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1. Ce este abordarea prin joc?

Exista mai multe definitii despre abordarea prin joc a educatiei, dar, in esenta, este vorba despre
integrarea elementelor jocurilor si a activitatilor de gandire intr-un format de joc atipic (Kapp,
2012). Pur si simplu, abordarea prin joc imprumutd aspecte de la jocuri [cum ar fiinterfata cu
utilizatorul, avatare, clasamente etc.] pentru a face activitatile de gandire si/ sau materialul de
invatare mult mai atragatoare si usor de utilizat, intr-un mediu de invatare captivant (Randel,
Morris, Wetzel, & Whitehill, 1992).

2. De ce sa utilizam aceasta abordare?

Diferita in unele aspecte fatd de jocuri, aboradarea prin joc foloseste anumite elemente

si modalitati care vizeaza sporirea motivatiei si a angajamentului (Marczewski, 2013).
Motivatia poate fiimbunatatita prin dinamica jocurilor, care sporeste, de asemenea,
invatarea atat formala cat si informala (GamifyingEducation.org], fiind adresata tuturor
tipurilor de persoane cu diferite stiluri de invatare. Expertii din sectorul jocurilor folosesc
teoria autodetermindrii pentru a explica motivul pentru care educatia poate fi abordata
prin joc. Teoria autodeterminarii include trei elemente cheie (autonomie, competenta si
conexiune] care au legatura cu motivatia (Werbach si Hunter, 2012). Oamenii pot fi motivati
in doua moduri, fie extrinsec fie intrinsec; o persoana motivata extrinsecindeplineste

0 sarcina in vederea atingerii unui obiectiv, in timp ce o persoana motivata intrinsec
indeplineste o sarcina pentru propria satisfactie [Ryan & Deci, 2000). Abordarea prin joc
acopera toate cele trei aspecte ale teoriei autodeterminarii, oferind cursantilor abilitatea de
ainvata despre propriul lor timp siin propriul ritm. Aceasta permite invdtarea autonoma,
astfel incat elevii sa-si poata urmarii progresele proprii in ritmul lor (Klopfer et al., 2009),
experimenténd fara teama de esec. [Cook, 2013).

3. Abordarea prin joc. Termeni si definitii.

Exista cativa termeni comuni utilizati in abordarea prin joc, care descriu persoane sau actiuni.
Dintre acesti termeni care se regasesc si in platforma EmpoweringYou, putem enumera:

Utilizator — persoana care foloseste platforma, in acest caz dumneavoastra
Nivel - spatiul total disponibil utilizatorului pentru a incheia o misiune

Misiune — — un obiectiv distinct pe care utilizatorul trebuie sa-l indeplineasca; de obicei cu-
prinde mai multe provocari/ sarcini

Provocari/ sarcini — diferite actiuni necesare pentru a progresa, care de obicei sunt sub forma de
exercitii si/sau teste

Medalie — recompensa virtuala pentru finalizarea unui nivel
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1. Cum sa creezi un cont.

Accesati adresa www.http://empoweringyouproject.eu/
game/ si ar trebui s3 va apara ecranul de deasupra. Dupa
cum puteti observain partea stanga a ecranului, vi se cer
anumite informatii pentru a putea trece mai departe. Puteti
crea cu usurinta un cont apasand pe butonul ,Create new
account” din partea dreapta a ecranului, care va va conduce
in ecranul de mai jos.



www.http://empoweringyouproject.eu/game/
www.http://empoweringyouproject.eu/game/
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EMPOWERING ’

Nt

Completand informatiile cerute puteti sa va creati contul.
Veti primi un e-mail de verificare a inregistrarii. Aceasta va fi
confirmata dupa ce dati click pe linkul din e-mailul primit.




EMPOWERING ’

2. Inceperea jocului Noul”

: - . { aste
Primul lucru pe care Tl veti observa la mcepﬁereajoculhuinde\jom
posibilitatea de a va alege limba preferajta. Inacestg

alege limba engleza.

Dupa ce ati ales limba, veti fi condusi intr-un ecran unde veti
putea vedea urmatoarele optiuni:
a. Cele trei Module de invatare denumite ,Probleme Sociale”,
»Participare Civica” si ,Mediu”.
b. Instructiuni de joc
¢. Medaliile si progresul jocului
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3. Cumse joaca

dulele deinvatare, veti vedea

Cand faceti clic pe unul din mo
a. Fiecare modul de invatare

fiecare dintre misiunile acestui
are doud misiuni, deci in total sase misiuni.

Atunci cand selectati o misiune, activitatea vaincepe.
Fiecare dintre ele are un subiect diferit, dar formatul este
acelasiin toate: o prezentare PowerPoint audiovizuala a

subiectului, de obicei sub forma de dialog intre caractere,

n imaginile de mai jos:

urmata de un test, asa cum se arata

Cand suntem in sectiunea de test, nise
dau raspunsuri multiple din care trebuie sa
alegem. Daca raspunsul este corect, putem

continua cu restul misiunii. n unele cazuri,
fie in timpul unui dialog, fie cand raspundeti
la 0 intrebare, pot aparea dreptunghiuri de
culoare albastra care actioneaza ca linkuri
c5tre surse care pot oferi mai multe infor-
matii pentru subiectul in cauza.
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La finalizarea unei activitati, o lista de articole, carti si alte
surse sunt oferite pentru oricine doreste sa aiba o privire
ulterioara asupra subiectului.
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Tn cele din urma, cand termindm o misiune, putem observa

ca pictograma este bifata in partea dreapta jos, indicand ca

am reusit sa o termindam cu succes. Putem sd reluam misi-
unea, daca dorim, fara a pierde progresul inregistrat.

Asta e tot! Speram ca veti gasi platforma Empowering You
usor de folosit si continutul sau va va fi de mare folos!
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1. Regatul Unit - Val Boulding

Nume: val Boulding

Titlul postului: Tutor de dezvoltare comunitara si tutore WEA

Rolul muncii: bezvoltare si livrare de formare in regiunea
Sheffield pentru grupuri vulnerabile, Tn special in comunitatile
defavorizate.

Instruire furnizata pentru WEA (Workers Education Association),

in special cursuri pentru femei, majoritatea tinere care doresc

sa-si dezvolte noi competente si sd castige incredere. Multe dintre
femei nu au educatie formala completa datorita mai multor factori.
Cursurile combina utilizarea tehnologiei cu competentele si le ajuta
sa se integreze Tn comunitate.

Istoricul experientei de lucru cu tinerii:

A lucrat cu tinerii din zonele Manor si Wybourn din Sheffield si in special cu tinerii din Wybourn. Anterior, un
mandatar pentru Wybourn Youth Trust. De asemenea, a lucrat cu femei tinere, ca parte a unui proiect Together
Women in Sheffield. Proiectul a gestionat educatia si formarea femeilor din Sheffield care lucreaza cu femei tinere,
care doresc sa-si dezvolte abilitatile tehnologice in timp ce exploreaza modalitati de imbunatatire a increderii n
sine. A sustinut cursuri de instruire pentru sanatate si bunastare pentru Consiliul municipal din Sheffield si a lucrat
indeaproape cu SAVTE (Asociatia de voluntari din Sheffield). Unele formari implica tineri care lucreaza alaturi de
cursanti maiin varsta.

Cat de util credeti ca este un astfel de proiect pentru tineri?

Cred ca este deosebit de util pentru tinerii care au fost exclusi din invatamant sau au renuntat la educatie din cauza
unor probleme de sanatate sau personale. Cred ca ar putea fi folosit ca parte a altor programe de formare pentru

a spori invatarea, desi este mai potrivit pentru o piata mai tandra (adolescenti) decat pentru cei maiin varsta care
invatd. Tutorele ar trebui sa ia in considerare diferentierea si sa incurajeze pe cei care ar beneficia de proiect sa
exploreze platforma.

Cum credeti ca puteti implementa platforma cu tinerii din cadrul organizatiei dvs.?

Materialele pe care le-am vazut, ar putea fi utile pentru tinerii care au abilitati foarte scazute in materie de TIC si
educatie de nivel inferior. Multi dintre cursantii cu care am lucrat in trecut au pdrasit educatia devreme din cauza
sanatatii, a problemelor personale sau a excluziunii. Avand in vedere acest lucru, platforma Empowering You ar
putea fi utilizata pentru a implica din nou pe elevii exclusi din educatie. Ar putea fi, de asemenea, utilizat intr-un
mediu de grup pentru a ncuraja dezvoltarea abilitatilor sociale si invatarea si sprijinul reciproc. Daca lucrati cu
diferite grupe de varsta, elevii maiin varsta sau mai competenti ar putea sustine utilizarea programului ca parte
integranta a sprijinuluiin sala de clasa.
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Alte comentarii?

Platforma nu va fi potrivita pentru toti cursantii, iar tutorele ar trebui sa evalueze persoanele si nivelul actual de
invatare pentru a decide cat de benefica ar putea fi pregdtirea pentru ei. Cred ca platforma ar putea fi integratd in
alte programe de invatare si ar putea fi benefica pentru tineri cu nivel scazut de calificare si pentru unii indivizi care
se simt izolati si nemotivati. Va sugerez sa fie folosita cu sprijinul unui tutore sau mentor, iar elevii sa se angajeze in
modulele potrivite nevoilor lor.

2. Romania-Soare George Bogdan

Este unul dintre participantii la sesiunea fata in fata din luna decembrie,
si a fost invitat direct de catre facilitator. El a fost interesat de obiectivele
proiectului care au fost prezentate in prima parte a intalnirii. A reusit sa
intre rapid pe platforma pentru a juca jocul. S-a dovedit a fi un utilizator
bun al platformei si a reusit usor sa navigheze prin misiunile jocului. El a
oferit feedback bun privind organizarea platformei, personaje de joc si
temele abordate in cele trei module.

Sfaturi importante si concluzii din caz

foarte utila pentru ca ofera informatii noi pe care nu le-ainvatat in alta parte
- considera ca temele alese de dezvoltatorii platformei sunt foarte bune si nu are alte sugestii
- platforma poate fi usor utilizata de oricine

- Raspundeti laintrebarea: Daca insistati sa dati acelasi raspuns de doua ori la rand, platforma considera ca
este corecta chiar daca este gresit?

- in timpul jocului sau dupd terminarea acestuia, nu se acorda medalii sau certificate.



CAPITOLUL 3:
STUDII DE CAZ NATIONALE

3. Grecia - Giorgos Petropoulakos

Giorgos a fost voluntar mult timp, perioada in care a participat la
numeroase proiecte diferite, mai ales la nivel national. El a participat |a
cursurile de formare fatd in fata, care au fost organizate de KMOP pentru
Empowering You. A fost foarte interesat sa devind un ambasador si sa
promoveze platforma. Are o retea mica de tineri carora le-a promovat
platforma si care, de asemenea, se oferd voluntari, la randul lor, pentru a
le-o0 arat altora. Printre altele, el participd la multe actiuni sociale in care
sunt distribuite medicamente si produse alimentare celor nevoiasi, in
special migranti si refugiati, si de aceea modulele ,problemele sociale® si

=n

.participare civica” au fost cele care i-au atras atentia cel mai mult.

Sugestii importante si concluzii din acest caz

- Foarte utila pentru persoanele care au o idee generala despre participarea civica, dar simt ca le lipsesc toate
detaliile importante

- E o platforma usor de folosit care nu ar trebui sa puna probleme chiar si acelora care nu sunt atat de familiar-
izati cu tehnologia

. Tiplac referintele bibliografice din fiecare capitol, acestea includ cateva link-uri utile pentru documentarea
ulterioara

- |-ar placea sa aiba posibilitatea de a comunica cu alti jucatoriintr-un fel de forum, astfel incat sa poata face
schimb de idei si bune practici

- S-ar putea adauga mai multe capitole in viito, astfel incat aceasta sa nu fie uvitata

- Este foarte potrivita pentru tineri, deoarece utilizeaza abordarea prin joc.
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4. Cipru - Andreas Georgiou

Andreas Georgiou are o experienta practica si strategica in diferite domenii
aleeducatiei.Maiprecis,de4anilucreazainmaimultde10 proiectenationale
siinternationale, in calitate de manager de proiect, formator si cercetator.
Unele dintre domeniile sale de expertiza sunt: educatia adultilor, invatarea
pe tot parcursul vietii, incluziunea sociald, abilitarea tinerilor, inovarea si
spiritul antreprenorial. El participd si desfasoara numeroase training-uri si
ateliere de lucru, aplicarea educatiei non-formale, instrumente si metode
si lucreaza cu o gama larga de segmente de public tinta, inclusiv studenti,
profesori, factori de decizie politica, si tineri. Principalul sau rol este legat de
implicarea sociala, consolidarea capacitatilor si spiritul antreprenorial. El a
sustinut numeroase training-uri tinerilor, in special acelora cu oportunitati
reduse, in domeniile de competente pentru viitor, capacitatea de insertie
profesionala a tinerilor, oferind cunostinte si competente.

Istoricul implementarii

Andreas Georgiou a fost implicat de la inceputul proiectului, deoarece a participat la grupul de discutii care

a avut locin timpul fazei de cercetare a proiectului. De atunci el urmareste indeaproape proiectul si ofera
feedback si sugestii pentru dezvoltarea principalelor rezultate. El a fost invitat sa participe la testarea pilot a
platformei Empowering You, unde a avut sansa sa invete cum a fost dezvoltata platforma de joc si jocul si sa
joace toate cele sase misiuni ale jocului.

Sfaturiimportante si concluzii din caz

Andreas Georgiou a fost foarte impresionat si multumit atat de platforma, cat si de joc. S-a inscris in toate cele
6 misiuni ale jocului si a avut sansa de a naviga pe intreaga platforma. El a gasit structura platformei foarte pri-
etenoasa, usor de navigat si de explorat. A fost foarte multumit de toate misiunile si a declarat ca volumul de lu-
cru al intregului joc este foarte usor de gestionat; nu e prea obositor sau prea scurt. El a subliniat, de asemenea,
ca platforma este foarte informativa si contine informatii utile si orientate care vor spori cunostintele tinerilor
asupra tuturor problemelor prezentate. I-a placut tot materialul audio si vizual si resursele si videoclipurile
mini-invatarii si a declarat ca culorile si designul platformei, inclusiv toate personajele, sunt foarte atractive, in
special pentru tinerii utilizatori.

El a descoperit ca limbajul jocului, Tn unele misiuni este un pic cam dificil pentru tinerii adolescenti cu varste
cuprinse intre 11-14 ani, insa el crede cu adevarat cijocul poate oferi “hrana pentru gandire” tuturor oamenilor
care vor juca jocul.
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5. Italia - Lucia Canella

Ea a fost angajata de CSV MARCHE, deoarece lucreaza in una dintre scolile
secundare mai dificile, dar active, din oras, unde organizatia lucreaza

de mai multi ani. A fost implicata in obiectivele proiectului care au fost
prezentate in cadrul unui apel telefonic de catre facilitatorul Valeria Bochi.
A reusit sa faca rapid un cont pe platforma pentru a juca jocul sia avea o
imagine de ansamblu asupra acestuia. A oferit un feedback bun privind
organizarea platformei, caracteristicile jocului si temele abordate in
module, chiar dacd ea considera continutul si nivelul de grafica adecvate
pentru tineri (14/17 ani), nu pentru cei mai in varsta. Mai mult, este
convinsa ca asemenea subiecte trebuie discutate cu copii cat mai curand
posibil, chiar daca nu suntinca la varsta de votare, deoarece sentimentul
de implicare in comunitate, respectarea altor persoane si cetatenia activa
(care stau la baza deciziei de vot) trebuie sa fie stimulata de la inceput,
altfel, in opinia ei, la 18 ani este prea tarziu, mai ales in cazurile copiilor
vulnerabili, cum ar fi NEET. A implicat 5 studenti intr-o versiune pilot a
platformei, facandu-i pe acestia potentiali ambasadori pentru grupul
tinta.

Sfaturi importante si concluzii din caz

Un asemenea instrument extraordinar este foarte util in a-i trezi pe copii si a-i constientiza cu proble-
mele sociale si civice la orice nivel si cu nevoia angajamentului lor.

Participarea civica este de fapt unul dintre cele mai importante subiecte care trebuie dezbatute in con-
textul educational formal si informal. Cred ca acest instrument va ajuta multi profesori si educatori sa im-
bogateasca curriculum-ul si activitatile din afara scolii, in special cu acei studenti “dificili” care nu doresc
sa studieze prin intermediul cartilor, ci trebuie sa fie implicati prin alte metode. De asemenea, platforma
este foarte usor de folosit pentru o persoand nefamiliarizata cu tehnologia, ca mine.

Unele povesti nu sunt foarte realiste, as spune. Nici o mamd nu ar conduce copilul in jurul orasului pen-
tru a se intalni cu oameniiin caz de comportament rau ... Cred cd niciun baiat / fata nu ar recunoaste acest
lucru ca o situatie realista.

Simularea este 0o modalitate buna de a angaja tinerii.

Nu exista posibilitatea de dialog [de exemplu, 0 comunitate care sa se intalneasca online cu alti jucatori),
ceea ce ar fidistractiv pentru tineri.

0 bibliografie mai bogata ar fi utila pentru a lucra la continut si a face o lucrare / cercetare mai profunda
offline. Unele documente importante sunt doar citate, dar nu sunt disponibile pentru descarcare.

Ar fi util sa fie o sectiune dedicata UE, care sa arate tinerilor europeni cum functioneaza aceasta.



CAPITOLUL 3:
STUDII DE CAZ NATIONALE

6. Spania - Fabian Ferreira

Numele lui este Fabian si are 30 de ani . El este o “aparator al mediului”,
student care a venit din Argentina la Barcelona pentru a continua sa studieze
aici si sa vada daca se simte confortabil in acest oras. In prezent lucreaz3, in
timp ce’si continue studiile. n tara sa de origine s-a oferit voluntar pentru o
asociatie pentru copiii expusi riscului de excludere sociala, care desfasoara
activitati diferite. In prezent, participa ca voluntar la Scoala pentru Adulti din
La Verneda, predand cursuri de limba spaniola pentru imigrantii care tocmai

au sositin oras.

Istoriculimplementarii-pilot

.Testul abordeaza diferite subiecte care te orienteaza siincearca sa te faca constient de lucrurile din viata de zi
cu zi. Au existat o serie de intrebari si dialoguri care mi s-au pdrut potrivite si au pus in evidenta situatii cu care
v-ati putea confruntain viata de zi cu zi. Mi s-a parut destul de interesant faptul cd sunt orientate mai mult
catre o audienta tanara (studenti), deoarece oameniiin varsta cred ca le vad in fiecare zi si ca este mai dificil
sa-si schimbe modul in care se uitd la acele situatii. Tn schimb, ceea ce se invatd in platforma este mult mai
probabil sa-i dezvolte pe ei. Nu vreau sa spun ca persoanele in varsta nu pot sa o foloseasca si sa o aplice, dar
am vazut-o mai mult ca un joc pe care sa-| foloseasca intr-o scoald sau undeva unde puteti face o prezentare
despre problemele pe care platforma le ofera si continud sa lucreze prin joc. Pentru mine asta ar trebui sa fie ca
un complement educational “.

Tn doua ore (cat a durat implementarea) n-am avut timp suficient pentru a termina totul, cred cd am lasat o sub-
tema a unui modul. Am gasit jocul destul de extins si cred ca ar fi putut fi mai scurt. Sunt lucruri bune, dar altele
sunt prea extinse. Ma gandesc prin ochii cuiva mai tanar, adolescent, si cred ca vor lucrurile mai rapide, mai
dinamice. Faptul ca trebuie sa asculti o explicatie completa pentru a raspunde la cateva intrebari, care conduc la
altele, ar putea fi redus, facut mai dinamic.

Constatari sisfaturiimportante

Potrivit participantului, grupul tinta care ar putea beneficia in special de jocul Empowering You este, probabil,
de la varsta de 15 ani pana la varsta persoanelor care incep sa mearga la facultate in medie. Educatorii sunt
factorii cheie, deoarece pot stimula jocul si il pot aduce mai aproape de tineri.

Tn ceea ce priveste continutul, acesta comenteaza cd, in opinia lui, platforma are o baza buna, n general, este
interesant modul in care sunt prezentate diferitele subiecte. Link-urile care merg la portaluri externe unde
puteti gasi mai multe informatii pentru a extinde cunostintele ar trebui modificate, deoarece acestea sunt toate
in limba engleza. Participantul ofera o idee atunci cand spune cad ar fi frumos sa salveze aceste linkuriintr-un
dosar din profilul utilizatorului, astfel incat acestea sa poata fi preluate mai tarziu si sa nu trebuiasca sa se
intoarca la ecrane pentru a le citi.
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Pe ecrane, el crede ca ar trebui sa fie un numar mai mic, astfel incat sa-si poata mentine atentia mai mult,
pentru cd daca nu, se va grabi sa treacd rapid prin ecrane pentru a ajunge la sectiuneaintrebari. Structura
dialogurilor i se pare interesanta, care incepe prin intelegerea si continua cu evaluarea, pentru a consolida
cunostintele. Se pare ca jocul urmareste sa sensibilizeze opinia publica cu privire la probleme precum civismul
si nedreptatile, este un instrument util pentru a atinge acest obiectiv. El se indoieste de faptul ca tinerii il vor
folosin timpul liber, dar o vede in scoli, ca parte a unui curs, de exemplu, si poate ca un instrument pentru a
lucra in grupuri.

Despre proiectarea platformei

Se pare ca este o platforma accesibila unui public larg. El afirma ca, la nivel estetic, unele aspecte ar putea fi
imbunatatite, desi, in general, este suficient pentru el. El subliniaza animatiile ca o parte puternica a naratiunii
jocului. Tsi imagineaza cd poate, dupa ce a ficut toate modulele, ar putea exista o ultima activitate care ar putea
fi un amestec de intrebari cu privire la toate subiectele tratate, sa sara de la un “subiect” la altul. Pentru a face
acest lucru un pic mai complicat si pentru a incuraja participarea la joc.

In concluzie, el crede ca este un produs interesant, cu potential. Nu a mai folosit alta platforma similara. El a
subliniat din nou importanta pozitiei educatorului ca facilitator.

Participantul ofera o idee posibila de a extinde jocul. Ceea ce I-ar face mai interesant este posibilitatea de a
putea juca cu diferiti participanti in acelasi timp. Poate ca o competitie de facut in echipe, poate cu studenti din
diferite tari care au participat la crearea proiectului. Sau chiar crearea unui chat in cadrul jocului pentru a putea
intra in conversatii cu alti studenti straini, ceea ce s-ar potrivi cu ceea ce jocul incearca sa imbunatateasca,
spune el.
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PRIVIRE DE ANSAMBLU ASUPRAECTS

Sistemul european de credite transferabile (ECTS) este un instrument european al
Educatiei Superioare (EHEA)] pentru a face studiile si cursurile mai transparente, ajutand astfel,
la imbunatatirea calitatii invatamantului superior.

ECTS este un sistem centrat pe cursanti pentru acumularea si transferul de credite, bazat pe
principiul transparentei proceselor de invatare, predare si evaluare. Obiectivul sau este de a fa-
cilita planificarea, furnizarea si evaluarea programelor de studii si a mobilitatii studentilor, prin
recunoasterea cunostintelor, a calificarilor si a perioadelor de nvatare.

60 de credite ECTS sunt alocate rezultatelor invatarii si volumului de muncad asociat cu un pro-
gram cu norma intreagd anului universitar sau echivalentul acestuia. Tn majoritatea cazurilor,
volumul de munca variaza intre 1500 i 1800 de ore pe anul universitar, ceea ce inseamna ca un
credit corespunde unei perioade de lucru intre 25 i 30 de ore.

Autoritatile nationale ar trebui sa autorizeze institutiile care au dreptul sa acorde credite ECTS.
Documentatia ECTS: Utilizarea ECTS este asigurata si calitatea este imbunatatita prin docu-
mentele suport (Catalog de cursuri, Acord de invatare, Transcriere de Tnregistrari si Certificat de
plasament]. De asemenea, ECTS contribuie la transparenta n utilizarea altor documente, cum
ar fi Suplimentul de diploma.

Un cursant independent poate acumula creditele necesare pentru obtinerea unei calificari prin-
tr-o varietate de moduri de invatare. Poate dobandi cunostintele, abilitatile si competentele
necesare in contexte formale, non-formale siinformale: aceasta poate fi rezultatul unei decizii
sau rezultatul diferitelor activitati de invatare de-a lungul timpului. Cel care invata poate selec-
ta componente educationale fard o orientare imediata catre o calificare formala.

Contextul programului

Exista doua cadre europene de calificari: Cadrul de calificari al Spatiul European al invatamantu-
lui Superior (QF-EHEA) si Cadrul European al Calificarilor pentru Invatarea pe tot parcursul vietii
(EQFLLL]). Ambele cadre folosesc rezultatele invatarii pentru a descrie calificarile (de exemplu,
Licenta, Master, Doctorat] si sunt compatibile unul cu celdlalt in ceea ce priveste Educatia Supe-
rioara [ciclurile QF-EHEA 1, 2 si 3 corespund nivelurilor 6, 7 si 8 ale EQF-LLL] si acopera calificarile
la nivelurile ISCED 6, 7, 8.
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QF-EHEH

Tn QF-EHEA, sunt identificate trei cicluri
principale, precum si un ciclu scurt, descrise de
Descriptorii Dublin, in ceea ce priveste: apli-
carea cunostintelor siintelegerea, emiterea de
judecati, - abilitati de comunicare si metode de
fnvatare.

Primulsi al doilea ciclu scurt sunt, de asemenea,
caracterizate -~ de numarul de credite:

- Calificarile pentru cicluri scurte includ de
obicei aproximativ 120 de credite ECTS.

- Calificarile primului ciclu includ de obicei
180 sau 240 de credite ECTS.

- Calificarile de ciclu secundar includ, de
obicei, 90 sau 120 de credite ECTS, cu
un minim de 60 de credite ECTS la nivelul celui
de-al doilea ciclu.

- Utilizarea ECTS in al treilea ciclu variaza.

Privire De Ansamblu Asupra

EQF-LLL

EQF-LLL descrie “nivelele de calificare” [frd indicarea unui
numdr de credite] - pentru a oferi un cadru de referinta comun
care contribuie la compararea sistemelor nationale de calificari,
a cadrelor si a nivelurilor acestora. Se bazeaza pe opt niveluri.

- Cainstrument de promovare a invatarii pe tot parcursul vietii,
EQF cuprinde educatia generala si pentru adulti, educatia si
formarea profesionala, precum si invatamantul superior.

- Cele opt niveluri acopera intreaga durata a calificarilor, de

la cele obtinute la sfarsitul Tnvatamantului obligatoriu la cele
acordate la cel maiinalt nivel de educatie si formare academica
si profesionala sau profesionala.

- Fiecare nivel ar trebui, in principiu, sa fie atins printr-o vari-
etate de cdi de educatie si de cariera.

- Rezultatele invatarii sunt specificate in trei categorii -
cunostinte, aptitudini si competente. Aceasta indica faptul ca
se califica - - in diferite combinatii - sa cuprinda o gama larga
de rezultate ale invatdrii, inclusiv cunostinte teoretice, abilitati
practice si tehnice si competente sociale, in care abilitatea de a
lucra cu altii va fi cruciala.

Diferitele cicluri ale QF-EHEA se refera la nivelurile EQF-LLL dupa
cum urmeaza:

- Calificari pe ciclu scurt la nivelul 5

- Calificarile primului ciclu la nivelul 6
- Calificarile ciclului Il la nivelul 7

- Calificarile ciclului lll 1a nivelul 8

Sistemele nationale de Tnvatamant pot include alte niveluri
decat celeincluse in cadrele generale, atata timp cat cadrele
nationale sunt auto-certificate si se refera la QF-EHEA si EQF. De
exemplu, in timp ce EQF cuprinde 8 nivele, numarul de niveluri
din cadrul national = n prezent variaza de la 7 la 12. Prin urmare,
faptul ca ciclurile scurte de calificare - sunt incluse in QF-EHEA
nu obliga tarile sa includa astfel de calificari in cadrul lor nation-
al, dar recunoaste explicit faptul ca multe cadre nationale-nu
includ calificari de ciclu scurt.
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Tn cadrul EHEA, termenii “rezultatele invatarii” si “competenta” sunt utilizati cu diferite nuante
de semnificatie siin cadre, oarecum diferite, de referinta.

= u

Competentd inseamna “capacitatea dovedita de a utiliza cunostintele, deprinderile si abilitatile
personale, sociale si metodologice, in situatii de munca sau de studiu siin dezvoltarea
profesionala si personala. Tn contextul cadrului european al calificarilor, competenta este descrisa
in termeni de responsabilitate si autonomie “. Competentele pot fi generale sau specifice.
Promovarea competentelor este obiectul unui proces de invatare si al unui program educational.

Rezultatele invatarii exprima nivelul de competenta atins de student si verificate prin evaluare.
Acestea sunt “declaratii despre ceea ce un cursant stie, intelege si este capabil sa faca dupa
incheierea unui proces de invatare” (Ibid.). Acestea sunt formulate de personalul academic, care
implica studenti si alte parti interesate. Pentru a facilita evaluarea, aceste declaratii trebuie sa fie
verificabile.

Rezultateleinvatarii programului

Trebuie sa se acorde o atentie deosebita formarii rezultatelor invatarii. Urmatoarea - lista
non-exhaustiva ofera un set de orientdri care s-au dovedit a fi utile.

- Rezultatele invatarii trebuie sa reflecte in mod adecvat contextul, nivelul, sfera si continutul pro-
gramului.

- Obiectivele rezultatelor invatdrii trebuie sa fie succinte si nu prea detaliate.
- Rezultatele invatarii trebuie sa fie reciproc coerente.

- Rezultatele invatarii trebuie sa fie usor de inteles si verificabile in ceea ce priveste acumularile
obtinute de student la sfarsitul programului .

- Rezultatele invatarii trebuie sa fie realizabile Tn cadrul volumului de munca specificat.

- Rezultatele invatarii trebuie sa fie corelate cu activitati de Tnvatare adecvate, metode de evaluare si
criterii de evaluare.

- Nu exista reguli privind numarul ideal de rezultate ale Tnvatarii la nivel de program. Experienta
sugereazad ca intre 10 si 12 este un numar potrivit.

- 0 modalitate larg acceptata de formulare a rezultatelor invatarii se bazeaza pe trei elemente es-
entiale:

1. Utilizati un verb activ pentru a exprima ceea ce elevii trebuie sa stie si sa poata face (ex. Absolventii

” o« ” o« AT =

pot “descrie”, “pune in aplicare”, “trag concluzii”, “evalueazd”, “planifica”) .

2. Specificatila ce se refera acest rezultat (obiectul sau abilitatea, de exemplu, poate explica
“functionarea componentelor hardware “sau pot schita designul unei camere de zi cu ména “).

3. Specify the way of demonstrating the achievement of learning outcomes [e.g. ‘to give an
overview of the materials most often used in electro-engineering’; ‘to develop a research de-
sign by applying up-to-date scientific methods’, etc.).
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Profilul programului este impartit in componente educationale, care pot consta in module
unice sau in mai multe, alte tipuri de unitati de curs, locul de munca si stagii clinice, proiecte
de cercetare, munca de laborator si alte activitati de invatare relevante. Acestea pot include,
de asemenea, activitati sociale si comunitare [de exemplu, tutorat si mentorat], cu conditia ca
acestea sa corespunda rezultatelor invatarii programului si sa acumuleze credite. Rezultatele
invatdrii, cu strategiile de evaluare aferente si criteriile de evaluare, ar trebui definite pentru
fiecare componenta educationala.

ECTS siinvatarea pe tot parcursul vietii

Dezvoltarea profesionala continua (CPD) este tot mai mult recunoscuta ca fiind esentiala pentru
cei care lucreaza in profesii reglementate. Acest lucru este valabil in special in industria medi-
cala. CPD are o dimensiune transfrontaliera, care este din ce Tn ce mai semnificativa. Indiferent
daca este voluntara sau obligatorie, este perceputa de catre profesionisti si furnizori ca un mod
de invatare pe tot parcursul vietii. Aceasta cuprinde invatarea formala, non-formala si infor-
mala.

Punctul forte al ECTS este ca poate fi utilizat in toate aceste contexte de invatare de-a lungul
vietii, aplicdnd aceleasi principii pentru alocarea, atribuirea, acumularea si transferul creditelor.
In acelasi mod in care creditele sunt alocate partilor componente ale programelor, creditele
alocate pentru invatarea deschisa si alte moduri de invatare de-a lungul vietii se bazeaza pe
volumul de muncad necesar ih mod obisnuit pentru a atinge rezultatele invatarii definite.

Institutiile de invatamant superior ar trebui sd aiba competenta de a acorda credite pentru
rezultatele invatdrii dobandite in afara contextului formal de invatare prin experienta de lucru,
munca voluntard, participarea studentilor, studiu independent, cu conditia ca aceste rezultate
aleinvatarii sa satisfaca cerintele - calificarii sau a componentelor. Recunoasterea rezultatelor
invatarii dobandite prin invatarea non-formala si informala ar trebui urmata in mod automat de
acordarea aceluiasi numar de credite ECTS acordate la partea corespunzatoare a programului

Acordareade credite educatiei formale sinon-formale

Procesul de acordare a creditelor pentru invatarea non-formala sau informala are patru etape
principale:

1. Consiliere si indrumare initiala (ce implica procesul pentru cursant, limitele punctelor de
credit pentruinvatarea non-formala / informala, care sunt costurile, rolurile si responsabilitatile
elevului si tutorelui/ consilierului si cdile de invatare diferite la o calificare).

2. Sprijin [procesul de reflectie, intelegerea rezultatelor invatarii, identificarea invatarii proprii
colectarea si selectia probelor].

3. Recunoasterea/ evaluarea [evaluarea dovezilor privind realizarea rezultatelor invatarii si a
criteriilor de evaluare).

4. Acordarea creditelor (creditele acordate in acest proces trebuie sa fie in numar egal cu cel al
creditelor acordate prin procesul de invatare formala)
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Urmatorii indicatori pot fi utilizati pentru evaluarea calitatii implementarii ECTS:

- Componentele educationale sunt exprimate in termeni de rezultate de invatare adecvate si sunt
disponibile informatii clare cu privire la nivelul, creditele, livrarea si evaluarea acestora;

- Studiile pot fi finalizate in timpul oficial alocat acestora [adica volumul de munca asociat cu un an
universitar, semestru, trimestru sau o singura componenta de curs este realist];

- Monitorizarea anuala analizeaza orice variatie a tipului de realizare si a rezultatelor obtinute si
continua cu revizuirea corespunzatoare;

- Studentilor li se ofera informatii si sfaturi detaliate, astfel incat sa poata urma regulile de protectie,
sa exploateze optiunile pentru cai flexibile si sa selecteze componente educationale la un nivel core-
spunzator pentru calificarea lor;

- Studentii sunt informati cu promptitudine despre rezultatele lor.

Pentru studentii participantila mobilitati recunoastereainseamna ca:
- Procesele de transfer al creditelor sunt incluse in procedurile de monitorizare, revizuire si validare;

- Personalul abilitat este desemnat responsabil pentru recunoasterea si transferul creditelor;

- Acordurile de Tnvatare sunt finalizate in toate cazurile; dezvoltarea acestora si orice modificari ulte-
rioare ale acestora fac obiectul unor procese de aprobare inca sensibile si solide;

- studentii participanti la mobilitati urmeaza componente educationale din Catalogul de cursuri exis-
tent. Ei sunt evaluati si clasificati ca studentii locali;

- Sunt furnizate documente detaliate care inregistreaza creditele si notele acordate;

- Recunoasterea este acordatd tuturor creditelor asociate cu componentele educationale realizate cu
succes, efectuate ca parte a unui program aprobat

- Acordul de Tnvatare in versiunea finala; rezultatele sunt emise si transmise cu promptitudine;

- Exista tabele de clasificare pentru interpretarea notelor acordate, astfel incat notele - si nu doar
creditele - sa fie reflectate corespunzator in calificarile finale obtinute.

Acordul deinvatare este, de asemenea, esential pentru plasamentele de lucru, ca un document
obligatoriu care evidentiaza activitatile de invatare care trebuie realizate de student in cadrul
acestei componente educationale.

Angajamentul organizatiei gazda este de a oferi o plasare de calitate, relevanta pentru traseul
de invatare al studentului, cu rezultate de invatare bine definite si de a emite un certificat de
plasare la locul de munca la finalizarea stagiului de plasament.

Angajamentul institutiei care trimite este de a asigura calitatea si relevanta locului de munca,
de a monitoriza progresul studentilor si de a acorda recunoasterea creditelor ECTS pentru rezu-
Itatele finalizate cu succes.

Contractul de invatare pentru plasamentele de munca ar trebui sa fie semnat de cele trei parti:
studentul, instiutia care trimite si institutia care primeste.
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Elemente recomandate pentru Acordul
deinvatare pentru acordarea creditelor
pentru studii in mobilitate

- numele si datele de contact ale studentului

- numele, adresele si persoanele de contact
academice si/sau administrative ale insti-
tutiilor de trimitere si de primire

- domeniul studentilor la institutia de trimit-
ere [coduri ISCED-F)

- ciclul de studiu [scurt / primul / al doilea/al
treilea ciclu)

- perioada de studiu (de la/1a] la institutia
beneficiara

- programul de studiiin strainatate: legatura
cu Catalogul de cursuri la institutia beneficia-
ra si lista componentelor educationale care
trebuie luate (cu coduri si credite ECTS)

- componentele educationale din care stu-
dentul va fi scutit la institutul de trimitere
daca componentele luate in strainatate sunt
incheiate cu succes sau stipuleaza ca perioada
de mobilitate in ansamblu va fi recunoscuta
(de exemplu, acesta va fi cazul ferestrelor de
mobilitate si a diplomelor care integreaza o
perioada obligatorie in strainatate)

- semnaturile celor trei parti [studentul,
reprezentantii institutiilor de trimitere si de
primire)J

Elemente recomandate pentru Acordul
definvatare pentru plasamente de munca

- numele si datele de contact ale studentului

- numele, adresele si persoanele de contact
ale institutiei de trimitere si ale organizatiei/
societatii de primire/ etc.

- domeniul studentilor la institutia de trimit-
ere [coduri ISCED-F)

- ciclul de studiu (scurt / primul / al doilea/al
treilea ciclu)

- tipul organizatiei / companiei (privat / public
/ etc))

- perioada de instruire (de la/la) la institutia
beneficiara si creditele ECTS

- rezultatele invatadrii care trebuie dobandite
de catre stagiar la sfarsitul stagiului

- programul detaliat al perioadei de stagiu,
inclusiv sarcinile / rezultatele

- numarul de ore de lucru pe saptamana

- nivelul de competentd in limba de la locul
de munca pe care studentul il are sau este
de acord sa 1l dobandeasca pana la inceputul
perioadei de studiu (daca este cazul)

- aranjamentele de monitorizare si planul de
evaluare

- prevederi pentru modificarea Contractului
de invatare pentru plasamentele de munca

- acorduri de recunoastere in institutia de
trimitere

- semnaturile celor trei parti [studentul,
reprezentantul institutiei de trimitere si
organizatia/ compania receptoare - inclusiv
supraveghetorul
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