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Introducere

Documentul de fata reprezinta un raport care compileaza evaluarea, lectiile Tnvatate si
recomandarile privind pilotarea programului de formare implementat de partenerii
desemnati in cadrul Rezultatului intelectual 2 (102), utilizand Tool-boxul pentru e-social work.
Obiectivul central al acestui document este de a sprijini transferabilitatea programului de
formare pentru formatorii in domeniul asistentei sociale (Social work trainers - SWT). Faza de
pilotare a inclus doua parti: prima parte fiind reprezentata de o formare online axata pe
contributiile teoretice concepute in manualul dezvoltat in cadrul Rezultatului intelectual 1
(101) si a doua parte constand in programul de formare bazat pe invatarea prin practica.

Grupul tinta

Grupul tinta al programului de formare este alcatuit din formatori VET si C-VET, care predau
cursuri legate de asistenta sociala/lucrari sociale. Selectia a fost facuta pe baza interesului,
experientei profesionale, contextului, rolului profesional si/sau capacitatii acestora de a
sprijini implementarea activitatilor proiectului si de a sustine adecvarea, credibilitatea,
integrarea si transferabilitatea rezultatelor.

Partea 1: Structura programului de formare teoretic

Scopul central al primei parti a cursului este de a relua continutul manualului dezvoltat pe
parcursul 101 si de a oferi completari si clarificari atunci cand este necesar. In ceea ce priveste
domeniul organizational, participantii au fost rugati sa citeasca cu atentie 101 pentru a
dobandi principiile de baza ale predarii online in sectorul social inainte de inceperea cursului.
Tn consecintd, a putut fi obtinutd maximizarea rezultatelor de invitare. Formarea cu aport
teoretic a fost conceputa sa aiba o durata de 4 ore si sa se desfasoare online.

Structura programului de formare teoretic

Formarea este structurata pe 8 module, fiecare modul avand o durata de 30 de minute,
conducand la un curs de formare cu o durata totald de 4 ore. Fiecare modul ar necesita o
introducere de 5-7 minute bazata pe un PowerPoint si un interval de 23-25 de minute de
activitati.

Programul a cuprins urmatoarele module:

1. Angajament profesional

2. Asistenta sociala

3. Predare, formare si invatare
4. Resurse digitale
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Comunicarea in mediul online

Tncurajarea cursantilor

Facilitarea competentelor digitale ale cursantilor
Feedback digital

© N o w

Statistici nationale

Partenerii au implementat proiectul pilot dupa cum urmeaza: Aproximar (APX) si Virtual
Campus in Portugalia, Fundacion INTRAS (INTRAS) in Spania, Anziani e non Solo (ANS) in Italia
si SOSU @stjylland (SOSU) in Danemarca.

Portugalia

Prima parte a cursului de formare s-a desfasurat in Portugalia cu 5 profesionisti care lucreaza
in domeniul social. Recrutarea participantilor s-a realizat prin invitarea directda a
profesionistilor care au colaborat anterior cu organizatiile partenere portugheze, in functie
de profilul si contributiile lor din trecut.

Formarea a fost oferita in mediul online, cu o colaborare eficienta intre Aproximar si Virtual
Campus in calitate de facilitatori ai sesiunilor sincrone, in cadrul carora au fost prezentate si
pilotate materialele produse de parteneri.

Formarea a fost sustinuta de platforma Zoom. Pentru activitatile de grup, Jamboard a fost
principalul instrument digital utilizat. Pentru a indeplini obiectivele propuse in aplicatie si in
cadrul parteneriatului, Aproximar si Virtual Campus au urmat planurile de sesiune definite
anterior.

Spania

Prima parte a cursului de formare s-a desfasurat in Spania, cu 3 asistenti sociali profesionisti,
toti lucrand la INTRAS. Participantii au fost contactati direct prin e-mail.

n plus, formarea a avut loc la sfarsitul lunii aprilie si a avut o duratd de 4 ore. Sesiunea s-a
desfasurat online, utilizand platforma Teams, pentru a facilita prezenta participantilor,
intrucat cei trei locuiesc in orase diferite. Formarea a urmat structura propusa si a utilizat
materialele elaborate de consortiu (PowerPoints si exercitii).

Manualul a fost trimis in avans participantilor, astfel incat acestia sa 1l poata citi Tnainte de
formare, ceea ce a facilitat intelegerea continutului teoretic explicat pe scurt. n plus, un
rezultat interesant a fost faptul ca participantii au parut mai interesati de utilizarea
instrumentelor digitale atunci cand lucreaza online, cum ar fi Miro.
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Italia

Prima parte a cursului de formare s-a desfasurat in Italia, cu 8 participanti: 1 neuropsiholog,
1 asistent social, 2 manageri de proiect, 1 dezvoltator TIC, 2 formatori experti in asistenta
sociala si 1 stagiar. Participantii fac parte din personalul intern al cooperativei ANS. Acestia au
fost alesi pe baza rolului lor in cadrul cooperativei, a competentelor lor si a posibilitatilor de
dezvoltare pe aceasta tema.

Formarea a avut loc online, la sfarsitul lunii martie si a durat 4 ore. Sesiunea a fost realizata
cu ajutorul platformei Zoom. Platformele prezentate Tn timpul instruirii si utilizate pentru
exercitii au fost: Mentimeter, Jamboard si Miro. In timpul zilei de formare, materialul nu a
fost utilizat Tn Intregime din cauza lipsei de timp. Cu toate acestea, au fost acoperite toate
capitolele manualului, pur si simplu slide-urile de prezentare au fost rezumate si imbinate.

Ca o remarca generald, nu au fost intdmpinate dificultiti deosebite. In plus, evaluarea a aritat
ca participantii s-au bucurat de formare, apreciind executia, continutul si metodele acesteia
ca fiind foarte satisfacatoare (pe o scard de la 1 la 5, toate raspunsurile sunt cuprinse intre 4
si 5).

Danemarca

Prima parte a cursului de formare s-a desfasurat in Danemarca, cu 5 participanti. Profilurile
profesionale ale participantilor au fost urmatoarele: 3 ergoterapeuti, 1 fizioterapeut si 1
asistent medical. Toti participantii au fost femei, recrutate din randul formatorilor
profesionisti de asistenti sociali (asistenti sociali/de ingrijire a sanatatii). Participantii au fost
recrutati la un mare colegiu VET, care pregateste asistenti sociali si asistenti medicali (EQF
3+4) pentru a lucra in principal in camine de batrani, in ingrijire la domiciliu si in spitale.

Formarea a fost realizata online in aprilie 2022. Din cauza complexitatii programului,
participantilor li s-a cerut sa stabileasca prioritati in ceea ce privesc exercitiile pe care sa le
efectueze, deoarece nu a fost posibila efectuarea tuturor exercitiilor in intervalul de timp
propus.

Ca o observatie generala, nu au fost identificate dificultati. Toti participantii au dobandit o
experientad "practica” in efectuarea exercitiilor. Feedback-ul a fost pozitiv in ceea ce privesc
exercitiile efective si aspectele de care trebuie sa se tina seama atunci cand se ofera formare

utilizatorilor finali.

Lectii invatate si recomandari

n ceea ce priveste aceastd parte a formarii, faza de pilotare s-a desfdsurat in Portugalia cu
5 profesionisti, in Italia cu 8 profesionisti, in Spania cu 3 profesionisti si in Danemarca cu 5
profesionisti. Toate sesiunile s-au desfasurat online si au urmat structura propusa de
consortiu pe baza materialelor elaborate in timpul 101.

Principalele concluzii si recomanddri propuse pentru aceasta parte a formarii au fost:
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- Ca o observatie generala, nu au fost intdmpinate dificultati deosebite.

- Din punctul de vedere al unui formator, s-a observat ca poate fi putin complicat sa
se rezume continutul PowerPoint-urilor in timpul alocat sesiunii.

- Participantii au parut interesati de utilizarea instrumentelor digitale atunci cand
lucreaza online (de exemplu, Miro si Jamboard).

- Formatorii au sugerat ca ar trebui sa se tind cont si de utilizatorii neexperimentati
in timpul desfasurarii formarii. Ei au intalnit participanti care nu erau familiarizati cu
unele dintre instrumentele utilizate, prin urmare, au avut nevoie de ceva mai mult
timp pentru a se acomoda.

- Numarul de exercitii si timpul necesar pentru a le efectua pe toate au depasit
programul de timp disponibil pentru formare. Acest aspect ar trebui luat in
considerare in continuare la planificarea sesiunilor de formare.

- Feedback-ul a fost pozitiv in ceea ce privesc exercitiile puse in aplicare si aspectele
de care trebuie sa se tina cont atunci cand se ofera formare utilizatorilor finali.

- O alta sugestie adusa de participanti, pentru a se asigura ca fiecare cursant este
implicat si poate participa la activitati, ar fi ca numarul maxim de participanti sa fie
limitat la 10.

- Marturiile participantilor au subliniat: "Formatorii au fost foarte clari si au explicat
in detaliu conceptele si continutul cursului" si ca "Exercitiile de grup au fost utile
atat pentru schimbul creat, cat si pentru oportunitatea de a cunoaste si de a
experimenta noi instrumente."

Partea 2: Invitare bazatd pe practic3

Partea de invatare bazatd pe practicd se concentreaza pe o experienta de invatare prin
practica. Aceasta va fi o secventa din integrarile privind principiile de baza ale predarii online
in sectorul social. Tn mod specific, aceastd parte va fi dedicatd implicarii participantilor in co-
dezvoltarea unui modul de formare privind instrumentele digitale pentru asistentii sociali
(aplicarea practica a invatarii teoretice 101). Participantii si partenerii vor lucra Tmpreuna
pentru a dezvolta un modul de formare privind resursa digitala selectata, sub forma unui
modul combinat pe o resursa TIC pentru asistentii sociali (SW).

Principiile invatdrii prin practicd

Tnvitarea prin practici este o abordare inovatoare, din ce in ce mai utilizata in invitadmantul
profesional si tehnic, care implica cursantii "in analiza unui proiect dat si cdutarea de posibile
solutii". Proiectele propuse au, de obicei, probleme legate de fapte practice privind continutul
cursului propus". Aceasta implica o "explorare activa a provocarilor din lumea realad", prin
conducerea participantilor la elaborarea unui proiect in jurul unei "intrebari-cheie".

Gandirea critica, colaborarea si Tnvatarea experimentald sunt caracteristici esentiale ale
Tnvatarii prin practica. Caracteristicile pot fi sintetizate in cele ce urmeaza:
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Connections TR
Cursantii sunt factori de decizie si Cursantii sunt responsabili pentru obtinerea si gestionarea
proiectanti ai procesului informatiilor colectate
Evaluarile sunt efectuate Tn mod continuu Atmosferd de invatare care tolereaza erorile si schimbarile

Pe baza partii 1/structura teoretica, in timpul cursului de formare privind invatarea prin
practica, participantilor li se cere sa utilizeze diferite strategii, cum ar fi cercetarea,
planificarea, rezolvarea problemelor, creativitatea, pentru a livra un "produs sau o prezentare
care sa demonstreze invatarea" si care sa fie "valoros si realist" legat de munca.

Structura Tnvatarii prin practica
Formarea dedicata invatarii prin practica este structurata in 4 module, fiecare modul fiind

pilotat de catre un partener:

=> Tnvéitarea prin joc (INTRAS)

=>» Poezie blackout digitala (ANS)

=>» Gerontologie narativa si povestiri digitale (APX)
=> Ateliere de arta digitald (SOSU @stjylland)

Durata cursurilor este de 12 ore si este structuratd in sesiuni de predare sincrona online?.
Aceste sesiuni au creat contexte in care participantii au contact direct cu formatorii. Cu toate
acestea, participantii sunt stimulati sa colaboreze intre sesiuni pentru a-si aprofunda
cunostintele si pentru a-si dezvolta proiectul. Cantitatea de timp si efortul depus de
participanti la formatul asincron nu este contabilizabil.

Statistici nationale

Scopul prezentului raport este de a sprijini transferabilitatea formarii in invatarea bazata pe
practicd pentru formatorii din domeniul asistentei sociale (SWT). In consecint3, se va aborda
fiecare modul al cursului si rezultatele obtinute dupa faza de pilotare a acestuia.

Tnvitare bazati pe joc
Acest modul a fost pilotat de INTRAS in Spania. Principalele obiective ale modulului sunt:

1. Intelegerea a ce este invatarea bazata pe joc.

1Tn Portugalia formarea s-a realizat fata in fata.
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2. Intelegerea modului in care invitarea bazata pe joc poate fi utilizatad de citre asistentii
sociali care lucreaza cu grupurile vulnerabile.

3. Izolarea formelor si tipurilor specifice de jocuri digitale in functie de nevoile individuale
ale diferitelor grupuri de clienti.

4. Pregatirea pentru posibile dificultati Tn aplicarea practica a instrumentului si
identificarea unor metode specifice pentru a depasi aceste dificultati.

in plus, instrumentul TIC selectat si utilizat in cadrul acestui modul a fost jocul Minecraft.
Minecraft este un joc video in care jucatorii exploreaza o lume 3D si pot descoperi si extrage
materii prime, unelte si obiecte artizanale, pentru a construi structuri, terasamente si masini
simple. Acest joc promoveaza gandirea critica, colaborarea, abilitatile de organizare si
abilitatile de rezolvare a problemelor.

Ca o scurta prezentare generala a sesiunii, acest modul a prezentat cunostintele de baza a ce
este nvatarea bazata pe joc. Durata sesiunii de formare fiind de 3 ore:

- 1 ora pentru explicatii teoretice si intrebari.

- 1 ord pentru a juca individual jocul propus. in cazul in care participantii sunt obisnuiti cu
jocul, formatorul poate propune sa joace un joc multiplayer.

- 1 ora pentru a reflecta si a discuta in grup despre abilitatile formate cu ajutorul jocurilor
digitale.

Metoda de evaluare aleasa a fost un chestionar care includea 5 intrebari simple care au
permis participantilor sa isi autoevalueze cunostintele dobandite si potentialele abilitati de
utilizare a acestei tehnici. Participantii sunt intrebati daca se simt increzatori in a introduce si
chiar a livra o sesiune de invatare bazata pe jocuri unui grup de utilizatori. Evaluarea
formatorilor a fost foarte pozitiva, acestia s-au bucurat de curs si au considerat ca acesta a
fost bine organizat, din punct de vedere al duratei, al intalnirii online, al atmosferei, al
comunicarii si al disponibilitatii formatorului etc. Formatorul a fost, de asemenea, evaluat
pozitiv.

Tn ceea ce privesc continuturile livrate, participantii au considerat ca acestea sunt utile in
practica lor zilnica si vor contribui la o intelegere mai profunda a modului in care pot folosi
resurse TIC pentru a-si ajuta clientii. Analizand rezultatele evaluarii, putem observa o crestere
a perceptiei "Sunt capabil sa...".

Partea 1 a formarii a fost mai bine cotata decat partea 2. Se pare ca durata partii 2 nu a fost
cea mai potrivita. Toti participantii au fost de acord ca promovarea muncii in echipa a fost
unul dintre cele mai bune avantaje ale utilizarii co-credrii, precum si a autoreflectiei. Tn orice
caz, comentariile participantilor au fost foarte pozitive, toti sunt de parere ca ideea de co-
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creare a modulului de invatare bazata pe jocuri a fost una foarte buna, chiar daca a fost destul
de dificila pentru cei trei.

Tn ceea ce privesc provocirile cu care s-au confruntat participantii, a fost complicat s
inteleaga ce este invatarea bazata pe jocuri, deoarece existda o multime de termeni diferiti
legati de acelasi concept sau de unul similar: Games, Serious Games, Game-Based Learning,
Gamification, etc. De asemenea, a fost o problema sa se decida ce joc video sa aleaga,
deoarece niciunul dintre participanti si nici formatorul nu sunt jucatori de jocuri video. Cu
toate acestea, strategiile gasite pentru a depasi aceste provocari indica faptul ca sfaturile
expertilor din partea consortiului Social Connections au ajutat la intelegerea diferitilor
termeni legati de utilizarea jocurilor pentru a promova procesul de invatare si la o mai buna
alegere a jocului care urmeaza sa fie utilizat.

Participantii au recomandat, pentru acest modul, ca ar fi util ca formatorii sa incerce mai intai
jocul pe care urmeaza sa il utilizeze cu cursantii, pentru a prevedea eventualele dificultati.

Poezie blackout digitala

Acest modul a fost pilotat de ANS in Italia. Principalele obiective de invatare ale modulului
sunt:

1. Intelegerea a ceea ce este poezia blackout

2. Intelegerea modului in care poate fi utilizatd in contextul asistentei sociale
3. A fi capabil sa o interpretezi online

4. A fi capabil sa adaptezi tehnica la diferite grupuri tinta si context

Urmatoarele instrumente au fost prezentate si utilizate pentru a le arata participantilor cum
pot realiza poezia Blackout cu utilizatorii lor:

- Blackout Bard, disponibild pentru Android si I0S - Aplicatia permite crearea de arta
blackout direct de pe smartphone sau tableta cu doar cateva clicuri. Utilizatorul ar
putea alege dintr-o varietate de pasaje pastrate ca mostre in aplicatie sau ar putea sa-
si ia propriile surse de pe web, apoi sa le stilizeze si sa le Tmpartaseasca. Cu toate
acestea, trebuie remarcat faptul ca aplicatia este disponibild doar in limba engleza si
necesita competente TIC destul de avansate.

- Google Doc si Google Presentation, editoare de documente simple, online si gratuite,
permit, cu cativa pasi (descrisi Tn modulul de formare), realizarea poeziei blackout fara
a descarca nicio aplicatie.

in plus, formarea a fost conceputd intr-un format online, astfel incit este necesard o
platforma de videoconferinta (cum ar fi Zoom sau Teams) care sa permita proiectarea de
imagini si partajarea ecranului formatorului. Tn al doilea rand, sunt necesare prezentari ale
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materialului teoretic pentru a permite formatorului sa isi insoteasca prezentarea orald cu
materiale vizuale. Tn cele din urm4, instrumentele digitale prezentate mai sus au avut nevoie
sa le arate participantilor utilizarea lor in timp real.

Ca o scurta trecere n revista a sesiunilor, durata sesiunii de formare privind Poezia Blackout
afostde 4 ore, ainclus o prima parte de prezentare a materialului teoretic si o parte ulterioara
de repetare a tehnicii propriu-zise de catre participanti. Cei 2 facilitatori si-au impartit rolurile
in (1) prezentator/formator de materiale si (2) observator, ambii oferind sprijin participantilor
acolo unde a fost nevoie. Rolurile diferite asumate au permis doua perspective diferite asupra
progresului formarii, astfel incat aceasta sa poata fi evaluata mai obiectiv. Dupa ce au incercat
sa creeze propriul poem, s-a deschis o discutie intre participanti despre cum sa propuna
aceasta tehnica grupurilor lor tinta.

Ca metoda de evaluare, s-a ales crearea unui chestionar simplu care sa permita oamenilor sa
isi autoevalueze abilitatile cu aceasta tehnicd. Autoevaluarea a fost construita ca un
instrument usor de utilizat, permitand formatorului sa isi evalueze gradul de pregatire in ceea
ce priveste desfasurarea unei sesiuni de Poezie Blackout Digitalda , capacitatea de a sprijini
utilizatorii si de a adapta sesiunea la un anumit grup tintd. Evaluarea formatorilor a fost
extrem de pozitiva; de fapt, 100% dintre participanti au acordat nota 4 - pe o scaradelalla
4 - competentei formatorilor in ceea ce priveste continutul prezentat, claritatea,
comunicarea, amabilitatea si capacitatea de a crea un mediu de invatare pozitiv.

Aproape toti participantii au evaluat continutul formarii ca fiind util pentru rolul lor
profesional, permitandu-le sa invete mai multe despre instrumentele TIC cu care nu erau
familiarizati - alegdnd nota 4. Doar un singur participant a ales un scor de 3 din 4 pentru toate
cele trei elemente.

intrebati cu privire la provocdrile intAmpinate, participantii au indicat cd, in general,
programul de formare s-a desfasurat bine si nu au ridicat sau manifestat nicio provocare
majora. Exercitiile si activitatile propuse au fost bine primite, iar formatorii au reusit sa puna
in aplicare programul asa cum a fost planificat, desi unii participanti au mentionat ca si-ar fi
dorit s& aibd mai mult timp la dispozitie si s beneficieze de o formare mai lung. In ceea ce
priveste tehnica poeziei Blackout, principala problema potentiald ridicata de participanti a
fost legata de faptul ca metodologia in sine a fost considerata un pic dificila pentru un public
vulnerabil, utilizarea TIC adaugand un nivel de complexitate.

Strategiile propuse de participanti pentru a depdsi aceste provocari sunt: organizarea
sesiunilor cu utilizatorii finali in grupuri mai mici; oferirea de instructiuni foarte clare
cursantilor cu privire la modul in care trebuie sa ghideze utilizatorii finali in ceea ce privesc
aspectele tehnice si oferirea de exemple care pot sprijini intelegerea procesului.



social ] |
Co-r]r}ecuo-r]s of the European Union

“ .

Gerontologie narativa si povestire digitala
Acest modul a fost pilotat de Aproximar in Portugalia si s-a desfasurat in format fizic.
Principalele obiective de invatare ale modulului sunt:

1. Definirea conceptelor de Gerontologie narativa si Povestire digitala

2. Sa creasca intelegerea modului in care aceste concepte pot fi combinate ca resurse
inovatoare

3. Constientizarea modului in care acestea pot fi utilizate Tn contextul asistentei sociale
4. Cresterea increderii in aplicarea acestei resurse intr-un mediu digital

5. Intelegerea modului in care StoryJumper - un instrument TIC - poate fi o resurs3
utila Tn implementarea activitatilor legate de Gerontologia narativa si Povestirea
digitala

Instrumentul TIC selectat si utilizat pentru acest modul a fost StoryJumper. StoryJumper este
o platforma online care permite profesorilor si elevilor sa isi creeze povesti si sa le
povesteasca, addugand fisiere vocale la text si imagini. Aceasta este o resursa interesanta
pentru a fi utilizata in implementarea activitatilor legate de Gerontologia Digitalda Narativa,
deoarece permite crearea unei "carti" bazate pe povestea care va fi povestita de persoanele
implicate in activitate, in special de cele care sunt imobilizate la domiciliu din cauza unui
handicap, a unei boli sau a unor restrictii legate de COVID-19. Cu toate acestea, in cadrul
sesiunilor de co-creatie organizate in cadrul acestui modul, formatorii au optat pentru discutii
cu participantii despre modalitatile de implementare a naratiunii gerontologice si a povestirii
digitale, fara a se axa pe vreun instrument TIC. Acest instrument TIC nu este tradus in limba
portugheza, astfel incat ar putea provoca un anumit disconfort si inhibitie participantilor.

Tn ceea ce priveste structura sesiunii, pentru o dezvoltare eficientd a fazei de co-creatie, s-a
convenit ca prima sesiune sa fie mai mult teoretica, pentru a asigura ca participantii sunt pe
aceeasi lungime de unda in ceea ce privesc cunostintele despre Gerontologia narativa si
Povestirea digitala. De asemenea, Aproximar a luat in considerare si implementarea unor
exercitii care sa promoveze discutii mai profunde si eficiente intre participanti, pentru a avea
un rezultat pozitiv. Aceste exercitii au inclus o hartd a empatiei si un exercitiu legat de
"Asteptari si temeri" pentru a introduce TIC in contextul profesional.

Pentru implementarea activitatii legate de Gerontologia narativa si Povestirea digitala, este
necesar sa existe un calculator cu conexiune la internet, atat din partea profesionistului, cat
si din partea beneficiarului, pentru a accesa instrumentul StoryJumper. in consecint, faza de
co-creatie a fost impartita in 4 sesiuni cu o durata de 3 ore fiecare. Ca metoda de evaluare,
s-a aplicat un chestionar pentru evaluarea sesiunilor, axat pe dimensiunile de organizare si
evaluare a procesului de co-creatie. in ceea ce privesc indicatorii de organizare, participantii

10
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sunt foarte de acord cu majoritatea itemilor. ltemul referitor la durata sesiunilor a fost evaluat
mai putin decat celelalte, poate pentru ca acestia si-ar dori sa aiba mai mult timp pentru a
continua discutiile fructuoase pe care le-a suscitat subiectul. In ceea ce priveste satisfactia
fata de procesul de co-creare, se poate concluziona, de asemenea, ca participantii au oferit
un feedback pozitiv.

Sesiunile de co-creatie au decurs fara probleme, toti participantii fiind profund implicati in
dezvoltarea unui exercitiu eficient de promovare a incluziunii persoanelor varstnice in
contextul lor profesional, in legiturd cu Gerontologia narativd si Povestirea digitala. Tn timpul
sesiunilor, a fost posibil sa se inteleaga ca unii participanti au implementat deja exercitii care
sunt in mod clar in concordantd cu scopul acestui modul. in acest fel, principala provocare a
fost sa incercam sa dezvoltam un exercitiu care sa acopere toate aceste lacune identificate
anterior de catre ei in trecut.

Mai jos sunt enumerate exemple de situatii cu care participantii s-au confruntat in trecut la
implementarea unei activitati similare:

e 1 participant a mentionat ca unele persoane in varsta pot sa nu aiba o relatie
apropiata cu membrii familiei sau nu sunt apropiate din punct de vedere geografic.

e 1 participant a mentionat ca unele subiecte sunt mai sensibile la discutii si pot deveni
inconfortabile pentru persoanele in varsta (si pentru oameni in general), mai ales
atunci cand 1i invitam sa vorbeasca despre propria poveste (de exemplu, de Ziua
Indragostitilor, cAnd oamenii sunt rugati s3 povesteascd cum si-au cunoscut
partenerul, iar cineva si-a pierdut recent sotia/sotul).

n functie de situatiile cu care participantii s-au confruntat in trecut si care au fost
mentionate in sectiunea anterioara, acestea au fost strategiile pe care le-au gasit pentru a
incerca sa nu ajunga intr-o situatie similara, atunci cand implementeaza acest exercitiu in
viitor:

e 1 participant a mentionat ca este posibil ca unele persoane in varsta sa nu aiba o
relatie apropiata cu membrii familiei sau sa nu fie apropiate din punct de vedere
geografic - de aceea, exercitiul propus pentru acest modul ia in considerare diferite
modalitati de implicare a membrilor familiei SAU a altor persoane cheie, chiar daca
sunt apropiate sau nu din punct de vedere geografic).

¢ 1 participant a mentionat ca unele subiecte sunt mai sensibile la discutii si pot deveni
inconfortabile pentru persoanele in varsta (si pentru oameni in general), mai ales
atunci cand 1i invitam sa vorbeasca despre propria poveste (de exemplu, Ziua
indragostitilor, in care oamenii sunt rugati si povesteascd cum si-au cunoscut
partenerul, iar cineva si-a pierdut sotia/sotul recent) - in acest caz, participantii au
concluzionat si au subliniat in sugestiile/ sfaturile pentru activitate, sa incerce sa
aleaga subiecte cat mai generice si neutre, pentru ca toata lumea sda se simta
confortabil sa vorbeasca despre asta personal.
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Atelier de arta digitala

Acest modul a fost pilotat de SOSU @stjylland Danemarca. Principalele obiective de invatare
ale modulului sunt:

1. intelegerea a ce este aplicatia Sketchpad

2. Intelegerea modului in care poate fi utilizatd in contextul asistentei sociale
3. Capacitatea de a utiliza instrumentul intr-un cadru online sau hibrid

4. Capacitatea de a viza diferite grupuri si contexte

Instrumentul TIC selectat pentru acest modul a fost aplicatia Sketchpad. Sketchpad App este
o aplicatie de desen online gratuitda pentru toate varstele, care face posibila crearea,
partajarea si exportul de lucrari de arta digitala in formate de imagine populare, cum ar fi
JPEG, PDF, PNG etc. Aplicatia este disponibila in prezent doar in limba engleza si necesita
competente TIC de baza/medii.

Crearea atelierelor de arta digitala ar trebui planificata ca sesiuni hibride, daca este posibil,
combinand atelierele fizice cu cele online. Pentru partea virtuala, este necesara o platforma
de videoconferinta online, cum ar fi Zoom sau Teams, care sa permita proiectarea de
prezentari si partajarea ecranului formatorului. Este necesara o prezentare PowerPoint care
sa includa slide-uri cu materialul teoretic, pentru ca formatorul sa isi Tnsoteasca prezentarea
orald cu materiale vizuale. Tn cele din urma, o prezentare in timp real a aplicatiei Sketchpad,
care sa arate/explice participantilor caracteristicile instrumentului digital in timp real, va
promova intelegerea si experienta de utilizare.

Ca o scurta prezentare generala a sesiunii, durata preconizata a unei sesiuni de atelier de arta
digitala este de 2 ore. Tnainte de curs, participantii trebuie s3 fie informati cd participarea la
atelierul de arta digitala necesita un hardware digital cu conexiune la internet - de exemplu,
un laptop sau o tableta. Primul atelier ar trebui sa fie planificat ca un atelier fizic, daca este
posibil, pentru a se cunoaste reciproc si pentru a usura facilitarea procesului pentru formator.
Formatorul se foloseste de prezentarea PowerPoint pentru a introduce metodologia de
formare digitala. Alternativ, utilizatorii TIC mai experimentati pot viziona tutorialul realizat
pentru acest modul si pot lucra individual, in ritmul propriu. Dupa ce au fost create piesele de
arta digitala, o sesiune de feedback, in care participantii sunt invitati de catre facilitator sa
Tmpartaseasca si sa comenteze rezultatele lor cu restul grupului, este o idee buna.

Metoda de evaluare aleasa este un chestionar simplu in 5 pasi, permitand formatorului sa fsi
evalueze gradul de pregatire In ceea ce priveste livrarea unui atelier de arta digital3,
capacitatea sa de a sprijini utilizatorii si de a adapta sesiunea la un grup tinta specific. Sondajul
de satisfactie a aratat ca formatorii au avut o experienta "practica" in desfasurarea atelierului.
Feedback-ul a fost pozitiv in ceea ce privesc etapele reale ale atelierului si aspectele de care
trebuie sa se tina seama atunci cand se desfasoara o formare cu utilizatorii finali. Cu toate
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acestea, timpul necesar pentru efectuarea exercitiilor si potentiala nevoie de asistenta
digitala a fost o problema pe care toti formatorii au comentat-o ca fiind un aspect important
de luat in considerare la planificarea sesiunilor de formare, in functie de grupul tinta.

Toti formatorii au fost foarte multumiti de continutul atelierului, in special de posibilitatea de
a viziona un tutorial video care explic3 toate etapele atelierului. In cazul in care grupul tint3
este omogen din punct de vedere al competentelor TIC, formatorul ar putea adapta lectiile
mai precis la nevoile utilizatorilor. Componenta unui grup tinta cu competente digitale
aproximativ egale poate fi un avantaj, atat in ceea ce priveste explicatiile, cat si in ceea ce
priveste sprijinul, feedback-ul si ritmul procesului.

Provocarile observate de participanti au fost: marimea grupului - daca grupul de formare este
mare, discutiile ar putea dura mai mult timp; competentele TIC ale grupului - daca grupul are
competente TIC limitate, ar putea fi necesar sa se acorde mai mult timp pentru a explica
modul de implementare a procedurilor din punct de vedere digital si pentru a oferi mai multe
indrumari individuale cu privire la caracteristici specifice.

Strategiile indicate care ar putea depasi provocarile au fost: stabilirea unui numar maxim de
participanti la un atelier, in functie de competentele TIC ale grupului tintd; daca exista un grup
mare, se poate numi un formator asistent; acordarea de timp pentru ca utilizatorii TIC
neexperimentati sa se familiarizeze cu instrumentul digital - reducerea asteptarilor privind
rezultatele invatarii pentru a promova autoeficacitatea, progresand incet, invatand prin
practica.

e A v

Lectii invatate si recomandari
Tn ceea ce priveste cea de-a doua parte a formdrii, faza de pilotare s-a desfisurat in
Portugalia cu 5 profesionisti, in Italia cu 8 profesionisti, in Spania cu 3 profesionisti si in
Danemarca cu 5 profesionisti. Deoarece evaluarea si recomandarile difera pentru fiecare
modul, acestea au fost dezvoltate in sectiunea anterioara.
Cu toate acestea, acestea sunt cdteva rezultate generale si comentarii pentru partea a
doua:
- Formatorii si structura formarii au fost evaluate in mod pozitiv.
- Cei mai multi dintre participanti au considerat continutul formarii util pentru
activitatile lor de zi cu zi.
- Unii dintre participanti au sugerat ca dimensiunea grupurilor a fost prea mare
pentru scopul formarii.
- Rezultatele indica faptul ca timpul alocat pentru aceasta parte a formarii ar trebui
sa fie marit.
- Deoarece multi dintre participanti nu sunt familiarizati cu conceptele digitale
utilizate Tn timpul sesiunilor, facilitatorii ar trebui sa fie foarte clari in discursul si
instructiunile lor.
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Concluzii

Dupa cum reiese din evaluarea si rezultatele colectate, faza de pilotare a setului de
instrumente pentru munca sociald electronica (102) a fost considerata in ansamblu un succes.
Recomandarile generale obtinute din feedback-ul atat al formatorilor, cat si al participantilor
indica urmatoarele:

e Ar trebui sa se aloce mai mult timp pentru sesiunile de formare (care sa fie aplicat
pentru ambele parti), deoarece formatorilor le-a fost greu sa rezume toate
informatiile si sa includa toate materialele in intervalul de timp dat.

e Utilizarea diferitelor instrumente digitale interactive, cum ar fi Miro si Jamboard, este
foarte recomandata.

e Ar trebui sa se stabileasca un numar maxim de participanti la sesiuni (nu mai mult de
10 cursanti), pentru a asigura participarea activa a tuturor participantilor.

e Formatorul ar trebui sa fie constient de nivelul de familiarizare cu domeniul digital al
fiecarui participant. in mod ideal, sesiunile ar trebui si fie organizate in functie de
nivelul participantilor, daca nu, cel putin adaptate pentru a fi cat mai incluzive posibil.
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