".

Astfel, provocarea este: studentii sunt impartiti in grupuri in functie de obiectivul ODD
selectat (de exemplu, educatie de calitate, reducerea inegalitatilor, orase si comunitati
sustenabile). Astfel, cadrul didactic alege sa "combine strategii de predare si invatare
inovatoare si bazate pe dovezi, mediate de tehnologii pentru a spori implicarea
studentilor" in echipele de e-SL - > Cluster 2 - principiul de proiectare "Combinatii de
pedagogii”.

Ca prima activitate de echipa, lectorul solicita studentilor ca timp de o saptamana sa
aprofundeze tema aleasa (obiectivul Agendei 2030) si sa realizeze o colectie de bune
practici privind atingerea obiectivului respectiv. El sugereaza studentilor sa foloseasca
tehnologia pentru a organiza intalniri online si pentru a crea materiale comune - >
clusterul 4 - principiul de proiectare "Instrumente digitale pentru invatare flexibila".
Cadrul de design al e-SL subliniaza importanta "promovarii colaborarii studentilor prin
recunoasterea rolului lor in stabilirea obiectivelor, reflectia criticd si actionarea
responsabila pentru a produce schimbarea". Prelegerea "arata studentilor cum sa faca
brainstorming-ul de analiza a nevoilor pentru subiecte e-SL adecvate" --> Cluster 2 -
principiul de proiectare "Centralitatea studentului si autonomia in invatare".

Cadrul didactic ofera studentilor instrumentele de lucru necesare, explicand modul in
care poate fi gestionata munca in echipa si invitandu-i sa evalueze activitatea grupului
dupa fiecare intalnire:

1. definirea obiectivelor grupului - PRIORITATI
2. definirea rolurilor in grup (cine ce face) - RESURSE

3. planificarea activitatilor individuale si comune care au loc in cadrul intalnirilor
periodice — TIMP
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Alegeti varianta corecta.

Cadrul de design al e-SL:

este un instrument de lucru care trebuie studiat
de catre studenti

este un ghid pentru evaluarea studentilor

este un model al unui curs specific e-SL

este un ghid pentru orientarea in planificarea si
desfasurarea unui curs e-SL

Completati cuvintele lipsa.

Tntr-un curs e e-SL, lectorul are rolul de

Abordarea pedagogica a e-SL permite introducerea anumitor

pe parcursul implementarii.

Pentru a promova autonomia studentilor in definirea
obiectivelor proiectului, aprofundeaza
subiectul/problema aleasa.

Cum poate fi implementat e-SL? Alegeti raspunsul
corect.

e-SL se poate implementa doar cu studenti de
la acelasi curs, dar intr-un singur mod

e-SL se poate implementa cu studenti de la
mai multe cursuri si in moduri diferite

Exista o singura modalitate de a implementa e-
SL

1.6.

O facultate de psihologie decide s& integreze metodologia de Tnvatare in echipa in
cursul 100% online de e-SL. In fiecare saptdmana, studentii trebuie sa citeasca mai
intai materialul oferit de profesor, sa sustina la clasa un test individual, apoi un test de
grup iar ulterior sa rezolve o problema. La inceput totul pare sa decurga bine, dar dupa
trei saptamani, motivatia studentilor pare sa scada, unii lipsesc de la ore, altii se

Studiu de caz(2)

prezinta nepregatiti si atmosfera este tensionata.

e-g L4EU
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Profesorul a ales s& integreze metodologia de invatare in echipa in cadrul cursului
100% online e-SL pentru a ajuta studentii sa se pregateasca mai bine pe subiectele
(continutul curriculumului) care, ulterior, vor reprezenta punctul central al activitatilor
de serviciu.

Lectorul consulta cadrul de design al e-SL pentru a cauta posibile explicatii si solutii.
El se focuseaza in special pe doua clustere:

Clusterul 3 - Implicare si incluziune si pe principiul de design "Construirea de
relatii interpersonale intre studenti"

Clusterul 4 - Disponibilitatea de competente si resurse digitale si pe principiul de
design "Dezvoltarea competentelor”

Astfel, acesta decide sa actioneze dupa cum urmeaza:

In ceea ce priveste clusterul 3, el ia in considerare importanta naturii sociale a
invatarii si decide sa reflecteze asupra ei impreuna cu studentii. Din aceste
reflectii realizeaza ca nu a dedicat timp facilitarii crearii de relatii intre studenti
si isi da seama ca aceasta "absenta" nu a sprijinit lucrul in echipa. El decide
sa dedice o parte din curs pentru a desfasura anumite activitati (folosind Miro,
Wordwall) centrate pe "sustinerea conexiunilor si a apartenentei" (principiul de
design "Construirea de relatii interpersonale intre studenti")

In ceea ce priveste Clusterul 4, el se focuseaza pe examinarea procedurilor de
anticipare si rezolvare a problemelor legate de tehnologie si pe sprijinirea
echipei. Intr-adevar, multi studenti nu aveau abilitati digitale deosebit de
avansate, iar printre problemele raportate in legatura cu lucrul in echipa
studentii au mentionat dificultati in utilizarea tehnologiei in scopul desfasurarii
activitatilor colaborative.

In urma unei analize finale, lectorul a realizat c& unii studenti au avut nevoie de suport
tehnologic si au le-a fost dificil sa relationeze cu colegii lor, deoarece interactiunea a
fost doar virtuala.

Alegeti raspunsul corect.

A lua in considerare natura sociala a invatarii si a reflecta asupra ei cu

G/ studentii este:

e Ceva care trebuie luat in considerare numai daca este
un lucru la care studentii trebuie sa lucreze

e Nu este un aspect important asupra caruia trebuie
insistat

Co-funded by
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e Este un aspect cheie al promovarii implicarii studentilor
in proiectele e-SL

, Ganditi-va la urmatoarele aspecte:

e Imbunatatirea studiului aprofundat al studentilor
asupra subiectelor curriculare din punct de vedere
practic pentru a-i pregati pentru etapa de serviciu

e Promovarea dezvoltarii competentelor digitale
pentru studenti si dezvoltarea procedurilor pentru a
anticipa si rezolva problemele legate de tehnologie
si pentru a sprijini echipa de proiect

Acum, scrieti ce va ganditi sa realizati in cadrul cursului pentru a atinge acest obiectiv, cum

veti realiza si de ce.

1.7. Recomandari si limite in utilizarea cadrului de design al e-SL

Atunci cand ne uitam la diverse experiente de e-SL, poate parea ca totul se potriveste
spontan si cu foarte putin efort. Nu va lasati indusi in eroare de acest lucru si nu
presupuneti ca va puteti descurca fara planificare.

Acesta este principalul motiv pentru care aveti nevoie de Cadru, pentru a va ghida in
mod consecvent pe parcursul intregului proces de proiectare a e-SL. Dupa cum s-a

°
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aratat in cele doua subiecte anterioare, exista mai multe modalitati de a utiliza cadrul
de design al e-SL.

Cadrul de design al e-SL nu este nici un cadru de evaluare, nici un cadru curricular.
Acesta recunoaste faptul ca invatarea este un proces complex care se bazeaza pe
crearea de legaturi intre oameni, locuri si parteneriate si nu are loc numai in spatiul
amfiteatrelor si laboratoarelor.

Schimbarea designului si practicii cursurilor dvs. va necesita o schimbare
fundamentala in modul in care realizam proiectarea si planificarea curriculumului. In
plus, studentii si alti parteneri sociali trebuie sa joace un rol cheie in aceasta

schimbare, deoarece sunt extrem de relevanti pentru abordarea provocarilor societale.

Dar amintiti-va ca aplicarea cadrului de design al e-SL merita efortul si timpul si va va
ajuta sé realiza'i cu succes proiectarea e-SL! In continuare se regdsesc cateva aspecte
de planificare “ASA DA" si ,ASA NU", care va pot ajuta sa urmati si sa aplicati cadrul
de design al e-SL.

1.7.1. “ASA DA”: familiarizarea cu provocarile societale si cu
schimbarile de curriculum

Tn’gelegerea tendintelor care modeleaza lumea noastra ne poate ajuta sa ne pregatim
pentru viitor si sa identificam tipurile de competente de care cursantii de astazi vor
avea nevoie pentru a prospera (a se vedea contextul proiectului OECD Viitorul
educatiei si competentelor 2030; (OECD, 2019). De exemplu, tehnologiile emergente,
cum ar fi inteligenta artificiala si volumele mari de date, au schimbat modul in care
oamenii lucreaza, traiesc, invata si interactioneaza. Mai important, luati in considerare
obiectivele de dezvoltare durabila (ODD). in 2015, Organizatia Natiunilor Unite (ONU)
a definit 17 obiective de dezvoltare durabila pentru 2030. Acestea acopera diverse
domenii, inclusiv eradicarea saraciei si a foametei, asigurarea unei sanatati bune, a
bunastarii, a unei educatii de calitate, a egalitatii de gen si solicitarea de actiuni privind
schimbarile climatice, printre altele (Organizatia Natiunilor Unite, 2015). latd un
exemplu excelent despre cum sa proiectati invatarea bazata pe cele 17 ODD-uri si sa
integrati vertical invatarea.

1.7.2. “ASA DA”: considerarea cadrului de design al e-SL ca parte integranta a
a designului cursului sau proiectului

Articularea de la inceput a principiilor de proiectare, a obiectivelor, a continutului si a
abordarilor pedagogice va contribui la atingerea rezultatelor invatarii si a obiectivelor
proiectului e-SL.

Luarea in considerare a pilonilor si a grupurilor de principii de design de la inceput va
aprofunda experientele de invatare. Prin urmare, e-SL va oferi in invatare, o punte de
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legatura intre noile continuturi, abilitati, competente si partile interesate. Integrarea
pilonilor va va ajuta sa creati abordari care sa considere experienta umana ca sursa
centrala de invatare si sa o integreze in predarea si proiectarea mediilor de invatare
cu ajutorul tehnologiei (Paniagua si Istance, 2018).

1.7.3. “ASA DA’ e-SL utilizeaza o dubla abordare

Utilizati o abordare bidirectionala care urmareste progresul atat pentru a evalua
activitatile menite sa conduca la atingerea rezultatelor invatarii, cat si pentru a
determina eficienta si eficacitatea facilitatorilor digitali care sustin aceste activitati.
Acest lucru va asigura faptul ca tehnologia este adecvata activitatii si reflecta contextul
in care este implementata, luand in considerare valabilitatea, gradul de utilizare,
infrastructura precum si competentele.

1.7.4. “ASA DA”: e-SL considera rolul parteneriatelor ca fiind esential

Partenerii sociali sunt de o importanta capitala in implementarea proiectelor de e-SL.
Este important s& construim parteneriate puternice inca de la inceput, cu roluri si
responsabilitdti bine definite, inclusiv un flux clar de lucru si o hartd a
responsabilitatiilor. Studentii se afld in centrul procesului de invatare, dar este
necesara si implicarea altor parti interesate pentru a imbogati procesul si rezultatele.

1.7.5. “ASA DA”: cadrul e-SL este necesar a fi adaptat din prisma contexului
local

Raportul "Journeys to Scale" din 2016 realizat de Institutul Results for Development si
UNICEF subliniaza importanta contextului si a factorilor precum implicarea activa a
comunitatii; proprietate si responsabilizare; capabilitatea umana; reputatia partenerilor;
si proiectarea, planificarea si experimentarea continua. Amintiti-va ca acest Cadru de
design al e-SL este busola dvs., dar aveti intotdeauna libertate (agency) in luarea
deciziilor pedagogice. Desi exista un consens cu privire la ceea ce inseamna “local”
din punct de vedere al educatiei, este posibil sa doriti sa luati in considerare o abordare
multi-locala a designului de invatare pentru a va asigura ca sunt cuprinse ,toate vocile®.
Accesati linkul pentru a descoperi o perspectiva provocatoare asupra “multi-localitatii”.

1.7.6. “ASA NU”: Cadrul de design al e-SL nu poate fi aplicat ca pe o reteta

Cadrul de design al e-SL nu este o reteta sau o colectie de activitati de invatare. Acesta
ajuta la transpunerea principiilor de proiectare in practici specifice de predare pentru a
atinge noi obiective de invatare, evitand ,retete” gata realizate. Pe baza cunostintelor
pedagogice si de continut, se pot propune activitati asociate cu combinatii de principii
de design. Uneori, adresarea in egala masura a tuturor principiilor de nu va fi fezabila.

e-g L4EU
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Cu toate acestea, utilizarea cadrului simplifica sarcina designerilor instructionali de a
aborda cele patru clustere si cat mai multe dintre principiile corespunzatoare.

Cadrul ar trebui privit mai degraba ca o busola care ghideaza planificarea,
implementarea si evaluarea, decat ca o lista de sarcini. Din aceasta perspectiva, cadrul
poate fi folosit ca un set de instrumente din care sa alegeti si sa combinati cele mai
relevante elemente avand in vedere nivelul de implementare a e-SL si contextul
specific. Deoarece principiile de design sunt conectate la rezultate, este adecvat sa le
folosim in scopuri de evaluare. Natura lor cumulativa si orientativa permite dezvoltarea
unor abordari si proiecte personalizate pentru a promova cultura e-SL.

1.7.7. “ASA NU”: reducerea cadrului de design a e-SL la “o alta pedagogie
centrata pe nevoile studentului”

NU reduceti abordarea pedagogica a e-SL la etichete simple (si simpliste), cum ar fi
"centrat pe student" sau "constructivist”. Aceasta tendinta face ca inovatia pedagogica
sa para a fi o colectie de bune intentii, fara prea multe precizari in afara faptului ca
pedagogia trebuie sa fie activa si centrata pe student. Cadrul de design al e-SL ajuta
la crearea unei punti intre expertiza dvs. si teoriile invatarii, bazandu-va pe principiile
de design derivate din cercetarea e-SL.

Eseu

?

Scrieti un eseu de 500 de cuvinte pentru a raspunde la urmatoarea
intrebare: Cum influenteaza principiile de proiectare din cele patru
clustere ale cadrului de design e-SL, rezultatele finvatarii si
realizérile cursantilor?

Argumentarea va aborda urmatoarele aspecte:

e modul in care respectarea principiilor conduce la realizarea ambitiilor;
care este natura impactului pe care respectarea principiilor il poate avea
asupra rezultatelor invatarii;

e ce puteti face Tn mod specific pentru a urma principiile din proiectarea cursului
dvs.

RN Co-funded by
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Reguli pentru continutul pe care il puteti folosi pentru a va extinde
competentele:

Gasiti mai multe informatii in Tema 1: Cadrul de design al e-SL al cursului
online disponibil la urmatorul link:
https://traininghub.reu.pub.ro/mod/h5pactivity/view.php?id=9
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2. Principii de design e-SL

La finalizarea acestui capitol veti fi capabili:

IZI Sa identificati principiile esentiale de
design e-SL

Sa explicati importanta principiilor de
design e-SL

grupuri de principii  (clusterele) in

IZI Sa apreciati / evaluati importanta anumitor
proiectarea cursului e-SL

Sa integrati in mod creativ principiile de
design e-SL in propriul curs e-SL

Co-funded by
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Capitolul 2 privind principiile de design e-SL prezinta un set de declaratii care pun
un accent clar pe un mindset specific sau pe cerintele care ar trebui sa ghideze
activitatea de design a profesorilor, liderilor universitari, partenerilor comunitari si a
altor parti interesate. Capitolul 2 ofera lista si definitiile principiilor de design e-SL
insotite de o scurta explicatie. In exercitii vom folosi trei studii de caz pentru care ar
trebui sa recunoasteti principiile de design e-SL care au fost omise. in cele din urma,
veti descrie modul in care puteti implementa principiile de design in cursul dvs. e-SL.
Examinarea acestor informatii si experientele noi va va ajuta sa intelegeti, sa dezvoltati
si sa va consolidati cunostintele despre Principiile de design.

Ati aflat in capitolul 1 c& in cadrul principiilor de design e-SL conceptul de cluster este
central. Amintiti-va ca un cluster este o familie de principii si actiuni pe piloni, menite
sa imprime un sens si eficienta experientelor e-SL.

Amintiti-va despre cadrul si principile de design vizionand urmatorul videoclip:
https://youtu.be/740Zx7LAhO4

2.1. Principii de proiectare

Principiile de design e-SL sunt orientari pentru a informa designul proiectului. Acestea
sunt articulate intr-un set de afirmatii care se concentreazé pe un anumit mod de
gandire sau pe cerintele care ar trebui sa ghideze activitatea de design. De asemenea,
ele sunt utile pentru a lua mai usor decizii in diferitele faze ale proiectului. Deoarece e-
SL este o forma de SL, unele principii de design sunt aceleasi cu cele din SL traditional,
altele sunt legate in mod specific de dimensiunea online.

Cadrul de design propune patru clustere sau familii pentru a organiza principiile de
design a activitatilor e-SL. Acestea sunt: Principii de baza, Design instructional,
Implicare si incluziune si Disponibilitatea de competente si resurse digitale.

Clusterul 1: Principii de bazéa

° Principiul 1.1: Legatura directa si vizibila intre obiectivele de invatare si cele
ale serviciului

° Principiul 1.2: Abordare bazata pe provocari

° Principiul 1.3: Sustenabilitate

Principiul 1.4: Stimularea motivatiei si a angajamentului
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Legatura directa si vizibila intre obiectivele de invatare si cele ale serviciului:
Conectati invatarea la serviciu si serviciul la invatare (in ambele sensuri).

Stimularea motivatiei si a angajamentului: Sprijiniti motivatia si angajarea
cursantilor pe tot parcursul proiectului e-SL. Tehnologia ar putea fi deosebit de
utila.

Sustenabilitate: Promovati proiectele e-SL pe termen lung si la scara larga si
urmariti oportunitatile pentru a sprijini nevoile comunitatii si pentru a genera
schimbari sociale si invatare pe tot parcursul vietii.

e

Abordare bazata pe provocari: Proiectati activitati in jurul provocarilor societale
relationate cu oportunitatile omniprezente si globale (de exemplu, Obiectivele de
Dezvoltare Durabila care abordeaza sustenabilitatea ecologica, economica si
sociala).

Clusterul 2: Design instructional

Principiul 2.1 Combinatii de pedagogii

Principiul 2.2 Centralitatea studentului si autonomia in invatare
Principiul 2.3: Constientizarea invatarii / Alinierea constructiva
Principiul 2.4: Integrare orizontala

Principiul 2.5: Integrare verticala

Combinatii de pedagogii: Combinati strategiile de predare si invatare inovatoare si
bazate pe dovezi, mediate de tehnologii, pentru a spori implicarea studentilor in e-
SL.

Constientizarea invatarii / Alinierea constructiva: Sprijiniti studentii sa priveasca
calea si procesul de invatare ca o oportunitate de a integra "cunostintele distribuite"
si de a face o diferenta semnificativa intr-o societate locala si mai extinsa.

Centralitatea studentului si autonomia in invatare: Promovati autonomia in
colaborare prin recunoasterea rolului lor Tn stabilirea obiectivelor, reflectia critica si
actiunea responsabila pentru a produce schimbari. Aratati-le studentilor cum sa
realizeze o analizd a nevoilor, sa realizeze un brainstorming pentru subiecte
adecvate e-SL.
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Integrare orizontala: Conectati studentii cu comunitatea si intre ei ingisi printr-o
abordare multi- si interdisciplinara. Identificati noi voci, experti, parteneri si "colegi
de clasa" din intreaga Ilume. Aceste conexiuni genereaza o perspectiva
multiculturala si integreaza transferul orizontal si generarea de cunostinte si abilitati
in designul invatarii.

Integrare verticala. Implicati studenti din diferite cicluri de studiu in proiecte e-SL.
Aceasta conexiune incurajeaza studentii de la ciclul de licenta si absolventi sa se
angajeze in echipe e-SL. Promovarea invatarea pe tot parcursul vietii.

Clusterul 3: Implicare si incluziune

Principiul 3.1: Abordarea echitatii, diversitatii si incluziunii
Principiul 3.2: Cuprinderea “tuturor vocilor®

Principiul 3.3: Reciprocitate si parteneriat cu comunitatile
Principiul 3.4: Construirea de relatii interpersonale intre studenti

Abordarea echitatii, diversitatii si incluziunii: Implementati un design flexibil
pentru a permite studentilor sa aleaga modalitatile de lucru si grupare pe baza
nevoilor lor diverse, a preferintelor personale, a posibilitatilor (de exemplu,
decalajul digital) si a stilurilor. Diferentele dintre studenti in ceea ce priveste
cunoasterea, motivatia, cunostintele anterioare si experienta sunt la fel de
importante.

Cuprinderea “tuturor vocilor“: Oferiti sprijin si indrumare suplimentara
studentilor care au dificultati de invatare sau sunt se afla in situatie de risc, pentru
a cuprinde “toate vocile“ atat in contextul specific al e-SL cat si in general.

Reciprocitate si parteneriat cu comunitatile: Promovati reciprocitatea intre
studenti, parteneri comunitari, personal academic si administrativ si co-creati
obiectivele de invatare si de serviciu prin identificarea resurselor oferite de toti
actorii.

Construirea de relatii interpersonale intre studenti: Luati in considerare natura
sociala a invatarii si reflectati impreuna cu studentii asupra acesteia. Este deosebit
de important in mediile de invatare online sa exploram noile posibilitati pe care le
ofera tehnologia pentru a dezvolta si sustine conexiunile si apartenenta.

C
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Clusterul 4: Disponibilitatea de competente si resurse digitale

Principiul 4.1: Dezvoltarea de competente

Principiul 4.2: Instrumente digitale pentru invatare flexibila
Principiul 4.3: Utilizarea tehnologiei pentru a sustine invatarea
Principiul 4.4: Tehnologie pentru stimularea gandirii critice
Principiul 4.5: Canale online pentru comunicare multidirectionala

Dezvoltarea de competente: Dezvoltati abilitati digitale pentru personalul didactic,
studenti si partenerii din comunitate. Asigurati o integrare semnificativa a
tehnologiei si a invatarii autonome pe tot parcursul vietii. Elaborati proceduri pentru
a anticipa si rezolva problemele legate de tehnologie si pentru a sprijini echipa
proiectului de e-SL.

Instrumente digitale pentru invatare flexibila: Utilizati instrumente digitale
pentru a crea contexte de invatare flexibile si pentru a facilita producerea si
transferul de cunostinte catre comunitatea de invatare si societate.

Utilizarea tehnologiei pentru a sustine invatarea: Utilizati solutii tehnologice de
invatare adaptate nevoilor educationale si obiectivelor specifice. Tehnologia
permite diverse combinatii de abordari de predare si invatare (adica invatare
inversata, povestire, gamificare).

Tehnologie pentru stimularea gandirii critice: Dezvoltati procese de reflectie si
autoreglare cu sprijinul tehnologiei, folosind mai multe limbi si "spatii" (inainte, in
timpul si dupa e-SL).

Canale online pentru comunicare bidirectionala:

Utilizati tehnologia pentru a colabora, produce si disemina rezultatele invatarii Si
ale serviciilor catre diferite audiente.

2.1.1. Studii de caz e-SL

Studiu de caz - exemplul 1:

Un profesor universitar de pedagogie pregateste un proiect de e-SL in care studentii
isi propun sa ajute familiile Tn care copiii au au intarzieri in dezvoltarea limbajului.
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Pe langa citirea literaturii care se focuseaza pe aceasta problema, toti studentii ar
trebui sa se angajeze in e-SL in timpul anului universitar pentru a adresa aceasta
nevoie a comunitatii locale.

Profesorul insusi este coordonatorul si co-creatorul activitatilor de e-SL - studentii
dezvolta cursuri digitale pentru parinti, care includ exercitii de stimulare a functiilor
primare, precum si exercitii de respiratie, de vocabular si ascultare pentru a stimula
dezvoltarea vorbirii copiilor lor.

Ce cluster lipseste din aceasta planificare?

Clusterul care lipseste este: Implicare si incluziune.

Comunitatile sau reprezentantii acestora NU participa la procesele de predare si
invatare ca parte esentiala a procesului de dezvoltare a proiectului. Pentru ca acest
curs e-SL sa devina utilizabil, profesorul ar trebui sa ia in considerare reciprocitatea
si parteneriatul cu comunitatile: s& promoveze reciprocitatea intre studenti,
parteneri comunitari, personal academic si administrativ si sa co-creeze obiectivele de
invatare si servicii prin identificarea activelor furnizate de toti actorii.

Profesorul trebuie sa& contacteze si sa colaboreze cu Centrul local de consiliere
psihologica si pedagogica (CCPP). Personalul Centrului va superviza apoi studentii si
va coopera cu familiile in care copiii au intarzieri in dezvoltarea limbajului.

Studiu de caz- exemplul 2:

Un profesor universitar de pedagogie pregateste un proiect de e-SL in care studentii
isi propun sa ajute familiile in care copiii au intarzieri in dezvoltarea limbajului.

Pe langa citirea literaturii care se concentreaza pe aceasta problema, toti studentii ar
trebui sa se angajeze in activitati de e-SL in timpul anului universitar pentru a adresa
aceasta nevoie a comunitatii locale.

Studentii gasesc diferiti parteneri comunitari care ii ajuta sa se angajeze in diverse
proiecte de e-SL, de la crearea de cursuri digitale de limba poloneza pentru studentii
refugiati pana la cursuri digitale care stimuleaza dezvoltarea vorbirii copiilor.

Ce cluster lipseste din aceasta planificare?

Clusterul lipsa este: Principii de baza.

Serviciul precum crearea de cursuri digitale de limba poloneza pentru studentii refugiati
nu este legat de obiectivele specifice ale domeniului academic (pedagogie). Pentru ca
acest proiect e-SL sa aiba succes, profesorul universitar trebuie sa ofere legatura
directa si vizibila intre obiectivele de invatare si servicii: conectati invatarea la
serviciu si serviciul la invatare (in ambele sensuri).

Studiu de caz - exemplul 3:
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Un profesor universitar de pedagogie pregateste un proiect de e-SL in care studentii
isi propun sa ajute familiile disfunctionale in care copiii au intarzieri in dezvoltarea
limbajului. Implementarea proiectului implica cooperarea cu Centrul de Consiliere
Psihologica si Pedagogica (CCPP). Studentii viziteaza CCPP si identifica nevoile care
vor defini tipul de cooperare. in cele din urma, personalul CCPP identificd un domeniu
de cooperare, care consta in a ajuta familiile in care copiii au intarzieri in dezvoltarea
vorbirii.

Studentii organizeaza intalniri in casele familiilor copiilor, desfasoara cursuri cu acestia
pentru a stimula dezvoltarea vorbirii conform unui program propriu adaptat la nevoile
individuale ale unui anumit copil. Studentii isi desfasoara proiectul implicand parintii
copiilor.

Ce cluster lipseste din aceasta planificare?

Clusterul care lipseste este: Disponibilitatea de competente si resurse digitale.

Desi serviciul pe care studentii il presteaza este valoros, acesta nu este un exemplu
de proiect de e-SL, deoarece atat invatarea, cat si serviciul au loc fizic, nu in mediul
online. Invatarea functionala in acest proiect nu foloseste tehnologia pentru a implica
studentii in ancheta civica, servicii, reflectie si actiune. Pentru ca acest proiect e-SL sa
aiba succes, profesorii universitari trebuie sa furnizeze instrumente digitale pentru a
crea cai flexibile de invatare si pentru a facilita producerea si transferul de
cunostinte catre comunitatea de invatare si societate. Profesorii ar trebui sa utilizeze
solutii tehnologice de invatare adaptate nevoilor educationale si obiectivelor specifice,
sa dezvolte procese de reflectie si autoreglare cu sprijinul tehnologiei, folosind mai
multe limbi si "spatii" (inainte, in timpul si dupa e-SL) si sa utilizeze tehnologia pentru
colaborare si comunicare bidirectionala.

Reguli pentru continutul pe care il puteti folosi pentru a va extinde
competentele:

Gasiti mai multe informatii in unitatea de invatare 2: -Principiile de design
e-SL ale cursului de e-learning disponibile la urmatorul link:
https://traininghub.reu.pub.ro/course/view.php?id=3#section-5
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3. Elemente de calitate in e-SL

La finalizarea acestui capitol veti fi capabili:

ZI Sa explicati elementele de calitate e-SL

ZI Sa adaptati creativ elementele de calitate
e-SL in diferite situatii

IZI Sa implementati elementele de calitate e-
SL in planificarea propriului curs

C
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Capitolul 3 ofera definitia si lista elementelor de calitate e-SL insotite de scurte
explicatii. Veti putea exersa folosind exemple ,asa da/asa nu” pentru care va trebui sa
alegeti elementul de calitate e-SL care a ficut sau nu parte din exemplu. in ultima
sectiune a capitolului va trebui sa alegeti 5 elemente si sa descrieti modul in care le
veti implementa in propriul curs e-SL.

3.1. Elemente de calitate

Elementele de calitate ale e-SL (EC) sunt un set de standarde si indicatori (afirmatii
masurabile care permit evaluarea indeplinirii sau nu a criteriilor asociate) utilizate
pentru evaluarea rezultatelor invatarii si a serviciilor. Acestea sunt "metrici progresivi"
care ne permit s& masuram progresul si impactul activitatilor de e-SL. "Natura lor
progresiva" muta accentul pe dimensiunile relevante pentru aceasta abordare
pedagogica. In centrul utiliz&rii EC-urilor se afla dorinta de a vedea modul in care se
traduce e-SL n societate si cum poate fi benefic la nivel local, national si chiar
international. Deoarece e-SL este o forma de SL, unele EC sunt aceleasi cu EC ale
SL traditional (fata in fata), altele sunt legate in mod specific de dimensiunea online.

CLUSTERUL EC

Elemente de calitate in e-SL
[ )
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invatare semnificativa: Proiectul e-SL ofera oportunitati de a invata intr-un mediu
comunitar si de a aprofunda intelegerea complexitatii pentru toti participantii
(studenti, cadre didactice, parteneri comunitari, parti interesate si factori de decizie
politica).

Articularea curriculara: Proiectul e-SL are obiective de invatare, abilitati sau valori
clar articulate care decurg din obiectivele si rezultatele curriculumului / programului
de studiu, astfel incat acestea sa poata fi recunoscute cu usurinta pentru tofi
participantii.

Educatia completa: Proiectul e-SL promoveaza practicarea unei game complete
de abilitati ale secolului 21 si / sau abilitati soft (de exemplu, rezolvarea digitala a
problemelor, gandirea critica, creativitatea, comunicarea interculturalad).

Strategii pentru obiectiv: In toate fazele proiectului e-SL sunt utilizate strategii
bazate pe dovezi, specifice unui design instructional bazat pe actiune, in functie de
natura si obiectivele proiectelor.

Nevoia identificata: Proiectul e-SL are obiective de invatare si de serviciu
realizabile si masurabile care raspund unei nevoi reale a unei comunitati locale,
nationale sau internationale. Nevoia poate fi identificata de elevi si confirmata de
membrii comunitatii; sau identificatéd de catre studenti si partenerii din comunitate;
sau uneori identificate de partenerii comunitatii si confirmate de studenti.

Interactiune semnificativa: in pofida interactiunii fizice reduse sau inexistente cu
beneficiarii finali (de exemplu, in tipul de proiect Extreme e-SL), este totusi posibila
o interactiune semnificativda cu comunitatea sociald, fizicda sau online. Aceasta
interactiune s-ar putea baza pe cooperare si feedback reciproc.

Reciprocitate: Proiectul e-SL este construit pe parteneriate reciproce puternice
intre institutile de invatamant superior si comunitate. Abordarea este la fel de
benefica atat pentru reprezentantii invatdmantului superior (studenti, cadre didactice
si personal academic), cat si pentru reprezentantii comunitatii (parteneri comunitari,
arti interesate, persoane).

Vocea studentilor: Proiectul e-SL imbunatateste vocea si participarea activa a
studentilor care se simt parte a unei comunitati care abordeaza nevoile sociale in
mod real si dezvolta strategii pentru imbunatatirea statutului actual.

Responsabilitatea studentilor: Proiectul e-SL implica elevii in sarcini
provocatoare, promoveaza asumarea responsabilitati acestora si ofera spatiu
pentru implicarea lor in fiecare faza a proiectului.

Durata si intensitatea corespunzatoare: Proiectul e-SL ofera intervale de timp
adecvate - in ceea ce priveste durata si intensitatea - pentru ca studentii sa aiba
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experiente si sa invete in medii comunitare / cu partenerii comunitatii intr-un mod
eficient si durabil.

Timp de reflectie: Proiectul e-SL incurajeaza reflectia sistematica (inainte, in timpul
si dupa proiect) asupra proceselor si rezultatelor invatarii pentru toti studentii pentru
a permite explicitarea cunostintelor tacite. Prin reflectie, ei isi pot face conexiuni intre
experientele lor si contextul teoretic si metodologic al disciplinei.

Dimensiuni de reflectie: Proiectul e-SL implica reflectie asupra dimensiunilor
ersonale, sociale si profesionale.

Utilizarea tehnologiei: Proiectul e-SL se bazeaza pe o utilizare creativa, etica si
suportiva a tehnologiei. Designul de invatare (selectarea platformei online,
comunicarea) este adaptiv, intuitiv si motivant pentru studenti.

Consecventa tehnologiei: Proiectul e-SL este implementat online sau integreaza
componente online si fatd in fatd intr-un proces articulat si coerent. In proiectul e-SL
comunitatea este insotita de interactiuni personale si online prin intermediul
forumurilor, social media si linking / blogging care promoveaza comunicarea cu
comunitatile online si offline.

Tehnologie pentru atingerea scopului: Proiectul e-SL integreaza tehnologii
adecvate n raport cu natura si obiectivele activitatilor planificate (proiecte diferite
adreseaza nevoi diferite, e-SL nu este o marime potrivita tuturor).

Orientare tehnologica: Proiectul e-SL ofera studentilor indrumare si sprijin
continuu, atat din punct de vedere tehnic, céat si conceptual / teoretic, pentru a-i ajuta
sa se familiarizeze si sa se navigheze cu usurinta in mediul online.

Evaluarea proiectului: Proiectul e-SL este evaluat de partenerii comunitari, studenti
si institutia de tnvatamant superior. Impactul proiectului ar putea fi masurat prin
luarea in considerare a diferitilor indicatori multi-perspectivi stabiliti.

Celebrare si diseminare: Proiectul e-SL colecteaza date si documente pentru a
permite o prezentare finala a rezultatelor de catre studenti in cadrul unui eveniment
de celebrare a rezultatelor cu partenerii din comunitate.

Evaluare completa: Proiectul e-SL ofera o evaluare completd a dezvoltarii a
studentilor (personala si profesionala).

Componente tehnice: Proiectul e-SL este evaluat in componentele sale tehnice si
digitale (tehnologii).
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3.2. Elemente de calitate si studii de caz

3.2.1. Studiu de caz(1)

In cadrul unor programe de sudii din China, studentii chinezi urmeaza un curs de
service-learning de 12 credite. Service-learning in context chinezesc: intalniri de
“conectare” in timpul anului, in afara Chinei. Acestia colaboreaza cu o organizatie
sociala chineza, locala, si reflecta asupra experientelor lor la nivel academic, personal
si social.

Continutul academic se concentreaza pe interactiunea interculturala, modelele
culturale chinezesti versus cele occidentale si deontologia studiilor zonale. In plus,
elevii trebuie sa se familiarizeze cu teoriile privind subiectele sociale ale organizatiei
lor, in China.

7 4
e Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
c:/ Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

3.2.2. Studiu de caz (2)

In cadrul proiectului de SL, studentii indeplinesc o functie sociald de insotire si suport
emotional pentru persoanele varstnice, facilitdnd un schimb generational ca parte a
cursului Psihogerontologie. Studentii devin constienti de nevoile acestui grup, care
promoveaza angajamentul fata de etica si responsabilitate sociala ca cetateni si ca
profesionisti.

De asemenea, le permite studentilor sa observe modul in care echipa multidisciplinara
lucreaza intr-o resedinta geriatrica, in special cu psihologul centrului. Prin intermediul
serviciului, studentii dobdndesc cunostinte legate de disciplina Psihogerontologie, o
viziune mai larga asupra activitatii psihologului, care acopera mai multe aspecte din
domeniul geriatric si alte abilitati practice si profesionale. In mod specific, se lucreaza
la aspecte legate de abilitatile psihomotrice, evaluarea cognitiva si socio-afectiva si
interventia psihologica.

Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
v Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

W

o
_( R Co-funded by
e ) L4EU the European Union



43

3.2.3. Studiu de caz (3)

Cercetarea evaluativa este un curs obligatoriu pentru studentii din anul Il la
Departamentul de Educatie (Facultatea de Stiinte Umaniste si Sociale). in fiecare an
universitar se semneaza un acord cu o anumita organizatie comunitara sau mai multe
dintre acestea (de exemplu, ONG-uri, scoli, gradinite, muzee), ale caror proiecte sunt
apoi evaluate in urmatoarele trei luni (un semestru) din timpul cursului. Cursul combina
pregatirea teoretic cu o ampla activitate de teren. Fiecare etapa a cursului este
planificatéd si realizata in stransa colaborare cu partenerii din comunitate si, prin
urmare, este adaptatd pentru a raspunde nevoilor lor specifice. Studentii sunt
organizati in echipe mici de cercetare, focusate pe diferite aspecte ale cercetarii de
evaluare participativa. Ambii partenerii (in calitate de mentori) si studentii lucreaza la
stabilirea agendei de cercetare, a intrebarilor de cercetare, a metodelor adecvate de
cercetare, a instrumentelor, a modului de colectare a datelor, a analizei si a prezentarii
publice a rezultatelor cercetarii.

Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
v Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

R

3.2.4. Studiu de caz (4)

|deea studentilor pentru proiectul e-SL a fost de a organiza o colectie publica de jucarii,
haine si echipamente utilizate pentru copiii din centrul de plasament. Dupa ce cursantii
au organizat intreaga colectie si au vrut sa o livreze copiilor, au realizat ca organizatia
a refuzat lucrurile colectate. Cand au vizitat copiii din centru, si-au dat seama ca acei
copii au nevoi diferite.

Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
v Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!
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3.2.5. Studiu de caz (5)

Din evaluarea proiectului putem concluziona ca proiectul Senskype largeste
orizonturile tuturor participantilor. Acesta contribuie la dezvoltarea personala,
profesionald si umana a studentilor exprimata in cuvintele lui Zuzka si lvan: "Pe langa
faptul ca SenSkype ne-a oferit ocazia de a asculta multe povesti puternice si
inspirationale, ne-a aratat si puterea sentimentelor greu de descris in cuvinte. Acel
sentiment de crestere a increderii reciproce, acel sentiment de satisfactie, care licare
in ochii oamenilor cand ne vad, acestea sunt momentele care ne fac sa ne dam seama
ca secretul fericirii personale este ascuns in ajutorul sincer acordat celorlalti”. Pe langa
intelegerea noilor tehnologii ale informatiei si comunicatiilor si utilizarea eficientd a
acestora in momentul "restrictiilor corona" si stabilirea unor relatii de consultanta cu
consilierii, proiectul a ajutat clientii (varstnici) sa-si contacteze rudele cele mai
apropiate, dar si pe cei din tari de peste ocean, din SUA. Sedintele de consiliere online
umplu ofera seniorilor bucuria zilnica, placerea intéalnirilor cu consilierii care le sunt
alaturi, care le asculta bucuriile si grijile si aduc lumina in situatia solicitanta din punct
de vedere psihologic.

7 4
ey Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
(V4 Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

3.2.6. Studiu de caz(6)

Profesorul a venit cu ideea de a infiinta o intreprindere sociala in cadrul universitatii,
pe care studentii ar trebui s& o conduca. infiintarea si functionarea unei intreprinderi
sociale a fost integratad in predarea mai multor discipline cu mai multi profesori. La
inceput, a fost prezentata studentilor doar ideea de baza a activitatii - intreprinderea
ar trebui sa produca prezentari ale universitatii si a locurilor de munca, iar cooperarea
ar trebui stabilita cu unul dintre grupurile dezavantajate, ai carui membri ar trebui sa
fie implicati in productia propriu-zisa. Profesorul a avut ideea ca primul produs ar putea
fi sdpunurile naturale, dar le-a lasat studentilor libertate in ceea ce priveste planificarea
si initiativa. In cele din urma, au venit cu o idee complet diferita, si anume productia de
genti de panza ecologica din tesaturi uzate.

In productia lor vor fi implicati seniorii care le vor coase si tinerii cu dizabilitati care le
vor picta. Le-au numit "Buzunare cu povesti". Sunt pasionati de activitate si se poate
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observa in fiecare pas pe care il fac, ca este proiectul lor. Daca ar fi ramas cu ideea
initiala, implicarea lor ar fi fost cu siguranta mai mica.

7 4
- Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
(V4 Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

3.2.7. Studiu de caz (7)

in cadrul unui proiect de invétare prin serviciu, un grup de studenti a lucrat impreuna
si, dupa o perioada lunga de timp, au descoperit ca membrii grupului nu erau implicati
in mod egal in activitati si ca fiecare avea idei diferite despre cum ar trebui sa se
desfasoare activitatile.

Conflictul dintre studenti a devenit atat de intens incat unul dintre ei a incetat complet
sa comunice cu echipa. Deoarece unul dintre obiectivele educationale a fost acela de
a invata sa lucreze in echipa, reflectia si comunicarea cu profesorul au avut ca scop
analizarea acestor conflicte si a premiselor pentru cooperare. in cele din urma,
proiectul a fost finalizat, chiar daca colaborarea nu a avut loc o colaborare ideala pina
la final.

Cu toate acestea, in reflectia finala, studentii de sex masculin si feminin au avut o
perceptie pozitiva despre cele invatate despre lucrul in echipa, conducerea echipei si
impartirea sarcinilor.

7 4
-_— Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
(V4 Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

3.2.8. Studiu de caz (8)

in timpul pandemiei COVID-19, indrumati de un profesor, studentii au inceput sa
organizeze sedinte de consiliere periodica pentru persoanele din centrele de servicii
sociale. Pentru ca acestia sa se intilneasca, institutia a cumparat tablete. Studentii si
asistentii sociali i-au invatat mai intai pe varstnici cum sa lucreze si apoi au inceput sa
ofere regulat sedinte de consiliere online. Utilizarea tabletelor a permis “clientilor” sa
vorbeasca la telefon si sa se vada intre ei si cu studentii, ceea ce a creat un spatiu mai
bun pentru interactiunea reciproca.

o
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Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
v Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

W

3.2.9. Studiu de caz (9)

"Sunt ca tine" a fost creat de un grup de 3 studenti la psihologie care au decis sa caute
o posibila solutie la problema hartuirii cibernetice. Scopul lor a fost de a realiza ateliere
de lucru pe care sa le sustina in scoli pentru a creste gradul de constientizare in randul
copiilor.

In timpul pandemiei, acestia si-au regandit proiectul. Au decis sa deschida o pagina
de Instagram, "lo come te" (Sunt ca tine), pentru a sensibiliza publicul cu privire la
aceasta problema, care a fost perceputa cu atit mai urgenta cu cat, in timpul
pandemiei, retelele au reprezentat singura modalitate de relationa cu ceilalti.

Studentii au implicat copiii prin povesti, desene si experiente directe impartasite pe
pagina de Instagram. Au creat diferite concursuri si au dezvoltat o mica comunitate
activa in jurul acestei pagini de Instagram.

=, Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
G/ Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

3.2.10. Studiu de caz (10)

Scopul evaluarii programului de invatare prin serviciu a fost de a afla daca programul
a indeplinit obiectivele educatiei si ale serviciului, modul in care elevii isi evalueaza
experienta in cadrul programului si ce provocari au intampinat.

De asemenea, scopul acestei evaluari a fost de a identifica potentialul si limitele
acestui tip de practica profesionala in educatia asistentilor sociali.

Pentru a evalua programul, am folosit mai multe instrumente: inregistrari continue ale
apelurilor efectuate asociate cu reflectia, auto-reflectia finala a studentilor, evaluarea
finala a programului de catre studenti si de catre clienti - o inregistrare a interviului.
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7 4
- Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
(V4 Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

3.2.11. Studiu de caz (11)

Prezentarea finala a proiectului a avut loc in cadrul unei conferinte despre bolile rare
desfasurata in cadrul universitatii, unde doi studenti si persoana responsabila de
proiect au prezentat proiectul audientei formate din familii, studenti si profesionisti din
domeniul sanatatii si educatiei.

7 4
-_— Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
G‘/ Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

3.2.12. Studiu de caz (12)

In programul Earsl to the soul, sarcina principala a studentilor a fost de a lua legatura
telefonic cu o persoana singura, in medie de 3 ori pe saptamana, contactul fiind
intotdeauna initiat de student. in fiecare saptamana, studentii au completat un registru
cua apelurile efectuate. Acestea au inclus, de asemenea, o scurta reflectie si evaluare
a contactelor cu clientii. Fiecarui student i-a fost alocat un tutore - un profesor de la
Departamentul de Asistenta Sociala. Tutorele a fost in contact regulat cu studentii si a
oferit consultatii atunci cand a fost necesar. intalnirile cu tutorele i-au ajutat, de
asemenea, sa reflecteze asupra procesului de dezvoltare sau de aprofundare a
abilitatilor de comunicare si de dezvoltare personald si profesionald. Programul a
inclus, de asemenea, supervizarea obligatorie a grupului, care a avut ca scop
reflectarea asupra experientei relatiei cu clientul si a situatiilor problematice. Lucrul in
cadrul programului a fost stabilit pentru o perioada de 3 luni de la formare. Tn faza final&
a programului, studentii au participat la ultima intalnire online a grupului de
supraveghere. Sarcina lor a fost, de asemenea, sa incheie cooperarea cu clientii, sa
completeze auto-reflectia finala si chestionarul de evaluare.

- R Co-funded by
e 5L4EU the European Union



48

7 4
-— Carui cluster ii apartine acest studiu de caz?
~ Alegeti cel mai relevant element de calitate din cluster!

Va rugam sa alegeti 5 elemente de calitate si sa descrieti modul
n care le veti implementa in propriul curs e-SL?

Scrieti-vd reflectia mai jos.

Recomandari pentru continut pe care il puteti utiliza pentru a va extinde
competentele:

Gasiti mai multe informatii in cadrul Temei 3: Elemente de calitate in e-SL a
cursului e-learning disponibil la urmatorul link:
https://traininghub.reu.pub.ro/mod/h5pactivity/view.php?id=15
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4. Principii de design instructional

La finalizarea acestui capitol veti fi capabili:

e-g L4EU

M
M

M

identificati principiile teoriei cognitive a
invatarii multimedia

sa identificati principiile, structura si
elementele povestirii digitale, pentru a
integra cunostintele academice intr-o
situatie reala

sa implementati microlearning pentru a
creste implicarea, motivatia si retentia
cunostintelor cursantilor

sa identificati cadrele de integrare a
tehnologiei si sa le utilizati pentru
transformarea experientelor de invatare in
sala de clasa

sa implementati elemente de gamificare
pentru a valorifica jocul uman pentru
abordarea problemelor comunitare
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Capitolul 4 ofera informatii despre modul de folosire a principiilor si strategiilor de
design instructional care se potrivesc cel mai bine diferitelor activitati interactive si
scopurilor instructionale.

4.1. Principii de instruire multimedia

Multimedia (adica o combinatie de text, imagine, audio, video si animatie) joaca un rol
esential in eficientizarea si eficacitatea rezultatelor invatarii in educatia online. Dar este
nevoie de o abordare instructiva detaliata pentru a face ca fiecare element multimedia
sa fie relevant si sa contribuie la procesul de invatare.

Aplicand principiile de instruire multimedia, un profesor poate produce materiale
educationale folosind un design centrat pe student, care are ca scop adaptarea
multimedia pentru a sprijini cunoasterea umana.

Aceste 15 principii au fost dezvoltate de R. Mayer (2021) care a integrat 3 teorii cheie
ale psihologiei educationale:

1. Teoria codificarii duale a lui Paivio (exista doua canale separate pentru
procesarea informatiilor - auditive si vizuale)

2. Teoria incarcarii cognitive a lui Sweller (fiecare canal are o capacitate
limitata si finita)

3. Modelul lui Baddeley de memorie de lucru (invatarea este un proces activ

de filtrare, selectare, organizare si integrare a informatiilor bazate pe
cunostinte anterioare).

Unul dintre cele mai importante obiective ale teoriei cognitive a invatarii multimedia
este de a ghida dezvoltarea unei instruiri eficiente care ia in considerare modului in
care functioneaza creierul uman si modurile in care indivizii proceseaza cognitiv
informatiile. Scopul este de a proiecta materiale de instruire bazate pe modalitatile
optime prin care oamenii invata. Cele cincisprezece principii ale designului instruirii
multimedia sunt organizate in trei sectiuni — reducerea procesarii suplimentare,
gestionarea procesarii esentiale si incurajarea procesarii generative.

Procesarea straina este procesarea cognitiva in timpul invatarii care nu serveste
scopului instructiv - cum ar fi participarea la informatii irelevante sau incercarea de a
compensa aspectul confuz al cursului. Cum putem reduce procesarea straina? Mayer
ofera cinci principii pentru reducerea procesarii straine.

Principiul coerentei sustine ca oamenii invata mai bine atunci cand materialul strain
este exclus, mai degraba decat atunci cand este inclus. Tnvé’garea este imbunatatita
atunci cand cuvintele si imaginile, sunetele si muzica interesante, dar irelevante,
precum si cuvintele si simbolurile inutile sunt excluse dintr-o prezentare multimedia.
Materialul strain concureaza pentru resursele cognitive din memoria de lucru si poate
distrage atentia de la materialul important, poate perturba procesul de organizare a
materialului si poate determina pe cel care invata sa integreze in materialul o tema
nepotrivita.

o
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In unele situatii, nu este este posibil s& se elimine materialul stréin dintr-o lectie. Solutia
este de a insera indicii care directioneaza atentia celui care invata catre materialul
esential, ceea ce reprezinta o tehnica numita semnalizare. Semnalizarea materialului
implica adaugarea unor indicii, cum ar fi o schita la inceputul lectiei, titluri cheie legate
de schita, accentul vocal pe cuvinte cheie si cuvinte indicator, cum ar fi "mai intéi . . .
al doilea... al treilea.” S-ar putea evidentia nu numai materialul text, ci si prin utilizarea
pictogramelor. Semnalizarea vizuala presupune adaugarea de indicii vizuale, cum ar
fi sageti, culori distinctive, intermitente, gesturi de indicare sau utilizarea unor texte de
culoare gri pentru zonele neesentiale. Semnalele nu adauga informatii noi, ci mai
degraba evidentiaza (sau repeta) materialul esential din lectie.

Oamenii invata mai bine din grafica si naratiune decat din grafica, naratiune si
text tiparit. Redundanta creeaza procesare strdina, deoarece canalul vizual poate
deveni supraincarcat prin necesitatea de a scana vizual imaginile si textul de pe ecran.
Mai mult, cursantii depun un efort mental in incercarea de a compara fluxurile de text
tiparit si vorbit.

Cursanti invata mai bine atunci cand cuvintele si imaginile corespunzatoare sunt
prezentate unele langa celelalte, mai degraba decéat distantate. Atunci cand
cuvintele si imaginile corespunzatoare sunt aproape unele de celelalt pe pagina sau
pe ecran, cursantii nu trebuie sa utilizeze resurse cognitive pentru a cauta vizual
pagina sau ecranul, avand mai multe sanse sa le poata retine pe améandoua in
memoria de lucru, Tn acelasi timp. Atunci cand cuvintele si imaginile corespunzatoare
sunt departe unele de celelalte pe pagina sau ecran, cursantii trebuie sa utilizeze
resurse cognitive pentru a cauta vizual pagina sau ecranul, si au mai putine sanse de
a le retine pe amandoua in memoria de lucru in acelasi timp.

Cursantii invata mai bine atunci cand cuvintele si imaginile corespunzatoare
sunt prezentate simultan, mai degraba decéat succesiv. Atunci cand portiuni
corespunzatoare de naratiune si animatie sunt prezentate in acelasi timp, este mai
probabil ca cursantii sa poata pastra in acelasi timp reprezentari mentale ale ambelor
in memoria de lucru si, astfel, este mai probabil sa poata stabili conexiuni mentale intre
reprezentarile verbale si cele vizuale. Atunci cand portiuni corespunzatoare de
naratiune si animatie sunt separate in timp, este mai putin probabil ca cursantul sa fie
capabil sa poata retine ambele reprezentari mentale in memoria de lucru si, prin
urmare, este mai putin probabil sa stabileasca conexiuni mentale intre reprezentarile
verbale si vizuale.

Dupa reducerea procesarii inutile urmeaza supraincarcarea procesarii esentiale - o
situatie in care procesarea cognitiva a materialului de baza este atat de solicitanta
incat ramane nu mai ramane capacitate cognitiva de a se angaja in procesarea mai
profunda a materialului. Supraincarcarea procesarii esentiale este probabil sa apara
atunci cand materialul esential este complex, cel care invata nu are experienta si
prezentarea are un ritm rapid.

Ce este materialul esential? Materialul esential este informatia de baza din lectie care
este necesara pentru atingerea obiectivului instructional. Cum putem gestiona
procesarea esentiala?

o
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La vizionarea unei animatii narate in ritm rapid care explica etapele dintr-un proces,
este posibil ca unii cursanti sa nu inteleaga pe deplin o etapa a procesului inainte ca
urmatoarea sa fie prezentata si, prin urmare, este posibil s& nu aiba timp sa vada
relatia cauzala dintre un pas si urmatoarea. Ce se poate face pentru a ajuta cursantii
in situatii in care procesarea esentiala necesara depaseste capacitatea cognitiva
disponibila a acestora? Prin segmentare, impartim un mesaj multimedia complex in
parti mai mici care sunt prezentate secvential cu ritm adaptat cursantului. Astfel, cele
doua caracteristici cheie ale segmentarii sunt impartirea unei lectii in parti care sunt
prezentate secvential si permiterea ritmului diferite al invatarii, prin deplasarea de la
un fragment la altul, in maniera proprie.

Ce este pre-instruirea? Atunci cand materialul dintr-o lectie multimedia este unul
complex si este prezentat intr-un ritm rapid, este posibil ca acesta sa nu dispuna de
suficienta capacitate cognitiva pentru a se angaja in procesul de reprezentare mentala
a materialului. O modalitate de a gestiona procesarea esentiald este de a echipa
cursantul cu cunostinte care vor facilita procesarea lectiei.

Cum functioneaza pre-instruirea? Cand cursantii vizualizeazad o animatie narata, ei
trebuie sa se angajeze in doua tipuri de procesare esentiala — intelegerea modului in
care functioneaza sistemul cauzal si intelegerea modului in care functioneaza fiecare
componenta. Cand cursantul cunoaste deja caracteristicile fiecarei parti, el se poate
angaja in procese cognitive pentru construirea unui model cauzal al sistemului, ceea
ce duce la o mai buna intelegere. in acest fel, pre-instruirea serveste la descarcarea
unei parti din procesarea esentiald in episodul de pre-instruire. Astfel, pre-instruirea
ofera cunostinte prealabile care reduc cantitatea de procesare necesara pentru a
intelege animatia narata.

Oamenii invata mai profund din imagini si cuvinte rostite decét din imagini si cuvinte
tiparite. Atunci cand se realizeaza o lectie compusa din animatie si cuvinte, este
preferabila utilizarea cuvintelor sub forma de naratiune (comunicarea orala) mai
degraba decat sub forma de text pe ecran.

In versiunea animatie-cu-pe-text-pe-ecran, atat imaginile, cat si cuvintele intra in
sistemul cognitiv intermediul ochilor, provocand o supraincarcare a sistemului vizual.
In versiunea animatie-cu-naratiune, cuvintele sunt descarcate pe canalul verbal,
permitand astfel cursantului sa proceseze mai complet imaginile in canalul vizual.

intr-o situatie In care cursantii au capacitatea cognitiva, dar nu sunt suficient de
motivati sa o foloseasca pentru a intelege materialul, se numeste procesare generativa
insuficent utilizata . Atunci cand tutorele de pe ecran nu este foarte prietenos sau
prezintd un material plictisitor, cursantii pot tinde sa nu depuna eforturir pentru a
intelege ceea ce spune acesta. Este posibil ca acestia sa nu reuseasca sa se angajeze
in procesarea generativa , deoarece nu sunt motivati sa inteleaga materialul.

Ce este procesarea generativa? Procesarea generativa este procesarea cognitiva
care implica intelegerea materialului si include organizarea materialului in structuri
coerente, si integrarea acestor structuri intre ele si cu cunostintele anterioare.

In acest sens, Mayer oferd aceste sapte principii pentru a incuraja procesarea
generativa.
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Principiul 1: Cand sunt prezentate atat cuvinte cat si imagini, cursantii au
oportunitatea de a construi modele mentale verbale si vizuale si de a stabili conexiuni
intre ele. Atunci cand sunt prezentate doar cuvinte, cursantii au posibilitatea de a
construi un model mental verbal, dar este mai putin probabil s& construiasca un model
mental vizual si sa faca conexiuni intre modelele mentale verbale si vizuale.

Principiul 2: intr-o animatie narata, personalizarea implica utilizarea pronumelor
personale in scenariul narativ. Cand cursantii simt ca autorul vorbeste cu ei, este mai
probabil sa-l vada pe autor ca pe un partener de conversatie si, prin urmare, vor
incerca mai mult sa inteleaga ceea ce spune autorul.

Principiul 3: Ori de cate ori este posibil, este preferabila utilizarea unei voci umane
pentru naratiune .

Principiul 4: Imaginea staticd de pe ecran a instructorului poate distrage atentia,
deoarece nu afiseaza miscari, priviri Si gesturi asemanatoare celor umane. Acest lucru
poate incalca principiul coerentei si, prin urmare, poate crea o prelucrare straina.

Principiul 5: Simpla posibilitate de a vedea imaginea unui instructor nu este neaparat
suficienta instructor pentru a cultiva un sentiment de prezentd sociala in randul
cursantilor. Mai degraba, prezenta sociala apare in scenarii in care cursantii isi pot
observa un instructor angajandu-se in comportamente similare cu cele utilizate in
timpul interactiunilor personale fata in fata. Aceasta poate include utilizarea gesturilor,
mentinerea contactului vizual, desenarea de grafice cu mana sau manipularea
obiectelor. Atunci cand instructorii din lectile multimedia se angajeaza in
comportamente cu un grad ridicat de implicare, acestea ofera un indiciu social pozitiv
care stimuleaza un sentiment de parteneriat social in randul cursantilor, |,
determinandu-i sa incerce mai mult sa se straduiasca sa inteleaga mesajul educational
si, astfel, sa invete mai profund.

Principiul 6: Mayer a sugerat ca, desi lectiile multimedia care integreaza tehnologii de
realitate virtuala pot stimula sentimentul de prezenta al cursantilor pe termen scurt,
caracteristicile ale mediilor de realitate virtuala de captare a atentiei si a interesului ar
putea, de asemenea, sa devieze capacitatea limitata de procesare cognitiva a
cursantilor de la continutul instructional important, intrucat se angajeaza in distrageri
senzoriale si motorii virtuale. Desi realismul perceptual al realitatii virtuale imersive
poate creste raspunsul emotional al cursantului si sentimentul de prezenta activa,
detaliile prezentate prin intermediul mediilor de realitate virtuala ar putea crea in cele
din urma o procesare straina care distrage atentia cursantului de la materialul de baza,
incalcand principiul coerentei. Dovezile empirice disponibile in prezent nu par sa
sugereze ca lectiile multimedia care utilizeaza tehnologii 3D sunt mai eficiente decat
lectiile 2D cu imersiune redusad atunci cand vine vorba de facilitarea procesarii si
invatarii generative.
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In cele din urma, activitatile generative se refera la sarcini specifice in care cursantii
se angajeaza in timpul lectiilor multimedia cu intentia de a promova o invatare mai
profunda si mai semnificativd. Rezumarea continutului instructional, de exemplu, este
o activitate generativa prin faptul ca solicita cursantilor sa selecteze informatiile pentru
a le pune in rezumat, sa le organizeze intr-un set coerent de propozitii si sa le integreze
cu cunostintele anterioare, folosind un limbaj propriu. Atunci cand instructorii ofera
cursantilor oportunitati de a rezuma, cartografia, desena, imagina, autotesta,
autoexplica, preda sau adopta continut instructional, acestia stimuleaza direct selectia
informatiilor importante, organizarea informatiilor in reprezentari mentale coerente si
integrarea reprezentarilor mentale cu cunostintele anterioare deja stocate in memoria
pe termen lung.

4.2. Povestirea digitala (digital storytelling)

Povestirea digitala este o forma de productie media digitala care permite diseminarea
de povesti in format digital. Povestile digitale sunt adesea incorporate in arta povestirii
combinate folosind o varietate de instrumente multimedia, cum ar fi cele in format
audio, vizual si video (D6nmez &; Yegen, 2021).

Povestirea digitald se poate focusa pe un anumit subiect si poate exprima un punct de vedere. Prin utilizarea povestirii digitale, cursantii
devin producitori activi de cunoastere. PUteti accesa digitalstorytelling.coe.uh.edu, ca ghid online
de utilizare a povestilor digitale in sala de clasa, iar pentru exemple de povestiri digitale
pentru promovarea schimbarii sociale puteti citi STORYTELLING AND SOCIAL
CHANGE: A STRATEGY GUIDE (https://narrativearts.org/story-guide/).

4.2.1. Procesul de creare a unei povestiri digitale

Procesul de povestire poate fi impartit in 7 pasi (adaptat dupa 8 pasi la Great Digital
Storytelling de Samantha Morra, utilizat sub licenta Creative Commons BY 3.0)

1. Determinati ce doriti sa spuneti.

Incéa de la inceput, trebuie sa aflati si s& va clarificati despre ce este vorba in povestea
dumneavoastra, sa clarificati scopul general al povestii, pornind de la o idee, un
punct principal al povestii sau perspectiva dvs ca autor.

2. Ganditi-va la o intrebare sau la o problema dramatica.

Povestile au nevoie de o intrebare care sa mentina atentia spectatorului si la care se
va raspunde pana la finalul povestii.

3. Adauga-ti-va emotiile.

Povestile au nevoie de probleme reale, care conteaza, si care prind viata intr-un mod
personal si puternic. Acest lucru conecteaza publicul la poveste. Odata ce ati identificat

emotiile din povestea dvs. (fie ca sunt amuzante, emotionante, pasionale sau triste),
puteti decide cum sa le transmiteti publicului.

4. Gasiti momentul schimbarii si folositi arcul dramatic.

e-.g L4EU
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Cand clarificati intelegerea, emotiile si sensul povestii dvs., trebuie sa spuneti
povestea identificand un singur moment pentru a va ilustra intelegerea. Utilizati
tehnica povestirii cu arc dramatic pentru a spune o poveste convingatoare. Arcul
dramatic este impartit in 5 parti: expunere, actiune ascendenta, punct culminant,
actiune descendenta si rezolvare. Introduceti-va povestea cu o intrebare dramatica
care va fi un ghidaj pentru public pe parcursul intregoo povesti. Apoi, creati entuziasm
pentru public prin actiunea ascendenta pana la punctul culminant, care este marele
eveniment esential din poveste. Actiunea descendenta a povestii va conduce publicul
la o rezolvare.

5. Asamblati-va povestea.

Cand cunoasteti povestea, emotiile pe care doriti sa le aratati si momentul schimbarii
in povestea dvs., trebuie sa lucrati la componentele vizuale si audio ale povestii
pentru a o aduce la viata si a ajuta publicul sa se conecteze emotional cu continutul.
Asamblati-va povestea adunand notitele si imaginile si compuneti scenariul si
cuprinsul povestii.

6. Acordati atentie economiei detaliilor.

Puteti supraincarca cu usurinta publicul cu prea mult continut; prin urmare, daugati
continut doar cat a spune povestea.

7. Arata-ti povestea.

Impartasiti povestea cu publicul, colectati feedback si reflectati asupra modului in care
va puteti imbunatati povestea.

4.2.2. Instrumente utile pentru realizarea povestirilor
digitale

Una dintre abilitatile importante in povestirea digitala este selectarea instrumentelor

pentru fiecare element multimedia din poveste. In functie de audienta si de subiectul

povestii, puteti selecta instrumentele dintr-o gama larga de instrumente digitale. in
continuare sunt descrise cateva instrumente utile pentru povestirea digitala.

4.2.2.1.Imagini

Imaginile ar trebui sa puna in valoare povestea si sa atraga publicul.
Exista o gama larga de imagini din resurse deschise pe care le puteti utiliza in povestea
dvs.
o Flickr - Creative Commons
o Pics4Learning
o Getty Open Content - Getty pune la dispozitie gratuit toate imaginile digitale
asupra carora detine drepturile sau care sunt in domeniul public pentru a fi
utilizate in orice scop. Nu este necesara nicio permisiune.
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o Google Images - Dupa ce efectuati o cautare de imagini pe Google, faceti
click pe Instrumente de cautare, apoi selectati licentele Creative Commons
pentru a verifica detaliile licentei.

o Pixabay

o Clippix ETC

o Open Clip Art Gallery

4.2.2.2. Animatii

Exista programe gratuite pentru a crea animatii, cum ar fi Plotagon, Pencil2D si
Animaker.

Puteti crea animatii stop motion cu aplicatii precum Stop Motion studio sau Cloud Stop
Motion .

4.2.2.3. Benzi desenate

Crearea de benzi desenate este 0 modalitate excelenta de a da viata unei povesti cu
personaje si conversatii.

Consultati aceste aplicatii si site-uri web pentru crearea de benzi desenate:

Comic Strip - Creator de benzi desenate

https://www.makebeliefscomix.com/Comix/

https://www.pixton.com/

4.2.2.4. Audio

Pentru a imbunatati povestea digitala, puteti utiliza diferite tipuri de continut audio, cum
ar fi naratiunea, muzica de fundal sau efectele sonore.
Aici sunt disponibile materiale audio gratuite:

o Biblioteca audio YouTube

o Audio-Micro - Efecte gratuite
Daca inregistrati o naratiune, iata sugestii pentru a crea inregistrari reusite (https://tlp-
Ipa.ca/digital-skills/digital-storytelling)
Sfaturi pentru inregistrare

o Alegeti o locatie linistita pentru a inregistra

o In cazul in care computerul are un ventilator zgomotos, indepartati-va cat
mai mult posibil de elacesta

o Asigurati-va ca obtineti calitate ridicata a inregistrarii (in medie intre -6 si -3
dB)

o Vorbiti cu voce tare si clara

e- g L4EU
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o Pentru casti - mutati microfonul usor deasupra sau dedesubtul gurii pentru
a evita zgomotele excesive de respiratie si sunetele puternice "p" si "b"
(cunoscute si sub numele de plosive).

o Realizati intotdeauna o inregistrare de test si ascultati-o inainte de a
incepe
4.2.2.5.Video

Exista multe aplicatii si programe pentru crearea si editarea videoclipurilor.
Shotcut: un editor video open source cross-platform

Animoto transforma imaginile si textul in videoclipuri atragatoare
Powtoon. foloseste personaje si animatie

4.2.2.6.Activitati interactive

Activitatile interactive sunt foarte utile pentru a angaja publicul sa raspunda la intrebari
si sa interactioneze cu povestea.

lata cateva instrumente pentru activitati interactive:

HS5P faciliteaza crearea de continut interactiv, oferind o gama larga de tipuri de continut
pentru diverse nevoi, inclusiv teste, jocuri de memorie, elemente provocatoare, drag
and drop si povesti ramificate.

Sfoara (Twine) este un instrument open-source pentru a spune povesti interactive,
neliniare, care va permite sa creati o naratiune ramificata cu elemente de joc.
ThingLink permite sa imbunatatiti implicarea si rezultatele invatarii cu ajutorul mediilor
interactive: imagini, videoclipuri, tururi virtuale, modele 3D si simulari.

Scratch va permite sa creati jocuri si povesti folosind codarea in bloc.

4.2.2.7.Prezentari

Pentru povestiri digitale puteti utiliza software de prezentare precum Microsoft
Powerpoint.

Dar exista si alte instrumente, cum ar fi:

Prezi: https://prezi.com/

Prezentari Google: https://www.google.com/slides/about/

Haiku Deck: https://www.haikudeck.com/
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https://twinery.org/
https://www.thinglink.com/
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=home
https://www.youtube.com/redirect?q=https%3A%2F%2Fprezi.com%2F&v=NmbHksCD1XQ&redir_token=QUFFLUhqbndQR0V6MG1hQ2tHTVdQd2Z0VDZNdHdOUXhud3xBQ3Jtc0tua3NiYS1wbk9MaHcwMEJQV0VqWmM5X3J6ajlsMGhrT3BZc2dZaFVGMmVrczYxVlpXbjhINDJrd2N2NnZIYVc5VjZDLWhYWFhOMHNmZk5Cd0d6Z1l6V2pnT3gxSmpCT0YwTFh1ZEJ2VkRLZWpfTGowOA%3D%3D&event=video_description
https://www.google.com/slides/about/
https://www.youtube.com/redirect?q=https%3A%2F%2Fwww.haikudeck.com%2F&v=NmbHksCD1XQ&redir_token=QUFFLUhqa3llZm1CN0phNEphYXhEYXdxQlNxNm9UN0xPZ3xBQ3Jtc0trYXZ4MDNGc1pvWTlXRVpNdUoyUW5mRDhKX3lHbjlzYVFBTTl2eklpaGVCNGpvM0Z6Yzh3MmMwMndzSDJGSHVwMUJpWWZaUjQzV1RmWFRqQTE0YzUzVVBUYlRWOU53MndUWmc0MksxQWZUY3U3bXdzVQ%3D%3D&event=video_description
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4.2.2.8.Social media

In cele din urma, cel mai bun mod de a va impartasi povestea digitald si de a colecta
feedback este prin intermediul platformelor de socializare (YouTube, Twitter,
Facebook, Instagram, Snapchat sau TikTok).

Exemple de povestiri digitale de la Fundatia Sharing Stories
(Comunitate, Tara si Cultura)
Fundatia Sharing Stories ofera, in trei module (Comunitate, Tara si
Cultura), o colectie bogata de resurse digitale: inregistrari video,
fotografii, materiale audio si de sprijin pentru profesori, pentru a ajuta
elevii si profesorii sa se implice in domeniul prioritar transcurricular
"Istorii si culturi aborigene si ale insulelor din Stramtoarea Torres".
Fiecare modul include o scurta introducere in care batranii si membrii comunitatii
implicati in producerea lucrarii impartasesc o poveste pe aceste teme sau idei.
SharingStories organizeaza de multi ani ateliere de lucru cu tinerii indigeni din
comunitatile indepartate. In cadrul acestor ateliere, ei sprijina participantii in timp ce isi
creeaza si produc propriile povestiri digitale despre viata si experientele lor. Impreuna
cu aceste comunitati, au ales materiale ca baza pentru lectii concepute pentru a sprijini
includerea in curriculum a perspectivelor culturale si istorice ale aborigenilor si ale
insulelor din stramtoarea Torres.

Povestile digitale ale StoryCenter

StoryCenter este un spatiu pentru vizionarea si impartasirea
povestilor in care puteti gasi povesti digitale cu diferite subiecte, cum
ar fi comunitatea, sanatatea, mediul, educatia, justitia sociala etc.

https://www.storycenter.org/

Andrew Stanton: Indiciile unei povesti grozave

Aceasta discutie TED cu regizorul Andrew Stanton — scenaristul
filmului Toy Story si scenaristul/regizorul WALL-E - detaliaza
cunostintele sale despre povestiri si modul in care viata si
experientele sale i-au influentat scrisul.

https://www.ted.com/talks/andrew stanton the clues to a great story?language=e
n
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https://www.storycenter.org/
https://www.ted.com/talks/andrew_stanton_the_clues_to_a_great_story?language=en
https://www.ted.com/talks/andrew_stanton_the_clues_to_a_great_story?language=en
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4.3. Microinvatarea

Microinvatarea (de la cuvantul grecesc "micro" care inseamna mic) se refera la
impartirea eLearning-ului in doze mici, ca reprize scurte de continut instructional
pe care le puteti intelege intr-un timp scurt.

o Microinvatarea se realizeaza in reprize scurte de timp.
o Necesita efort redus pentru fiecare sesiune individuala.
o Implica subiecte simple si / sau restranse si este orientata spre un

singur obiectiv de invatare.
Microinvatarea nu trebuie sa se limiteze la dispozitivele mobile, desi se
potriveste pentru invatarea mobila.
Printre exemplele de microinvatare se numara:

- vizionarea unor scurte videoclipuri instructionale pe YouTube.

- invatarea cu ajutorul cardurilor - Unui elev i se prezinta cartonase cu continut
limitat, cum ar fi cuvinte noi in limbi straine, parti ale anatomiei umane, tari,
elemente chimice etc., pentru pentru a-l ajuta sa le memoreze.

- rezolvarea de mini-teste

- primirea de mici secvente de informatii prin e-mail, SMS, IM etc. (de exemplu,
"cuvantul zilei")

Studiile recente arata ca Generatia Z si Generatia Alpha folosesc in mod activ
smartphone-uri si prefera microinvatarea in locul metodelor traditionale de invatare. Ei
isi pot folosi dispozitivele mobile preferate, familiare, pentru a se implica in
microinvatare . Ei pot invata oriunde, ori de cate ori au cateva minute de timp liber.
Pot completa unitati scurte de microinvatare intre intalniri, in timpul navetei sau in
pauze.

Potrivit acestor studii, capacitatea noastra de atentie s-a redus dramatic in ultimii ani
din cauza cantitatii de informatii pe care le primim zilnic. Oamenii din ziua de azi sunt
predispusi sa uite intre 50 si 80% din informatii dupa un eveniment de formare daca
invatarea nu este consolidata. in plus, putem retine doar pana la sapte informatii noi
in memoria pe termen scurt. Prin urmare, este important sa se utilizeze microlearning,
microinvatarea care imbunatateste concentrarea si sprijina retentia informatiilor pe
termen lung.

4.3.1. Procesul de micro-invatare

Ne folosim memoria de lucru atunci cand avem de-a face cu informatii noi, de exemplu
in timpul rezolvarii problemelor.

Incércarea cognitivd este cantitatea de informatii pe care un om incearcd sa o
proceseze in memoria de lucru la un moment dat.

Limita cognitiva reprezintd numarul maxim de parti de informatie pe care o persoana
le poate procesa in memoria de lucru la un moment dat. Memoria noastra de lucru
limitatd este motivul pentru care creierului ii place sa stocheze informatii in parti de
coduri, cunoscute si sub numele de scheme.

o
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Schemele ne ajuta sa mentinem incarcarea cognitiva scazuté in memoria noastra de
lucru . Acest lucru ne ajuta sa stocam informatii in memoria noastra pe termen lung.
Stocarea informatiilor in memoria pe termen lung ne ajutd sa construim cunostinte
specifice domeniului, care ne pot ajuta sa rezolvam problemele in mod eficient.
Aceasta este una dintre diferentele cheie dintre modul in care expertii rezolva o
problema si modul in care incepatorii ar putea sa o abordeze.

Expertii incep sa rezolve o problema alegand o strategie cu care sunt familiarizati,
adica prin valorificarea cunostintelor dobandite, specifice domeniului.

Incepatorii abordeaza o problemé& cautand posibile indicii sau pasi care ii pot ajuta sa
o rezolve. Acest lucru cunoscut sub numele de analiza a mijloacelor si scopurilor. Acest
proces poate fi consumator de timp si frustrant si poate supraincarca memoria de lucru.

Cand ne supraincarcam memoria de lucru, nu pot fi stabilite noi scheme si, prin
urmare, nu pot fi dobandite cunostinte specifice domeniului, afectandu-ne astfel
capacitatea de a rezolva problemele Th mod eficient. Pentru a-i ajuta pe cursanti in
rezolvarea eficienta a problemelor, trebuie sa impartasim atat cunostintele declarative
cat si cunostintele procedurale specifice disciplinei.

Accesand urmatorul link puteti vedea un exemplu de micro-lectie (Nidhi Sachdeva:
Cum se intdmpla invéatarea) extrem de antrenanta si creatd pentru a simplifica
strategile complexe de invatare 1in cel mai simplu mod posibil:
https://youtu.be/E5zdvRYQIvc.

Explorarea micro si nanoinvatarii

EdCompass a publicat un manual Exploring Micro_and Nano

Learning unde puteti gasi informatii suplimentare despre beneficiile

si limitarile micrpinvatarii, cele mai comune tipuri de resurse utilizate

in microinvatarea eficientd, cercetarea din spatele microinvatarii,
precum si modalitati de integrare a strategiilor de microlearning in sala de clasa.

Microlearning Ebook: Strategie, aplicatii

ELM Learning a publicat un manual Microlearning Ebook:
Strategy, Applications, &; More in care puteti gasi informatii
suplimentare despre modul in care intelegerea neuroinvatarii ajuta
la construirea unor lectii puternice de microinvatare.

4.4. Modele de integrare a tehnologiei
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https://youtu.be/E5zdvRYQlvc
https://storage.googleapis.com/edcompass/material/TeachMe%20-%20Exploring%20Micro%20and%20Nano%20Learning.pdf
https://storage.googleapis.com/edcompass/material/TeachMe%20-%20Exploring%20Micro%20and%20Nano%20Learning.pdf
https://elmlearning.wpengine.com/wp-content/uploads/2021/11/Microlearning-Ebook-ELM-Learning.pdf
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Prezenta instrumentelor digitale in sala de clasa inseamna o oportunitate pentru
profesori de a:

integra eficient tehnologia in curriculum,

incuraja abilitatil de ordin superior de gandire creativa si critica,
colabora cu persoane din toata lumea si

transforma predarea pas cu pas.

cele trei cadre de integrare tehnologica descrise in acest capitol au scopul de a
Sprljlnl profesorii in proiectarea, dezvoltarea si integrarea experientelor de Tnvétare dlglta'ﬁ care utilizeaza
tehnologia pentru a transforma experientele de invatare. De-a lungul continuumului, implicarea cursantilor ajunge sa fie

mai mult in centrul atent,iei, iar acestia devin capabili sa-si imbundtiteascd propria invatare intr-o maniera
transformatoare (Schrock, 2013).

Aceste cadre reprezinta un raspuns la nevoile comunitatii educationale intr-un moment
in care tehnologia este adoptata pe scara larga fara o pregatire adecvata.

4.4.1. SAMR (substitutie, augmentare, modificare si
redefinire)

Cadrul SAMR ghideaza profesorii cu privire la modul de integrare eficienta a
tehnologiei in practicile lor. Acesta analizeaza nivelurile de integrare a
tehnologiei dintr-o perspectiva ierarhica, variind de la simpla substitutie pana la
utilizarile mai transformatoare ale tehnologiei, numite Redefinire.

Dezvoltat de Dr. Ruben Puentedura (2013), SAMR (Substitutie, Augmentare,
Modificare, Redefinire) analizeaza integrarea tehnologiei dintr-o perspectiva
ierarhica, variind de la simpla substitutie, la baza, la utilizari mai transformatoare ale
tehnologiei, la varf.

SAMR imparte aceste abordari in aplicatii "deasupra liniei" (transformare) si "sub linie"
(imbunatatire), cu presupunerea ca profesorii ar trebui sa aspire sa se deplaseze
"deasupra liniei" (adica modificare si redefinire) in utilizarea tehnologiei clasei.

4.4.1.1. SAMR: Substitutie

Tehnologia actioneaza ca un substitut direct al instrumentului, fara modificari
functionale.

"Substitutie" Tnseamna utilizarea de inlocuitori digitali pentru activitatile si
materialele traditionale.
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Nu exista nicio modificare functionala a continutului, ci doar modul in care este livrat.
Aici, profesorii trebuie doar sa indeplineasca aceleasi sarcini, cini, fara nicio schimbare
functionala.

Exemplu: profesorii isi scaneaza lectiile si foile de lucru, le convertesc in documente
PDF si le posteaza online utilizdnd Microsoft OneDrive, Google Drive sau un serviciu
similar de partajare a fisierelor.

4.4.1.2.SAMR: Augmentare

Tehnologia actioneaza ca un substitut direct al instrumentului, cu imbunatatiri
functionale.

Profesorii incorporeaza imbunatatiri digitale interactive, cum ar fi hyperlink-uri sau
multimedia. Continutul raméne neschimbat, dar elevii pot beneficia de caracteristicile
digitale pentru a lectia imbunatatita.

Exemple:

° cursantii creeaza portofolii digitale pentru a demonstra intelegerea unui subiect

° profesorii isi gamifica testele cu ajutorul unor instrumente precum Socrative si
Kahoot

) profesorii creeaza aviziere virtuale - folosind aplicatii precum Padlet - unde

cursantii pot posta intrebari, linkuri si imagini.

4.4.1.3.SAMR: Modificare

Tehnologia permite o reproiectare semnificativa a sarcinilor.
Cursantii si profesorii se indreaptd acum spre stapanirea tehnologiei, mai degraba
decat spre simpla utilizare a tehnologiei.

Profesorii pot utiliza un sistem de management al invatarii, cum ar fi Google
Classroom, Microsoft Teams, Moodle sau Canvas, pentru a gestiona aspectele
logistice, cum ar fi urmarirea notelor, trimiterea de mesaje elevilor, crearea unui
calendar si postarea temelor.

Utilizarea canalelor backchat ofera TUTUROR cursantilor oportunitati de a avea o voce
in clasa.

Cursantii sunt inspirati sa proiecteze, sa creeze, sa inoveze, sa gandeasca critic si sa
colaboreze cu colegii lor.

4.4.1.4.SAMR: Redefinire

Tehnologia permite crearea de noi sarcini, anterior de neconceput.

- RN Co-funded by
e ~(5.|-4EU the European Union



64

La acest nivel, profesorii sunt capabili sa creeze posibilitati si oportunitati de invatare
complet noi pentru elevi.

Exemple:

° Prietenii virtuali de scriere (virtual pen pals) conecteaza cursantii cu alti
studenti sau experti intr-un domeniu

° Excursiile virtuale permit studentilor sa viziteze locatii precum padurea
tropicala amazoniana, Luvrul sau piramidele egiptene

° Cursantii isi pot scrie propriile wiki-uri sau bloguri

° Cursantii pot inregistra podcast-uri sau vlioguri

° Cursantii se pot angaja in cercetari bazate pe web pentru a intelege punctul

de vedere si prejudecatile (bias-urile_

4.4.2. TPaCK (tehnologie, pedagogie, continut digital)

In loc s& foloseascd tehnologia de-a lungul unei ierarhii, TPACK considera
cunostintele tehnologice ca fiind unul dintre cele 3 domenii de cunostinte pe care
profesorii trebuie sa le detina pentru a fi eficienti. Aceste 3 domenii lucreaza impreuna,
iar profesorii ar trebui sa aspire la centrul cercului (Mishra &; Koehler, 2006).

Modelul TPACK ofera un cadru pentru identificarea cunostintelor necesare pentru a
integra eficient tehnologia in complexitatea contextului mai larg al predarii.

in TPACK, cunostintele tehnologice - TK, sunt cele mai eficiente atunci cand sunt
combinate cu cunostinte profunde de continut - CK (materia din curriculum) si
cunostinte pedagogice - PK (strategii de predare si de cunoastere a cursantului).

in timp ce intersectia dintre cunostintele despre continut si cunostintele
pedagogice este in mare masura inteleasa ca fiind in centrul predarii eficiente,
adaugarea cunostintelor ofera un filtru eficient pentru ca profesorii sa examineze cu
adevarat modul in care gandesc integrarea tehnologiei.

Filtrarea planificarii instruirii prin modelul TPACK ar trebui sa serveasca la eliminarea
utilizarii superficiale sau irelevante a tehnologiei si sa inspire profesorii sa faca
conexiuni mai profunde cu toate aspectele unei instruiri eficiente.

Acest cadru va va ajuta sa reflectati asupra a ceea ce doriti sa obtineti in predare
in timp ce implementati tehnologia pentru a spori angajamentul, implicarea si
invatarea cursantilor.

Ce doriti sa vedeti de la studentii dumneavoastra?
Ce predati?

Cum procedati pentru a preda continutul?

Unde se incadreaza tehnologia in toate acestea?
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TPaCK abordeazé interactiunea dintre cunostintele tehnologice, pedagogice si
de continut si modul in care acestea relationeaza cu predarea intr-un mediu de
invatare imbunatatit de tehnologie.

Cunostintele pedagogice tehnologice (TPK) descriu modul in care profesorii
inteleg sa utilizeze instrumentele digitale ca vehicul pentru rezultatele invatarii si
experientele de invatare. Un alt aspect al TPK se refera la intelegerea modului in care
astfel de instrumente pot fi implementate alaturi de pedagogie in moduri adecvate
disciplinei si dezvoltarii lectiilor.

Cunostintele tehnologice (TK) descriu cunostintele despre disponibilitatea
instrumentelor digitale pe care le cunosc suficient de bine pentru a le folosi si care ar
fi cele mai potrivite pentru lectia vizata. Acestea se refera la capacitatea profesorilor
de a folosi diverse instrumente, dar si la intelegerea acestora, luand in considerare
alternativele pentru pentru o arie specificade continut, invatand sa recunoasca daca
acestea vor ajuta sau Tmpiedica invatarea si adaptarea continua la noile oferte
tehnologice.

Cunostintele de continut tehnologic (TCK) descriu modul in care profesorii
inteleg modul in care instrumentele digitale pot imbunatati sau transforma
continutul, modul in care acesta este livrat elevilor si modul in care cursantii pot
interactiona cu acesta.

Cunostintele pedagogice (PK) descriu cunostintele profesorilor despre modul in care
elevii invata cel mai bine si ce strategii de instruire sunt necesare pentru a satisface
nevoile lor si cerintele planului de lectie. PK cuprinde scopurile, valorile si obiectivele
educatiei si se poate aplica unor domenii mai specifice, inclusiv intelegerea stilurilor
de invatare ale elevilor, abilitatile de management al clasei, planificarea lectiilor si
evaluarile.

Cunostintele de continut pedagogic (PCK) descriu modul in care profesorii inteleg
cele mai bune practici de predare a continutului specific, adica cunostintele profesorilor
cu privire la domeniile fundamentale ale predarii si invatarii, inclusiv dezvoltarea
curriculei, evaluarea cursantilor si raportarea rezultatelor. PCK se concentreaza pe
promovarea invatarii si pe urmarirea legaturilor dintre pedagogie si practicile sale de
sprijin (curriculum, evaluare etc.). PCK focuseaza imbunatatirea practicilor de predare
prin crearea unor legaturi mai puternice intre continut si pedagogia utilizata pentru a-|
transmite.

Cunostintele de continut (CK) descriu ceea ce predau profesorii si care sunt
cunostintele lor specifice disciplieni. CK poate include cunoasterea conceptelor,
teoriilor, dovezilor si cadrelor organizationale la o anumita disciplind, cele mai bune
practici din domeniu si abordarile stabilite pentru a comunica aceste informatii
cursantilor. CK va diferi in functie de disciplina si nivelul de studiu.

TPACK este rezultatul final al acestor combinatii si interese diferite — pornind de
la aceastea si de la cele trei domenii mai largi care stau la baza: continut, pedagogie
si tehnologie - pentru a crea o baza eficientd pentru predarea cu ajutorul tehnologiei
educationale.
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4.4.3. TIM (Matrice de integrare prin tehnologie)

TIM analizeaza integrarea tehnologiei printr-o matrice care ofera o privire nuantata
asupra modului in care profesorul foloseste tehnologia pentru a sprijini un
mediu de invitare eficient. in afard de 5 niveluri de integrare tehnologica, TIM
incorporeaza 5 caracteristici ale mediilor de invatare semnificative (Harmes, Welsh si
Winkelman, 2016).

TIM asociaza 5 niveluri de integrare a tehnologiei
cu 5 caracteristici ale mediilor de invatare semnificative
(Activ, Colaborativ, Constructiv, Autentic si Orientat spre obiective).

Aceste niveluri de integrare a tehnologiei, impreuna cu caracteristicile mediilor de
invatare semnificative, creeaza o matrice cu 25 de puncte de evidenta, fiecare dintre
acestea aratand profunzimea si integrarea invatarii si a tehnologiei utilizate in anumite
lectii.

Cele 5 niveluri de integrare tehnologica ale TIM sunt foarte asemanatoare cu
modelul SAMR.

Integrarea tehnologiei este masurata in contextul fiecareia dintre cele 5 caracteristici
incluse intr-o matrice de 25 de celule. Deci, un profesor se poate afla la nivelul de
Adaptare in ceea ce priveste integrarea tehnologiei pentru a sprijini invatarea
constructiva, dar la nivelul Infuziei Tn ceea ce priveste promovarea colaborarii intre
elevi.

Utilizatorii TPACK care doresc sa lucreze in continuare la sectiunea Cunostinte
Pedagogice Tehnologice (TPK) a TPACK vor gasi TIM util atunci cand vine vorba de
implementarea in clasa.

De asemenea, utilizatorii TIM pot beneficia de TPACK atunci cand iau in considerare
rolul cunostintelor din domeniul de studiu in contextul dezvoltarii profesionale
privind integrrarea tehnologiei.

4.5. Gamificare

Sarcina principala n designul instruirii multimedia este de a optimiza invatarea umana
luand Tn considerare mediul multimedia si obiectivele de instruire stabilite.

Liniile directoare pentru construirea unui mediu eficient de invatare sunt date de
modelul ADDIE si de proiectarea experientei de invatare (design LX).
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Modelul ADDIE - cinci faze - Analiza, Proiectare, Dezvoltare, Implementare si
Evaluare reprezinta procesul utilizat in mod traditional de designerii instructionali si
dezvoltatorii de training.

in prima fazd a modelului ADDIE, trebuie sa cunoastem utilizatorii / cursantii pentru
a le intelege nevoile, dorintele si obiectivele. Empatia inseamna observarea si
angajarea cu cei care invata pentru a-i intelege din punct de vedere emotional. Luam
in considerare nivelul de performanta dorit pentru invatarea conceptelor / abilitatilor pe
care dorim sa le predam, implementarea, resursele si cronologia.

In a doua faza a modelului ADDIE, sintetizam observatiile despre utilizatori / cursanti
din etapa Analizeaza sau Empatizeaza.

Avand in vedere modelul ADDIE, proiectam o structura a materialului de instruire.

Folosind procesul de Design Thinking, definim in mod clar o problema a cursantului.
Aceasta va ghida procesul de ideatie in a treia etapa. Intrebarile " Cum am putea?"
conduc la urmatoarea etapa in Design Thinking.

In cea de-a treia faza a modelului ADDIE, ca Design Think-eri, generam idei sub
formé& de intrebari si solutii prin brainstorming. Incepem s& cautam solutii de creare de
continut. in aceastd etapa folosim mood board-uri si vizualizam idei, scripturi sau
storyboarding pentru a dezvolta continutul.

Urmatoarea faza a modelului ADDIE este prototiparea, o parte cruciala a procesului
de design. Realizam prototipuri pentru a testa designul inainte de a investi in produsul
final. Crearea unui prototip este pasul dintre formalizarea si evaluarea unei idei.

Avand in vedere modelul ADDIE, dupa implementare urmeaza evaluarea.

Proiectarea experientei de invatare (design LX) permite cursantului sa obtina

rezultatul dorit al invatarii prin experienta de invatare creata folosind procesul de

Design Thinking - empatizare-definirea problemei-ideatie-prototipare-test- pentru

a crea experiente de invatare care sa permita cursantului sa obtina rezultatele dorite

ale invatarii.

Designerii instructionali sunt provocati sa creeze experiente de invatare care:

° Stimuleaza motivatia, implicarea si interesul cursantilor

° ofera oportunitati de practica dobandind noi abilitati si cunostinte intr-un mediu
de invatare flexibil, dinamic si interactiv

° evalueaza progresul invatarii prin practica

° ofera feedback semnificativ elevilor pentru a imbunatati performanta.

Gamificarea abordeaza aceste provocari. Gamificarea este aplicarea elementelor de
joc intr-un context non-joc.

Regulile jocului sunt planul pentru crearea jocului urmand cadrul Mecanica-
Dinamica-Estetica al designului jocului.
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Mecanica jocului este un element care ajuta la gamificarea oricarui mediu non-joc.
Ele incurajeaza comportamentul elevilor prin recompense.

Exemple de mecanica a jocului sunt:

) Puncte, niveluri, insigne, clasamente, misiuni

) Controale de interfatda om-computer ("salt", "intoarcere", "blocare")

° Colectii de modele euristice ("realizare", "program de recompensare cu pondere
fixa", "recompense virtuale")

° Naratiuni interesante

° Mecanisme dinamice de feedback

° lluzia alegerii sau controlului ("libertatea de a alege”, sau agency)

Pentru a mentine motivatia studentului, dinamica ajusteaza mecanica. Dinamica
defineste modul in care jocul va evolua. Unii cursanti prefera competitia, altii
cooperarea sociald. O dinamica bine conceputéd aduce cursantii la nivelul urmator in
timp util pentru a le mentine interesul.

Elementele multimedia (arta, atractie vizuala, animatie, sunet, naratiune) sunt incluse
in estetica jocului pentru a sublinia aspectele motivationale si emotionale ale mediului
de joc.

Elementele jocului ajuta la gamificarea unui mediu non-joc si ar trebui utilizate in
conformitate cu obiectivele de invatare. Primul pas este sa decideti asupra obiectivului
si sa identificati modul in care elementele jocului ajutd la atingerea acestuia.
Elementele comune in jocurile digitale sunt:

- Realizare

- Recompensa
- Povestire

- Timp

- Personalizare

Pe masura ce jucatorii obtin satisfactie din realizarea nivelului si dezvoltarea abilitatilor,
cursantii se bucura de aceleasi tipuri de recunoastere. Sentimentul de progres
motiveaza efortul continuu. Clasamentele, punctele si insignele oferd un element de
statut social. Certificatul de finalizare a cursului certifica realizarea.

Realizarile si recompensele sunt elemente cheie ale experientei de invatare
gamificate. Recompensa reprezinta motivatia externa si recunoasterea efortului si
realizarilor. Un program de recompense este folosit pentru a recompensa cursantul /
jucatorul pentru realizarea actiunilor.

Un mediu de aventura, cum ar fi un scenariu de prevenire a unui dezastru sau o
poveste de victorie asupra concurentilor, trezeste interesul si motivatia cursantului /
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jucatorului. Crearea de experiente printr-un mediu narativ convingator include
personaje, conflicte si rezolutii pentru a scufunda elevul in poveste.

Folosirea unei agende a evenimentelor, de exemplu, “inainte de a face B si C, trebuie
sa completez A", ajuta la concentrarea atentiei cursantului asupra sarcinii la indemana.
in plus, un element comun in jocurile de masa este un cronometru Si un ceas cu
numaratoare inversa care creeaza un sentiment de urgenta si contribuie la dinamica
jocului.

Personalizarea creste implicarea si motivatia cursantilor. Selectarea si personalizarea
unui avatar sau alegerea optiunilor de aspect si senzatie (de exemplu, o tema de vis
sau o tema de culoare stralucitoare) se potrivesc preferintelor individuale. Daca
cursantul introduce o porecla intr-un camp de text, este importanta utilizarea acelei
porecle in mediu sau in naratiune, cum ar fi extragerea, la un moment dat, a unui
raspuns anterior.

Sunetul, animatiile subtile si ecranele de tranzitie permit reactii de mediu la actiunile
cursantilor. Pentru o experienta extraordinara, sunt foarte importante detaliile vizuale
si microinteractiunea, cum ar fi o animatie de tip hover-state, un efect sonor sau o
naratiune pe ecran taiat.

Gamificarea a fost aplicata instruirii pentru a stimula implicarea si motivatia cursantilor.
Mai multi termeni inruditi, cum ar fi invatarea bazata pe jocuri, gamificarea, jocurile
educationale si jocurile serioase sunt folosite pentru a se referi la aplicarea conceptelor
de design al jocului. Existd o provocare pentru profesori si designeri instructionali sa
intre in rolul designerilor de jocuri pentru a crea o experienta de invatare.

Exemplul gamificarii: mini-jocuri FitWit

Studiul Organizatiei Mondiale a Sanatatii prezinta primele estimari globale ale activitatii
fizice insuficiente in randul adolescentilor cu varste cuprinse intre 11 si 17 ani. Lipsa
activitatii fizice are consecinte asupra sanatatii, inclusiv asupra sanatatii mintale, si
asupra performantei academice. Nutritia este importanta la orice varsta. Cunostintele
nutritionale pentru copii pot ajuta la stabilirea unei baze pentru obiceiuri alimentare
sanatoase.

Problema definitorie: copiii si adolescentii nu au suficientd activitate fizica. Ei au nevoie
de cunostinte despre nutritie si de exercitii fizice, deoarece lipsa acestora le poate
afecta sanatatea mintala si performanta academica.

Definirea obiectivelor:

- Trezirea interesului, pentru nutritie si exercitii fizice, in randul copiilor si
adolescentilor

- Aplicarea principiilor gamificarii pentru a creste motivatia, interesul si implicarea
copiilor si adolescentilor in cunostintele nutritionale si exercitii

- crearea unei serii de activitati ludice care promoveaza dobandirea de cunostinte

- Comportamentele dorite — promovarea concentrarii, a starea de spirit si a
motivatiei
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Jocul Tsi propune sa educe jucatorii despre nutritie si exercitii fizice prin vizualizarea
informatiilor intr-un mod distractiv.

Decizia privitoare la ce sarcini / intrebari se potrivesc cu evaluarea cantitatii de
cunostinte pentru cele doua unitati de invatare:

1. Nutritie
2. Exercitiu

Activitati care trebuie desfasurate: joc individual; Jocul este compus din mai multe mini-
jocuri (drag-drop, pairing, clickers) bazate pe interfete bazate pe puzzle.

Mini-jocurile FitWit sunt disponibile pentru descarcare in cursul de e-learning:
https://traininghub.reu.pub.ro/mod/resource/view.php?id=22

Reguli pentru continutul pe care il puteti folosi pentru a va
extinde competentele:

Gasiti mai multe informatii in Unitatea 4: Principii de design al
instruirii ale cursului de e-learning disponibile la urmatorul link:
https://traininghub.reu.pub.ro/course/view.php?id=3#section-5
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5. Optiuni pentru desgnul cursului de e-SL

La finalizarea acestui capitol veti fi capabili:

IZI Sa analizati caracteristicile cursurilor e-SL
existente

IZI Sa integrati elementele de design ale
cursurilor e-SL existente in propriile
activitati de invatare
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Acest capitol prezinta designul instructional al celor patru cursuri de e-SL din cele cinci
tari ale UE: Polonia, Italia, Slovacia, Romania si Croatia.

Pentru fiecare curs puteti analiza nivelul programului de studiu, valoarea ECTS, cadrul
general, metodele de predare, rezultatele invatarii si descrierea detaliata a designului
instructional.

5.1. Cursul nr.1

Programul de studii: Master (deschis pentru toate programele)
Valoare ECTS: 6

Statutul cursului: Curs optional pentru studentii de la specializarile Stiinte umaniste
si sociale

Durata: 1 semestru
Preconditii: -

Numarul total de ore: 15 ore de cursuri + 45 de ore servicii directe

5.1.1. Design instructional

Acesta este un exemplu de curs extrem e-SL, unde componenta de instruire si de
serviciu este implementata complet online. Partea teoretica a cursului este puternic
sustinuta de o cercetare realizata in cadrul proiectului eSL4EU. Instruirea este oferita
studentilor sub forma de prelegeri online sincrone prin intermediul
BigBlueButton (o solutie open source de conferinte web pentru invatarea
online), care face parte din Moodle. Timp de 15 saptamani, studentii se intalnesc
online cu un profesor o data pe saptamana in BBB pentru o prelegere si o discutie de

grup.

Serviciul direct (45 de ore pe semestru) implica participarea studentilor la
activitatea/proiectul e-SL, prezentari de idei de proiecte si prezentarea pe Zoom a
proiectelor finale profesorilor, partenerilor de clasa si comunitatii. Studentii, in functie
de propriul interes, lucreaza la proiectul e-SL (activitatea e-SL) care ajuta partenerul
comunitar sa gaseasca solutii si sa satisfaca nevoile comunitatii locale. Scopul acestor
proiecte e-SL este de a rezolva problemele specifice discutate in cadrul cursului.

Serviciul in comunitate incepe cu o intalnire introductiva cu studentii, profesorii si
partenerii din comunitate prderulata pe platforma Zoom, in cadrul careia sunt
impartasite obiectivele de invatare, nevoile si resursele comunitatii. Se continua cu
intalniri saptamanale intre studenti si partenerii din comunitate. Serviciul direct catre
beneficiarii finali este realizat prin Zoom, Padlet, EdPuzzle si Wordwall.

e- 9 L4EU
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Activitati de lucru in echipa: pe tot parcursul semestrului studentii lucreaza in
colaborare online folosind BigBlueButton, EdPuzzle, Wordwall si Padlet, scriind
aplicatia de proiect e-SL, raportul final al proiectului, portofoliul electronic critic al
proiectului pe Moodle, portofoliul public electronic pe site-ul Google si prezentarea
finala a proiectului lor e-SL realizata cu ajutorul Prezi.

Tematica prelegerilor (15 ore): 1. Introducere in SL si e-SL; 2. Adresarea online a
comunitatilor: caracteristici, provocari, nevoi si resurse; 3. Diagrama Venn a relatiei
dintre obiectivele de invatare ale cursului, abilitatile studentilor si nevoile comunitatilor
locale; 4. e-SL in domeniul STEM; 5. Scriere critica si e-SL.; 6. Design instructional si
managementul proiectului/activitatii e-SL; 7. Analiza nevoilor studentilor, planul lor
pentru proiectul e-SL si echipele de proiect; 8. Vloguri/jurnale video in proiectele SL.;
9. 13. Doua fete ale e-portofoliului: E-portofoliul ca proces de invatare si gandire critica
vs. E-portofoliu ca produs al procesului de invatare. 10. Standarde de calitate e-SL.;
11. Nivelurile proiectelor e-SL.; 12. Evaluarea invatarii, a rezultatelor proiectului si a
experientelor e-SL; 13. Redactarea rapoartelor proiectului e-SL; 14. Hackathon e-SL;
15. Prezentarea si evaluarea finala al proiectelor e-SL.

5.1.2. Rezultate ale invatarii

Dupa finalizarea cu succes a cursului, studentii vor fi capabili:

sa scrie o aplicatie a proiectului de e-service-learning,

sa analizeze nevoile comunitatii locale,

sa gestioneze un microproiect de e-SL,

sa realizeze raportul de documentare a proiectului e-SL,

sa evalueze proiectele e-SL prin formularea de argumente si contraargumente.

o O O O O

5.1.3. Instrumente de evaluare
1. Instrumentul de evaluare individuala - jurnalul / blogul /vlogul studentilor

Fiecare jurnal trebuie sa aduca experienta personala a fiecarui student, cunostintele si
abilitatile utilizate si cele nou dobéandite, o lista de resurse bibliografice relevante
utilizate, contributii specifice pe care studentul le-a adus comunitatii, conexiuni intre
experienta lor e-S-L si si ceea ce au invatat.

2. Instrumente de evaluare colaborativa

a. aplicatia de proiect e-SL (evaluarea include evaluarea titlului proiectului, a
calendarului, obiectivele proiectului (criterii SMART), selectarea partenerului, abilitatile
membrilor echipei, explicarea nevoilor comunitatii, structura proiectului si planul de
rezerva).

e- g L4EU
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b. raportul final al proiectului (evaluarea include evaluarea pachetelor de lucru, a
activitatilor proiectului, a rezultatelor: etape si livrabile, diagrama Gantt etc.)

C. prezentarea orala a aplicatiei de proiect (evaluarea include evaluarea abilitatilor de
prezentare ale fiecarui student, incadrarea in timp, contactul cu publicul etc.)

d. prezentarea orala finala a proiectului e-SL (evaluarea include evaluarea abilitatilor
de prezentare ale fiecarui student, incadrarea in timp, contact cu publicul etc.)

e. e-portofoliu critic de proiect pe Moodle (evaluarea formativa a invatarii, portofoliul
trebuie sa reprezinte reflectia critica a echipei de proiect si a altor echipe din curs, se
asteapta ca studentii sa utilizeze multimedia (video, imagini, interactiuni) in crearea
portofoliului si sa posteze comentarii despre proiectele colegilor)

f. portofoliu electronic public pe site-ul Google (evaluarea sumativa a invatarii: site-ul
trebuie sa fie informativ, relevant, lizibil si bine conceput)

g. prezentarea Prezi a proiectului e-SL (evaluarea include evaluarea structurii
prezentarii, utilizarea cuvintelor cheie si a continutului prezentarii in cloud)

5.1.4. Examinare finala

1. 60% din nota finala se bazeaza pe jurnalul/blogul/viogul e-S-L individual al
studentului;
2. 40% din nota finala se bazeaza pe evaluarea colaborativa (5% = aplicatia

de proiect e-SL, 5% = prezentarea orala in echipa a aplicatiei de proiect e-
S-L, 10% = raportul final al proiectului e-SL, 5% = prezentarea orala finala a
proiectului e-SL, 5% = e-portofoliu critic pe Moodle, 5% = portofoliu
electronic de prezentare pe paginile Google, 5% = prezentare Prezi).

Va rugam sa rezumati aspectele acestui tip de
design instructiv care sunt utile pentru dvs.
Scrieti reflexia dvs.mai jos.
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5.2. Cursul nr.2

Programul de studiu: Programul de Master didactic in inginerie

Tip de curs: Obligatoriu

Numele cursului: Practica pedagogica (I, lll, IV)

Durata: 3 semestre (cursul incepe in semestrul al doilea al primului an de studiu)
Cerinte preliminare: Diploma de licenta in inginerie

Numarul total de ore / ECTS: 10 ECTS pe semestru

Numarul de ore & ECTS
Semestrul 2 Semestrul 3 Semestrul 4
T \ ST M T __ﬁ\u
' 65hSL+47hcurs si | | 40hSL+72hcurs si | 1 40hSL+72hcurs si |
| aplicatii T aplicatii L aplicatii |
r CTTTTTTITILITTITITCITTITITI LI {f ———————————————————— ‘, I, """""""""""""""
10 i 10 Do 10

__________________________

5.2.1. Reazultate ale invatarii

in contextul dezvoltarii tehnologice rapide, existad nevoie de profesori calificati si
inovatori care pot trezi interesul elevilor pentru disciplinele tehnice si pentru
invatadmantul profesional si tehnic. Acest program unic de Master este conceput pentru
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inginerii care doresc sa obtind certificarea pentru predarea in invatamantul
preuniversitar, a disciplinelor relationate cu profilele Inginerie Mecanica, sau
Inginerie si Management.

Cursurile de practica pedagogica sunt concepute pentru a permite viitorilor profesori
sa-si exerseze si sa-si perfectioneze abilitatile de predare intr-o experienta obisnuita
la clasa si prin alte activitati ce implica proiectarea curriculumului, mentoratul elevilor,
proiectarea programelor de educatie non-formala si educatia remediala. Viitorii
profesorii lucreaza in-de-aproape cu profesorii coordonatori din facultati, cu profesorii
mentori si partenerii sociali pentru a invata cum sa promoveze implicarea si invatarea
studentilor. Dupa finalizarea cursurilor, studentii ar trebui s& poatd demonstra
urmatoarele seturi de cunostinte, abilitati si competente:

Cadrul de competente al programului de masterat didactic

Abilitati si competente

| Demonstreaza abilitati aprofundate de sistemizare fn mod critic si
|

v
1

Demonstreaza o cunoastere profunda a conceptelor, principiilor si . . ; - . 1
y j | independent si de reflectie asupra experientelor proprii si ale altora,

1

1

1

U

metodelor principale din domeniile pedagogiei, didacticii, invatarii si

proiectarii didactice | precum si asupra cercetérilor relevante, pentru a sprijini dezvoltarea

| profesionala si dezvoltarea cunostintelor Tn domeniul tehnologiei.

Demonstreaza intelegerea modului in care tehnologia si stiintele, precum
si pedagogia si didactica disciplinelor, au un fundament stiintific bazat pe
teorie, empirism si experienta solida.

Demonstreaza cunostinte despre predare, precum si despre invatarea
tinerilor si adultilor cu ajutorul tehnologiei; sa demonstreze cunostinte
despre organizarea sistemului scolar, documente palitice relevante, teoria
curriculumului si diverse perspective educational-didactice.

Demonstreaza cunostinte aprofundate privind notarea.

Demonstreaza cunostinte despre grupuri si procese organizationale,
despre relatiile dintre lideri si despre importanta ca aceste procese si
relatii s3 se bazeze pe principiile accesului si oportunitatilor egale

Demonstreaza cunostinte aprofundate despre cum sa stimuleze invatarea
si dezvoltarea fiecarui elev

Demonstreaza capacitatea de a conduce, planifica, realiza, evalua
si dezvolta Tn mod independent si impreuna cu altii, predarea si
educatia in cadrul scolilor si organizatiilor educationale.

1

1 . - .

1 Demonstreaza o buna capacitate de a analiza si evalua dezvoltarea
I - - a - - - .

| cunostintelor Tn r&ndul tinerilor si adultilor

1

f Demonstreaza capacitatea de a identifica si de a gestiona, in i
1 echipa, nevoile pedagogice speciale H

Demonstreaza capacitatea de a utiliza $i de a reflecta asupra
potentialului tehnologiei informatiei si comunicatiilor in solutionarea

Demonstreaza o buna capacitate de a comunica cunostinte,
experiente si judecati profesionale, atat oral, cat si in scris, si de a
conduce si colabora Tn cadrul dezbaterilor profesionale.

5.2.2. Activitati de predare si invatare

Pentru a dezvolta expertiza pedagogica, sunt propuse studentilor doua tipuri de

activitati:

° Activitatile A1 sunt legate de proiectarea experientelor de invatare
(descoperirea Tn grupuri mici, storyboarding-ul ghidat al lectiilor si realizarea
proiectelor de lectie, observarea, co-predarea, predarea individuala);

° A2 sunt activitati de (e)SL, in care cursantii colaboreaza cu partenerii sociali

pentru a se implica in proiecte si activitati comunitare.
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Activitatile A1 sunt furnizate atat online, céat si fata in fata, in functie de natura acestora.
Practica pedagogica in scolile de aplicatie va fi mentorata individual, fata in fata, si
consta Tn activitdti de observare a lectiilor, discutiile, co-predarea si predare
individuala.

In mod similar, activitatile A2 se desfasoarad in medii fizice si online. n primul rand,
studentii sunt introdusi in obiectivele si subiectele cursului (ce este e-SL; (e) Abordari
e-SL; modalitati de aplicare a celor patru forme de abordare a e-SL; aspecte cheie in
proiectele e-SL). De asemenea, sunt prezentate criterii de evaluare si sunt analizate
instrumentele de lucru. in timpul cursului, sunt organizate sesiuni de monitorizare si/
sau consultatii in care profesorii verifica stadiul proiectelor, de la planificare la
implementare, si ofera feedback studentilor. De asemenea, sunt organizate sesiuni de
lucru in echipa.

Learning Path Semestrul 2

Activitatile de observare incep n séptaména 7.

A

- Y

2-S4; Activitati
aplicative
asociate temelor

§7. Sesiune de
consultatii pentru
dezvoltarea activitatilor

abordate. de service learning si $12: Pregatirea
& e elaborarea fiselor portofoliului: discutii
§1. Seslqn? Stllde“',:“ incep LUCREAZA si individuale cu
informativa sd lucreze la REFLECTEAZA. profesorul
proiectarea Activitati de observare coordonator
activitatii de si analiza a lectiilor

invatare prin demonstrative.

servicii.

W5-WE: Sesiune de
consultatii pentru $8-511: Sesiuni de
lucru pentru
elaborarea in echipa
a fiselor LUCREAZA
si REFLECTEAZA si
pentru completarea
fiselor de analiza a
lectiei.

dezvoltarea
activitatilor de service
learning si elaborarea
figelor START si
PLANIFICA. Activitati
de observare si
analiza a lectiilor
demonstrative.

513-514:
Evaluare

C
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Learning Path Semestrul 3

Activitatile de predare incep n séaptamana 6.

A

$9-810.

s12:

Analiza Pregatirea
progreselor portofoliului:
inregistrate in discutii
implementare individuale cu
a proiectelor profesorul

de service- coordonater

learning

§2-53:
Prezentarea
instrumentelor si
pregatirea

ivitatilor de
invatare
demonstrative.Ac
tivitati
demonstrative de
predare-invitare

o e e

*-----\

§5-58: Activitati
demonstrative

§11: Analiza $13-514:

de predare- - Ana
invatare. ghidata a Prezentarea
Analiza ghidata proiectelor de portofoliului

a proiectelor de lectie

lectie

54. Sesiune de
ideatie pentru
proiecte de
service-
learning

51: Sesiune
informativa

T

Activitatile de observare incep in sdptamana 4.

Activitatile de Service-learning incep in
saptamana 5.

Learning Path Semestrul 4

Activitatile de predare incep in sdptdmana 6.

- N

Y

$9-510. Analiza §12: Pregatirea

progreselor portofoliului:
inregistrate in _ discutii
implementarea individuale cu
proiectelor de profesorul

service-learning coordonator

Prezentarea
instrumentelor si
pregatirea
activitatilor de
invitare
demonstrative.Ac
tivitati
demonstrative de
predare-invatare.

o - ——

*-----\

§5-88:
Activititi
demonstrative

de predare-

invatare.
Analiza
ghidati a
proiectelor de
lectie

513-814:
Prezentarea
portofoliului

§$i1:

Saptamana de
practica

(SL4EU

C

T

Activitatile de observare incep in saptamana 4.

Activitatile de Service-learning incep in séptamana 5.

** %
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Acesta este exemplul unui curs hibrid e-SL de tip I / ll, in care componentele de
instruire sau de serviciu sunt implementate partial online.

Documentele prezentate in anexe ghideaza activitatile de invatare functionala:
identificarea si analiza nevoilor comunitati (Fisa START si Fisa PLANIFICA),
organizarea activitatii si implementarea acesteia (Fisa LUCREAZA) si analiza
reflectiva (Fisa REFLECTEAZA).

5.2.3. Evaluare continua

Pentru fiecare semestru, evaluarea se concentreaza, pe de o parte, pe participarea
studentilor la activitati si, pe de alta parte, pe elaborarea si sustinerea unui portofoliu.

Portofoliul include fisele START, PLANIFICA, LUCREAZA si REFLECTEAZA
completate in conformitate cu proiectele e-SL realizate. De asemenea, portofoliul
include documente suport pentru activitatile A1: fise de observare a lectiilor, proiecte
de lectie precum si o analiza critica a activitatii de predare.

Rezumatul evaluarii

° Sarcina evaluata: Observarea lectiei
Tipul evaluarii: Sumativ si formativ
° Pondere: 10%

° Sarcina evaluata: Proiectarea lectiei
° Tipul evaluarii: Sumativ si formativ
. Pondere: 20%

° Sarcina evaluata: Predare
° Tip de evaluare: Sumativ si formativ
° Pondere: 20%

° Sarcina evaluata: Reflectie critica
° Tip de evaluare: Sumativ
° Pondere: 10%

° Sarcina evaluata: Proiecte e-SL
Tipul evaluarii: sumativ si formativ
° Pondere: 20%

° Sarcina evaluata: Apararea portofoliului
° Tipul evaluarii: Sumativ
° Pondere: 20%

e-g L4EU
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Echipa

Comunitate

Abordarea propusa | [ Tnvitare prin

servicii directe

O invatare prin
servicii indirecte

CJAdvocacy

O Tnvatare prin
servicii de cercetare

Fisa START va fi utilizata pentru a sustine etapa de investigare a activitatii de SL.

Investigare

Mentiuni asupra
activitatii de
investigare

desfasurata de echipa

menite sd rdspundd intrebdrilor de mai jos:

ce se intdmpla in aceasta comunitate?

In aceastd etapd, masteranzii si partenerii din comunitate investigheazd problemele
pe care le pot adresa. Aceastd activitate poate avea la bazd cercetare documentard,

interviuri, discutii, administrarea unor chestionare, vizite. Toate aceste actiuni sunt

care sunt problemele? Ce anume determind aceste

probleme?

exista o nevoie reala?

care sunt cunostintele si abilitdtile cu care echipa poate

contribui?

sunt aspecte etice de care ar trebui sa tinem cont?

5.2.3.2. Fisa PLANIFICA

Echipa

Comunitatea

propusa

Abordarea Olinvatare prin

servicii directe

Oinvatare prin
servicii indirecte

JAdvocacy

Oinvatare prin servicii
de cercetare

Fisa PLANIFICA va fi utilizata pentru a sustine etapa de planificare a activititii de service learning.

Planificare

Mentiuni privind activitatea de

planificare desfasurata de echipa
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In aceastd etapd, masteranzii si partenerii din comunitate decid asupra
unei probleme identificate si o aprofundeazd cu scopul de a
operationaliza actiunile pe care echipa pe poate realiza pentru
comunitate. Pot fi necesare intdlniri, sesiuni de brainstorming, cercetare

documentard. Toate aceste actiuni sunt menite sd rdspundd intrebdrilor

de mai jos:

° cum poate echipa contribui?

° ce contributii concrete am putea avea?

° care ar putea f consecintele actiunilor noastre?
° care sunt resursele de care avem nevoie?

5.2.3.3. Fisa LUCREAZA

Echipa

Comunitatea

Abordarea O Tnvatare prin O Tnvatare prin OAdvocacy O Tnvatare prin
propus servicii directe servicii indirecte servicii de tip
cercetare

Fisa LUCREAZA va fi utilizatd pentru a sustine etapa de actiune a activititii de service learning.

Mentiuni privind
implementarea
actiunilor/proiectului
propus de catre echipa

Actiune

In aceastd etapd, masteranzii incep implementarea actiunilor propuse sau a
proiectului, dacd este cazul. Pot fi necesare vizite in comunitate, intdlniri

online, interactiuni cu membrii comunitdtii. Intrebdri de reflectie:

e este activitatea /proiectului propus autentica?

e sunt actiunile bine fundamentate?

e care ar putea fi provocarile in realizarea proiectului?
e céat de bine lucram ca echipa?

e cum am putea sa imbunatatim ceea ce facem?

Dacd este posibil, activitatea echipei poate fi documentatd cu fotografii

ale activitdtilor /proiectelor realizate.

- RN Co-funded by
e gL4EU the European Union



82

5.2.3.4. Fisa REFLECTEAZA

Echipa

Comunitatea

Abordarea O Tnvatare prin O Tnvatare prin CJAdvocacy O Tnvatare prin

propuss servicii directe servicii indirecte servicii de cercetare

Fisa REFLECTEAZA va fi utilizatd pentru a sustine etapa de autoevaluare si reflectie a activitatii de service
learning.
Reflecteaza Realizati o autoevaluare a

activitatii desfasurate

In aceastd etapd, masteranzii realizeazd o autoevaluare a activitétii

derulate. Intrebdri de reflectie:

e ce am invétat de la oamenii cu care a lucrat?

® Cu cine putem impartasi aceasta experienta?

e ce pot invéata ceilalti din ceea ce am facut?

e care ar putea fi urmatorii pasi?

e cum ar putea fi aplicatd experienta mea in alte

contexte?

Puteti include fotografii pentru a va sustine analiza.

Va rugam sa rezumati aspectele acestui tip de design instructional
care va sunt utile.

o Scrieti reflectia dvs. mai jos.

C
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5.3. Cursul nr.3

Acesta este un exemplu de curs (e-)Service-Learning, in care este prezenta
componentade instruire, iar componenta de Service-Learning poate fi implementata
fata in faté sau online.

Timp de 10 saptamani, studentii de la Departamentul de Stiinte Umane se intalnesc
fizic cu profesorii t4 o data pe saptaméana pentru o prelegere, activitati de grup si
discultii.

Proiectele de (e-)Service-Learning (minim 20 de ore intr-un semestru) implica
participarea studentilor la activitati de solidaritate pentru comunitate cu un partener din
comunitate. Studentii, in functie de propriul interes, lucreaza la planificarea si
implementarea unui proiect de e-SL care sa raspunda nevoilor comunitatii identificate
(poate fi vorba si de o comunitate online). Scopul acestor proiecte e-SL este de a
rezolva probleme specifice legate de Obiectivele de Dezvoltare Durabila (ODD)
discutate in cadrul cursului.

1. Departament Stiinte umaniste

Curs optional pentru studentii de la specializarile:

2. Status curs - Comunicare, Marketing si medii digitale
- Psihologie

e- g L4EU
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- Stiintele educatiei
- Stiinta invatamantului primar

Predare e-SL si obiectivele de dezvoltare durabila
Perioada de Al doilea semestru- Februarie- lunie
predare

Numar total de
ore

40 ore:
- 20 ore de instruire
- 20 ore de monitorizare a experientelor SL

Sectorul
stiintific
disciplinar
(SSD)

M-PED/03

Numar total de
credite
(CFU)/ECTS

3 ECTS

Obiectivele de
invatare ale
cursului

Principalele obiective ale cursului sunt:

- formarea cunostintelor de baza privind SL;

- Cunoasterea si intelegerea solidaritatii sociale;

- Cunoasterea si intelegerea responsabilitatii sociale;

- Cunoasterea si intelegerea obiectivelor de dezvoltare durabila si
a tintelor conexe ale Agendei 2030 ca fundal integrat pentru
aplicarea SL;

- Dezvoltarea practicilor de limitare a dezavantajelor socio-
culturale;

- Dezvoltarea abilitatilor de planificare in contextul SL;

- Cunoasterea si intelegerea desfasurarii, documentarii si
evaluarii unui proiect SL;

- Dezvoltarea  abilitdtilor  soft legate de
implementarea si evaluarea unui proiect SL.

planificarea,

Programul
cursului

Obiectivul principal al cursului este de a proiecta si implementa un
proiect real de SL. SL este o abordare pedagogica inradacinata in
abordarea civica a pedagogului si filosofului american John Dewey si in
aspiratia filosofului educational Paulo Freire de a transforma realitatea
prin actiune si reflectie. Este o propunere pedagogica bazata pe
invatarea experientiala prin care studentii sunt implicati in activitati care
abordeaza nevoile sociale prin aplicarea cunostintelor si abilitatilor
dobandite in cadrul cursurilor din cadrul programului de studiu.

Scopul cursului este de a prezenta pedagogia SL, posibila aplicare a
acesteia Tn educatie si formare si impactul acesteia asupra dezvoltarii
responsabilitatii sociale. Contextul general pentru aplicarea SL este
Agenda 2030 si cele 17 obiective de dezvoltare durabilda (ODD) ale
Organizatiei Natiunilor Unite. Dupa cum afirma UNESCO (2021), ODD
in sine ofera un cadru interpretativ in jurul caruia structureaza invatarea
interdisciplinara bazata pe probleme si proiecte, care i ajuta pe studenti
sa-si dezvolte abilitatile pentru a avansa intreaga gama de obiective.

in timpul cursului, studentii sunt ghidati in crearea de proiecte de SL,
monitorizand atat fazele de proiectare, cat si cele de implementare.

(SL4EU
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10. Texte de
referinta

Participanti:

Cursul se caracterizeaza prin faptul cd studentul proiecteaza si
implementeaza de fapt un proiect de SL in care el / ea aplica cunostintele
si abilitdtile in cursurile din cadrul programului de studiu pentru a
raspunde problemelor / nevoilor sociale impreuna cu comunitatea dvs.
Pentru promova disciplina, este necesara dezvoltarea si implementarea
unui proiect de SL. Cei care nu pot face acest lucru n timpul cursului,
pot face SL in timpul verii in regim intensiv.

Text de referinta:

Fiorin, I. (ed.) (2016). Oltre l'aula. La proposta del Service Learning
[Dincolo de sala de clasa. Propunerea pedagogicd a invatarii
functionale]. Milano: Universitatea Mondadori.

Alte materiale de referinta:

Curs de e-learning LUMSA (sectiuni transversale de curs): "Agenda
2030 si obiectivele de dezvoltare durabild".

Studentii care nu au realizat proiectul :

Pentru a promova examenul, este necesard dezvoltarea si
implementarea unui proiect de SL. Cei care nu pot face acest lucru in
timpul cursului il pot lua n timpul verii in regim intensiv.

Text de referinta:
La fel ca mai sus.

11. Preconditii

Nu exista conditii prealabile, dar angajamentul fata de comunitate
(inclusiv experienta anterioara de voluntariat) este un aspect care
va ajuta la elaborarea si implementarea proiectului de SL.

12. Metode de
predare

Propunerea de formare este implementata prin alternarea
momentelor folosind metoda Tnvatarii active cu scurte momente de
explicatie. Sunt promovate abilitatile de identificare si de rezolvare
a problemelor, dintr-o perspectiva cooperativa, prin lucrul in
perechi si in grup.

13. Descrierea
metodelor si
criteriilor de
evaluare a
invatarii

Examenul este conceput pentru a stabili intelegerea teoretica si
practica a subiectelor abordate. Abilitatea de a conduce si evalua un
proiect de SL va fi, de asemenea, evaluata, precum si capacitatea de a
face analiza critic si de a utiliza limbajul tehnic Tn ceea ce priveste SL si
ODD.

Examen: 60% din nota finala se bazeaza pe raportul e-SL al cursantului;
10% din nota finala se bazeaza pe prezentarea in echipa a aplicatiei de
proiect e-SL; 30% din nota finald se bazeaza pe abilitdtile de
autoevaluare si abilitatile obiectivelor de dezvoltare durabila.

14. Criterii pentru
evaluarea finala

o Participarea la curs si implementarea unui proiect de SL. Nu este
posibila sustinerea examenului daca studentul nu a proiectat si
realizat o activitate de SL (studiul unuia sau mai multor texte nu
este suficient pentru sustinerea examenului).

o Scrierea raportului de proiect e-SL prin formularea argumentelor,
de.

15. Design
instructional

Subiecte de curs (20 ore: 10 cursuri a cate 2 ore fiecare)

1. Partea teoretica: Introducere in SL si e-SL;
Partea practica: activitate de spargere a ghetii

e- 9 L4EU

e Co-funded by
LOPLEN the European Union


https://elearning.lumsa.it/course/view.php?id=233
https://elearning.lumsa.it/course/view.php?id=233

86

2. Partea teoretica: Agenda 2030 ca un cadru integrat pentru
aplicarea SL sau e-SL + testimonialele studentilor din anul
precedent;

Partea practica: selectarea unui ODD de catre fiecare student si
formarea grupurilor de lucru (GL).

3. Partea teoretica: Adresarea comunitatilor (online):
caracteristici, provocari, nevoi si resurse;
Partea practica: activitatea world café privind ODD in Grupul de

lucru.

4. Partea teoretica: Prezentarea partenerilor comunitari:
Sant'Egidio, Scholas Occurrentes, Crucea Rosie, Scoala EIS,
ONG-ul ELIS;

Partea practica: Intrebari si discutii.

5. Partea teoretica: Tehnologia Th SL/e-SL si abilitatile studentilor;
Partea practicad: Discutie de grup cu privire la modul de
conectare a ODD-urilor alese cu partenerul comunitar (daca
este de interes) + activitatea de design a nevoii.

6. Partea teoretica: Proiectarea si gestionarea unui proiect e-SL;
Partea practica: activitatea de co-design GL SL/e-SL (a se
vedea anexa 1).

7. Partea teoretica: Standardele de calitate ale SL / e-SL +
Analiza nevoilor studentilor legate de planul de proiect si
echipe;

Partea practica: Continuarea activitatii de co-proiectare WG
SL/e-SL (a se vedea anexa 1).

8. Partea practica: Prezentarea de catre elevi a propunerii finale
de proiect.

Minim 20 de ore - implementarea proiectului

9. Partea practica: Stadiul actual al proiectelor (e-)SL WG +
discutie privind provocarile si obiectivele invatarii.

10. Partea practica: Celebrarea si autoevaluarea abilitatilor soft si a
ODD-urilor.

16. Rezultatele
asteptate ale
fnvatarii (conform
descriptorilor
Dublin)
Cunoastere si
intelegere

Cunostintele si intelegerea subiectelor abordate sunt urméatoarele:

a. Cunoasterea si intelegerea caracteristicilor abordarii SL;

b. Cunoasterea si intelegerea dinamicii sociale legate de domeniul
saraciei culturale si sociale in conformitate cu Agenda 2030;

c. Cunoasterea si intelegerea realitdtii SL Tn diferite contexte
mondiale (europene, latino-americane, nord-americane Si
asiatice);

d. Cunoasterea si intelegerea a ce distinge SL de alte forme de
munca pe teren, munca voluntara si / sau stagiu;

e. Recunoasterea abordarii de SL in cadrul principalelor abordari

e-g L4EU
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17. Rezultatele
asteptate ale
invatarii
(conform
descriptorilor
Dublin)

Aplicarea

cunostintelor si

intelegerii

Cunostintele si intelegerea subiectelor abordate care sunt asteptate la
sfarsitul cursului sunt:

a. Sa aplice principiile de proiectare de baza legate de SL;

b. Sa citeasca nevoile societatii si structurdnd o cale pentru a
schimba realitatea disconfortului intalnit;

c. Sa descrie modul de implementare a unui proiect de SL prin
gestionarea si rezolvarea problemelor de aplicare legate de
domeniul de studiu;

d. Sa aiba capacitatea de a gestiona dinamica interna a dezvoltarii
proiectului, demonstrand o abordare profesionala a muncii;

e. Safsiasume un rol de lider in insotirea actorilor locali Tn proiectul
SL;

f. Sa inregistreze, s& sistematizeze si sa evalueze rezultatele
proiectului;

g. Sadocumenteze formarea intreprinsa prin demonstrarea modului
in care cunostintele au fost aplicate realitatii si ce abilitati au fost
implementate de student.

18. Rezultatele
asteptate ale
invatarii
(conform
descriptorilor
Dublin)

Autonomia

Jjudecatii

Autonomia judecatii se exercitéa continuu Tn activitatile desfasurate de
studenti, prin protagonismul ce caracterizeaza acest demers pedagogic.
Aceasta autonomie de judecata va fi dezvoltata in special in timpul
planificarii, in special in alegerea serviciului care urmeaza sa fie efectuat
cu si pentru comunitate, in identificarea nevoilor contextului socio-
cultural si Tn organizarea activitatilor practice de SL.

Pana la finalul cursului se asteapta ca studentii isi dezvolte:

a. Capacitatea de a colecta si interpreta critic date legate de
problema/nevoia identificata in comunitate;

b. Capacitatea de a reflecta asupra problemei sociale alese,
dincolo de contextul local, integrand cunostintele si gestionand
complexitatea;

c. Capacitatea de a dezvolta alegeri personale si de a lua decizii,
inclusiv reflectia asupra dimensiunii etice a responsabilitatii
sociale, cu impact asupra sferei si valorilor personale.

19. Rezultatele
asteptate ale
invatarii
(conform
descriptorilor
Dublin)

Abilitati de

comunicare

La finalul cursului, se asteapta ca studentii sa-si dezvolte abilitatile de
comunicare prin desfasurarea constantd a muncii in grup, dar si prin
vorbirea Tn public si procesul de intélnire si interactiune cu reprezentantii
comunitéatii pentru a interactiona cu diverse parti interesate.
Pana la finalul cursului se asteapta ca studentii isi dezvolte:

a. Abilitatea de a comunica cu colegii;

b. Capacitatea de a comunica in mod clar si neechivoc nevoile
identificate Tn legaturd cu proiectul lor, problemele luate n
considerare in proiectare si actiunile propuse;

c. Abilitatea de a comunica sensul propunerii pedagogice
specialistilor si nespecialistilor.

20. Rezultatele
asteptate ale
fnvatarii
(conform
descriptorilor
Dublin)

Abilitatea de a

fnvéata

Abilitatea de a invata sa inveti va fi dezvoltata printr-un curs de formare
activ si dinamic, care va plasa studentul Tn centrul propriului proces de
invatare. Prin logica invatarii prin practica, studentii vor invata prin
actiuni concrete de serviciu pentru comunitatea locala si prin texte si
materiale de reflectie criticd asupra temei alese. Este de asteptat ca la
finalul cursului studentii sa dezvolte:

a. Abilitati de autoreglare a invatarii (a invata sa inveti) care sa le
permita sa aprofundeze subiectele abordate in proiectele de
SL;

b. Abilitatea de a promova progresul cultural bazat pe

cunoasterea SL, in contexte academice si profesionale.
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5.3.1. Anexa 1: Figsa de proiectare a activitatilor de e-SL

intrebari

Itemul din proiect

Care este nevoia/problema identificata pentru proiectul e-SL?

Focusul proiectului

(diagnoza)
Ce dorim sa realizam pentru comunitate? Care sunt obiectivele? Obiectivele
proiectului
De ce dorim sa realizam acest proiect? De ce aceste obiective? Motivarea
proiectului

Care este grupul tinta al proiectului? Exista un grup specific cu care
vom interactiona sau proiectul nostru vizeaza comunitatea in
ansamblu? Incercati s& identificati grupul tintd al proiectului cat mai
specific posibil.

Grup tinta proiect

Ce actiuni sau activitati trebuie sa realizam pentru a atinge obiectivele
dorite? Definiti concret ce veti face pas cu pas pentru a atinge
obiectivele proiectului.

Planul activitatilor
de servicii ale
proiectului

Cine va implementa activitatile? Definiti rolurile si responsabilitatile
fiecarui membru al echipei

Roluri in proiect

Cu cine implementam proiectul? Pe cine implicam? Vom colabora cu
vreo organizatie sau asociatie din zona?

Colaborariin

proiect
Ce cunostinte curriculare putem pune in practica in cadrul proiectului? ,

AR L o . . . o : Cunostinte
Descrieti intersectia dintre discipline si cursurile de diploma: va fi un curriculare despre
proiect interdisciplinar? . P

proiect

Ce abilitati soft ar trebui sa dezvoltam pentru a duce proiectul mai
departe?

A. abilitati sociale (capacitatea de a lucra in echipa, de a
comunica, de a negocia, de a gestiona conflicte)

B. abilitati personale (capacitatea de a conduce, de a se
autoevalua, de a fi flexibil si de a se adapta)

C. abilitati metodologice (capacitatea de a rezolva probleme, de
a analiza informatii si date, de a invata, de a fi creativ si de a
inova)

D. abilitati digitale (capacitatea de a comunica digital, de a crea
continut digital, de a rezolva probleme digitale, de a prelucra
informatii si date digitale)

Abilitati de tip soft
in proiect

10. La atincerea carui obiectiv de dezvoltare durabila credeti ca poate

contribui proiectul dvs.? De ce? ODD ale proiectului
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OBIECTIVUL 1: Fara saracie — OBIECTIVUL 2: Eliminarea fametei —
OBIECTIVUL 3: Sanatate si wellbeing — OBIECTIVUL 4: Educatie de
calitate — OBIECTIVUL 5: Egalitatea de gen — OBIECTIVUL 6: Apa
curata si salubritate — OBIECTIVUL 7: Energie accesibila si curata —
OBIECTIVUL 8: Munca decenta si crestere economica — OBIECTIVUL
9: Industrie, inovare si infrastructura — OBIECTIVUL 10: Reducerea
inegalitatilor — OBIECTIVUL 11: Orase si comunitati sustenabile —
OBIECTIVUL 12: Consum si productie responsabile — OBIECTIVUL
13: Actiuni climatice — OBIECTIVUL 14: Viata sub apa — OBIECTIVUL
15: Viata pe uscat — OBIECTIVUL 16: Pace si justitie Institutii puternice

11.

Ce resurse sunt necesare pentru implementarea proiectului?
(materiale, de timp, umane etc.)

Resurse proiect

12.

Care este intervalul de timp in care intentionam sa realizam activitatile
proiectului? Stabiliti un calendar pentru atingerea obiectivelor dorite

Perioada (Cadrul)
detimp a
proiectului

13. Putem reusi? Ce obstacole am putea intalni pe drum? Cum ne Fezabilitat
asteptdm sa fie rezolvate? Incercati s& schitati un plan B czavlitatea
’ ' ’ o proiectului
., . — o Eviats
14. Cum stim ca am obtinut rezultatele pe care ni le-am propus? Exista Rezultatele

indicatori care trebuie analizati pentru a intelege impactul proiectului?
Definiti cateva elemente concrete care va pot ajuta sa identificati
rezultatele pe care le-afi obtinut.

proiectului si
indicatorii de
proiect

?

Va rugam sa rezumati aspectele acestui tip de design

instructional care va sunt utile.
Scrieti-va reflectia mai jos.

C
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5.4. Cursul nr.4

Numele cursului: Global Encounters in Local Settings (GELS)

Program de studii: deschis studentilor tuturor programelor de licenta, masterat si
doctorat la universitatea de origine, precum si studentilor de la universitati din
strainatate.

Valoarea ECTS: 5 (1 credit - 30 de ore de lucru)

Starea cursului: Curs optional

Durata: 1 semestru

Cerinte preliminare: nici una

Numarul total de ore (timpul de lucru pentru studenti): 150 de ore pe parcursul a
14 saptamani:

Partea teoretica: 15 ore

o 5 ore - prelegeri

o 10 ore — invatarebazata pe clasa inversata (studiu individual si discutii
despre SL Guidelines Framework?)

Proiect SL: 135 ore

Formarea echipelor si pregatirea ideii de proiect: 40 de ore

o 10 ore - crearea unei echipelor

1 Brozmanova Gregorova, A. si colab. Service Learning: Strategia inovatoare de invatare. Banska
Bystrica: Belianum, 2014.
°
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o 10 ore - analiza nevoilor comunitatii conform SLGuidelines Framework
o 20 de ore - luarea deciziilor in grup si planificarea proiectelor SL

Proiectarea si implementarea proiectului: 60 de ore

o 50 de ore - implementarea serviciului in conformitate cu SL Guidelines
Framework
o 10 ore - reflectii de grup si luarea deciziilor suplimentare

Reflectie, evaluare si celebrare: 35 de ore

o 15 ore - auto-reflectie (jurnal)
o 15 ore - pregatirea rapoartelor de grup si a prezentarilor de proiecte
o 5 ore - prezentarea proiectelor, evaluare si celebrare

5.4.1. Design instructional

Acesta este exemplul unui curs extrem e-SL, unde componentele de instruire si de
serviciu sunt implementate complet online.

Partea teoretica a cursului este sustinuta de cercetarea realizata in cadrul proiectului
eSL4EU. Instruirea este oferita studentilor de catre profesor sub forma de
cursuri online prin Microsoft Teams sau Zoom. Cursurile de tip prelegere sunt
completate de o strategie de tip "clasa inversata” - studentii dobandesc informatii
suplimentare despre SL studiind SL Guidelines Framework disponibil in limba
engleza in Moodle in timpul lor individual de invatare. Timpul de grup online se
concentreaza apoi pe ghidarea studentilor spre o discutie si 0 gandire mai profunda
asupra materialelor SL studiate, inclusiv pe explicarea principalelor concepte si
principii ale SL.

Procesul de invatare prin serviciu (135 de ore intr-un semestru) implica participarea
studentilor la proiectele e-SL - inclusiv analiza nevoilor comunitatii, selectarea ideilor
de proiect, planificarea serviciilor, implementarea serviciilor si, in final, prezentarea
proiectelor finale pe Zoom profesorilor, partenerilor de clasa si comunitétii. In functie
de propriul interes, studentii lucreaza la proiectul e-SL obligatoriu (activitate e-SL) care
ajuta partenerii comunitari selectati in gasirea de solutii si satisfacerea nevoilor lor.
Scopul acestor proiecte e-SL este de a rezolva probleme specifice discutate in cadrul
cursului.

Proiectul de SL Tincepe cu intalnirea introductiva a studentilor, profesorilor si
partenerilor din comunitate pe Zoom, in care sunt prezentate obiectivele de invatare,
nevoile si resursele comunitatii. Proiectul continua cu intélniri saptaménale intre
studenti si partenerii din comunitate. Serviciul catre beneficiarii finali se realizeaza
prin Zoom.
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Activitati de lucru in echipa: elevii lucreaza in mod colaborativ, online, folosind
diverse platforme (de exemplu Zoom) sau social media (de exemplu Instagram,
Messenger) in functie de preferintele membrilor echipei pe parcursul semestrului.
Dupa activitatile initiale de consolidare a echipei, in colaborare cu comunitatea
selectata, echipele elaboreaza si implementeaza un proiect de servicii, care ar trebui
sa raspunda uneia dintre nevoile comunitatii. Apoi, echipele lucreaza impreuna la
scrierea unei aplicatii de proiect e-SL, a unui raport final de proiect, a unor prezentari
in Microsoft Powerpoint sau Prezi - incarcate in Moodle si pe site-ul universitatii, pentru
public. In cele din urmé, echipele pregatesc o prezentare justificata (critica) a pregatirii
si a progresului proiectului, pe care o prezinta intregului grup de studenti de la
disciplina respectiva, profesorilor si, in mod ideal, si evaluatorilor externi in timpul mini-
conferintei finale a proiectului. Acestia evalueaza toate celelalte proiecte pe baza
criteriilor e-SL.

Tematica prelegerilor si a clasei inversate (flipped classroom) (15 ore):

1. Introducere in SL si e-SL (principiile strategiei SL, voluntariatul si SL, etapele
principale ale procesului SL, modele de SL), 2. pregatirea proiectului e-SL (pregatirea
pentru implementarea strategiei e-SL: analiza nevoilor scolii, analiza nevoilor elevilor,
analiza nevoilor comunitatii, stabilirea obiectivelor proiectului e-SL, selectarea unui
model de e-SL; pregatirea elevilor pentru implementarea activitatilor e-SL convenite:
formarea echipei, identificarea unei nevoi a comunitatii, selectarea unei probleme,
planificarea detaliata a unei activitati e-SL), 3. Elaborarea proiectului si gestionarea
proiectului/activitatii e-SL; 4. Redactarea jurnalelor individuale privind invatarea in
cadrul proiectului e-SL; Standardele de calitate e-SL; 5. Reflectia individuala si de grup
in e-SL; 6. Evaluarea invatarii, a rezultatelor proiectului si evaluarea experientelor e-
SL; 7. Redactarea rapoartelor de grup ale proiectului e-SL.; 8. Prezentari si evaluarea
proiectelor e-SL; celebrarea.

5.4.2. Rezultate ale invatarii
Dupa finalizarea a cursului, studentii vor fi capabili sa:

analizeze nevoile comunitatii locale

pregateasca un plan si sa scrie aplicatia proiectului e-SL,
gestioneze un proiect e-SL

intocmeasca raportul de documentare a proiectului e-SL

scrie un jurnal personal de auto-refecare

justifice si evalueze proiectele e-SL pe baza standardelor e-SL.

0O O O O O O

Studentii vor dezvolta, de asemenea, urmatoarele competente si abilitati transversale:

o) competenta de comunicare interpersonala, inclusiv competenta multilingva;
o) competenta interculturala - cresterea nivelului de cunoastere si a atitudinii de
toleranta fata de alte culturi;
o gandire critica si creativa si abilitati de rezolvare a problemelor;
L)
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disponibilitatea de a-si asuma riscuri si de a cauta provocari;
capacitatea de a lucra in echipa, abilitati de conducere;
managementul timpului;

abilitati de prezentare scrisa si orala;

cetatenie activa.

0 O O O O

5.4.3. Instrumente de evaluare
1. Instrumentul de autoevaluare - jurnalul studentului

Cursantii ar trebui sa completeze un jurnal personal de reflectie asupra propriei invatari
pe parcursul intregului semestru. Fiecare intrare din jurnalul personal trebuie sa se
concentreze asupra procesului personal de invatare al elevului individual, asupra
experientelor sale personale de invatare, pe cunostintele si abilitatile utilizate, precum
si a cunostintelor si abilitatilor nou dobandite, pe o lista a surselor literare relevante
utilizate, pe contributiile concrete ale studentului la grupul si comunitatea pentru care
este conceput proiectul e-SL si, astfel, sa sublinieze evidentieze legaturile dintre
experientele sale e-SL si cele invatate.

2. Instrumente de evaluare colaborativa

2.1. O propunere de proiect e-SL, la nivel de echipa, in conformitate cu SL
Guidelines Framework si o cerere de finantare pentru proiectul e- SL, in cazul
in care este nevoie de sprijin financiar. Evaluarea include evaluarea titlului
proiectului, a calendarului, a obiectivelor proiectului (criterii SMART), a selectiei
partenerului, a competentelor membrilor echipei, a explicatiei nevoilor
comunitatii, a structurii proiectului si a planului de rezerva.

2.2. Prezentarea orala a aplicatiei de proiect in fata profesorului (profesorilor)
(evaluarea include evaluarea abilitatilor de prezentare ale fiecarui student, a
timpilor de prezentare, a contactului cu publicul etc.)

2.3. Raportul final al proiectului de grup. Evaluarea include evaluarea pachetelor de
lucru, a activitatilor proiectului, a etapelor, a rezultatelor, a limitelor si a punctelor
slabe ale proiectului.

2.4. Prezentarea orala a formei finale a proiectului e-SL (evaluarea include
evaluarea abilitatilor de prezentare ale fiecarui student, incadrarea in timp,
contactul cu publicul etc.).

2.5. Prezentarea prezi sau Powerpoint a proiectului e-SL (evaluarea include
evaluarea structurii prezentarii pe baza SL Guidelines Framework, utilizarea
cuvintelor cheie si a continutului din prezentarea Moodle/cloud). Toate
documentele evaluate sunt disponibile in dosarul studentilor (Portofoliu) din
Moodle.
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5.4.4. Punctaj final

(@]

C

60% din nota finala se bazeaza pe jurnalul individual de autoreflectie e-SL al
studentului - dovada implicarii individuale Tn proiectul SL, activitatea si reflectia
critica;

40% din nota finald se bazeaza pe evaluarea activitatii de colaborare a
grupurilor, in conformitate cu SL Guidelines Framework (10% = analiza nevoilor
si elaborarea proiectului e-SL adecvat nevoii comunitatii alese, 10% = nivelul
de implementare a serviciului, 10% = rapoarte detaliate ale grupului si reflectia
grupului asupra procesului de invatare, 10% = prezentarea proiectului Prezi sau
PPT in fata altor grupuri si evaluarea proiectelor altor grupuri).

?

Va rugam sa sumarizati aspectele acestui tip de design instructional care va
sunt utile.

Scrieti-vd reflectia mai jos.

RN Co-funded by
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6. Instrumente de documentare privind e-SL

La finalizarea acestui capitol veti fi capabili sa:

IZI Sa proiectati si sa planificati proiectul /
cursul e-SL pe baza a ceea ce ati invatat
in modulele anterioare

IZI Sa documentati procesul si ideile pentru
dezvoltarea proiectului / cursului dvs. e-SL

Co-funded by
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6.1. Instrumente de documentare privind e-SL

Aceasta unitate va permite sa va documentati ideile de proiecte e-SL, precum si
nevoile de invatare si nevoile comunitatii pe care doriti sa le satisfaceti intr-un mod
structurat.

Pentru a va documenta ideea de proiect in mod corespunzator, ar trebui sa includeti
urmatorii pasi:

° Nevoile comunitatii si obiectivele de invatare

° Designul proiectului

° Activitati de reflectie, diseminare, evaluare si celebrare
° Evaluarea obiectivelor

Este important sa luati notite in timpul planificarii proiectului. Le veti folosi atunci cand
implementati proiectul.

1. Incepeti prin a trimite titlul proiectului

2. Identificati disciplina(ele) academica(e) predata(e) studentilor

3 Descrieti zonele de interes ale proiectului e-SL. Puteti aborda unul sau mai
multe obiective de dezvoltare durabila (ODD) in proiectul e-SL

4. Identificati_nevoile comunitatii pentru proiectul e-SL.

Nevoia comunitatii este definita ca o diferenta intre starea dorita si starea actuala a
comunitatii locale. Identificati nevoia (nevoile) comunitatii care poate (pot) fi satisfacuta
(satisfacute) prin livrarea serviciilor de invatare.

Ganditi la scara larga! Aceasta va fi o lista cuprinzatoare de nevoi la care veti putea
reveni de fiecare data cand doriti sa faceti un proiect de e-SL. Ce nevoi ale
comunitatii locale ar putea fi abordate prin activitatea e-SL?

5. Adaugati obiective de servicii apasand butonul de mai jos. Ar trebui sa
descrieti fiecare obiectiv in propriile cuvinte.

6. Adaugati obiective de invatare apasand butonul de mai jos. Ar trebui sa
descrieti fiecare obiectiv in propriile cuvinte.

7. Alocati-va timp pentru a planifica un proiect de e-SL la care studentii ar putea

lucra. Ganditi-va la urmatoarele:
Nevoia comunitara pe care ati identificat-o in pasul anterior
o Domeniul educatiei studentilor
o Comunitate si parteneri universitari

o Grup de studenti
o Proiectarea activitatilor e-SL
o Obiectivele serviciului
o Obiective de invatare
[ ]
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Acum, scrieti ce veti face in proiect, cum o veti face si de ce.

8. Activitatile multiple de reflectie sunt vehicule pentru evaluarea performantei
individuale a studentilor si a proiectelor e-SL in general. Acestea includ (dar nu
se limiteaza la):

O O O O O

©)

Jurnale de reflectie
Vloguri

Discutii online
Scrieri regizate
Portofolii

Joc de rol

Activitatea de invatare poate fi diseminata prin intermediul internetului si al altor
canale media, precum si prin jurnale sau conferinte.

Studentii pot celebra cu bauturi racoritoare la sfarsitul proiectului. Ei pot impartasi
concluziile proiectului lor intr-o prezentare publica cu fotografii si videoclipuri, in care

este invitata

e-(GL4EU

C

presa, destinatarul serviciului si partenerii comunitari.

Acum, enumerati activitatile de reflectie, diseminare
si celebrare pe care le planificati pentru proiectul dvs.
e-SL.

Va rugam sa rezumati pasii 1-8 in caseta de text de mai jos.
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Concluzii

Acest manual a fost creat pentru a sprijini cursul de e-learning din cadrul proiectului
"eSL4EU: e-SL for more digital and inclusive EU Higher Education systems".

Acest curs e-learning este compus din lectii interactive, animate, in care obiectivele de
invatare sunt consolidate cu activitati H5P, povestiri, astfel incat cunostintele
academice sa fie integrate intr-o situatie reala prin canale online, precum si scenarii:
situatii provocatoare in care puteti invata principii strategice aplicandu-le intr-o situatie
concreta si observand consecintele deciziei dvs.

Cursul e-learning contine, de asemenea, instrumente, exemple practice, jocuri de rol,
microlearning, jocuri pentru abordarea problemelor comunitatii, precum si videoclipuri
despre bunele practici ale proiectelor e-SL.

Cursul in limba engleza (e-SL pentru sisteme de invatamant superior mai digitale
si mai incluzive din UE) este disponibil la  urmatorul link:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=482

Cursul in limba croata (E-drustveno korisno uc¢enje) este disponibil la urmatorul link:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=487

Cursul in limba italiana (e-SL per sistemi di istruzione superiore dell'UE piu digitali
e inclusivi) este disponibil la urmatorul link:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=542

Cursul in limba slovaca este disponibil la urmatorul link: https://Ims-
ext.umb.sk/course/view.php?id=158

Cursul in limba poloneza (e-SL dla budowania integracyjnych systemoéw
szkolnictwa wyzszego) este disponibil pe urmatorul link:
https://mod.srce.hr/course/view.php?id=538

Cursul in limba romana (e-SL) este disponibil la urmatorul link:
https://traininghub.dcae.pub.ro/
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