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Abstract (pentru diseminare)

Implementarea activitatilor de formare a intdmpinat unele obstacole pe
parcursul derularii proiectului, obstacole carora parteneriatul le-a gasit solutii
eficiente si prompte.

Dupa cum se poate observa in acest raport al obstacolelor si solutiilor
corective, experienta proiectului poate deveni un studiu de caz util pentru a fi
reprodus Tn alte contexte de formare si pentru acoperirea altor subiecte.

Cuvinte cheie

Invatare hibrida, jocuri, activitati practice, activitati de invatare experientiala
si de tip joc, abordare proactivita si co-design.
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Introducere

Asa cum a fost planificat in formularul de aplicare a proiectului, 72 de elevi si
15 profesori din cele trei scoli care participa la proiect au fost implicati in activitati
experimentale de formare, axate pe turismul accesibil prin intermediul unor
abordari inovatoare bazate pe joc si instrumente digitale.

Aceste activitati de formare au fost organizate pe parcursul a trei
,Schimburi de elevi pe termen scurt” si trei ,Evenimente de formare a personalului
comun operational”, pentru parcurgerea modulelor de formare privind turismul
accesibil testarea aplicatiei inovatoare, bazata pe jocuri web si pentru a pune in
practica, in special pentru profesori, cunostintele dobandite.

in timpul acestor schimburi transnationale, instrumentul inovator de formare
(aplicatia bazata pe jocuri web) a fost dezvoltat de catre partenerii proiectului
impreuna cu profesorii si elevii selectati.

Obiectivele planificate ale activitatilor de formare au fost atinse eficient, n
special de catre elevi:

* si-au sporit implicarea si a crescut gradul de participare la activitatile de formare;
* a sporit gradul de constientizare si nivelul de cunostinte privind incluziunea
sociala si accesibilitatea pentru toti, inclusiv persoanele cu dizabilitati si/sau alte
persoane cu cerinte specifice de acces;

* au dobandit noi cunostinte, abilitati si competente in ceea ce priveste turismul
accesibil.

in plus, profesorii au avut posibilitatea de a:

* experimenta abordari si instrumente de invatare prin divertisment in activitatea de
formare, prin integrarea invatarii bazate pe joc si prin experienta in practicile de
predare si prin utilizarea noilor tehnologiilor digitale si media intr-un mod creativ si
colaborativ;

* sa-si imbunatateasca cunostintele privind turismul accesibil si sa-si sporeasca
specializarea si abilitatile in utilizarea abordarilor de invatare bazate pe joc si a
instrumentelor de formare digitala.

Abordarile ,invatare bazata pe joc” si ,gamificare” au fost combinate cu metoda de
invatare prin actiune si invatarea experientiala, conform céarora invatarea nu ar
trebui sa fie doar teoretica, ci mai degraba activa si practica, pentru a crea o
adevarata experienta de invatare imersiva, antrenanta si cu rezultate de durata.
Din cauza contextului pandemic de Covid-19, implementarea activitatilor de formare
a intdmpinat unele obstacole pe parcursul derularii proiectului carora parteneriatul
le-a gasit solutii eficiente si prompte. Dupa cum se poate observa din raportul

obstacolelor si solutiile corective de mai jos, experienta proiectului poate deveni un
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studiu de caz util pentru a fi reprodus in alte contexte de formare si pentru alte

subiecte acoperite
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Obstacole si solutii corective

1. Restrictii de calatorie

Obstacolul

Din cauza problemelor deplasarilor in strainatate in urma
pandemiei de Covid-19, cele trei ,Schimburi de studenti
pe termen scurt” si cele trei ,Evenimente de formare a
personalului operational in comun” nu au fost
implementate cu prezenta fizica in cele trei tari (Assisi in
Italia, Satu Mare in Romania si Barcelona in Spania),
asa cum era planificat initial.

Dupa cum se precizeaza in multe analize dezvoltate de-a
lungul acestei epoci a pandemiei, aceasta situatie
imprevizibila, de mobilitate restransa s-a dovedit a fi
un obstacol, dar in acelasi timp o oportunitate.

Pentru a o transforma intr-o oportunitate reala si
puternica, aceasta a fost abordarea pe care parteneriatul
nostru a incercat sa o foloseasca atat pentru profesori,

cat si pentru studenti.

Modificari si ajustari

Cu exceptia ultimului eveniment desfasurat fata in fata
planificate initial, toate evenimentele, s-au desfasurat
online, ca activitati de formare sincrona si ca schimb de
studenti. Datorita utilizarii instrumentului de conferinta
online (Zoom), toti participantii au putut sa se
intdlneasca, sa faca schimb si sa coopereze.

Pe langa prezentarile traditionale PPT, profesorii
implicati, formatorii, elevii si reprezentantii partenerilor
de proiect au fost rugati sa-si imbogateasca formarea cu
cateva activitati practice — chestionare, teste, lucrari in
grup, realizarea de videoclipuri etc., folosind instrumente
si platforme interactive pe cat posibil bazat pe joc,
conform abordarii Tnvatarii prin divertisment promovate in
proiect.

Instrumente precum Mentimeter.com s-au dovedit
deosebit de eficiente pentru a ajuta participantii ,sa fie
pe aceeasi pagina”, imbunatatind si consolidand

cooperarea si co-proiectarea.
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Lectiile invatate

Implementarea online a activitatilor de formare, a permis
profesorilor si formatorilor sa dezvolte practicile de
predare inovatoare si sa utilizeze noile instrumente multi
media si tehnologiile digitale intr-un mod creativ si

colaborativ.

Setul de instrumente pentru planificarea si desfasurarea
activitatilor de formare, pregatit de Wattajob in
colaborare cu ceilalti parteneri ,tehnici”, a reprezentat cu
siguranta un instrument util pentru a oferi profesorilor,
elevilor inidiati Tn industria ospitalitatii sugestii pentru
organizarea si desfasurarea activitatilor planificate
legate de turismul accesibil, urmarind o abordare
,edutainment”. Acest document contine recomandari
despre cum sa se realizeze invatarea captivanta si
interesanta pentru elevi, adaugand la predarea lectiilor
mai traditionale (care va trebui redusa cat mai mult
posibil) activitati de invatare experientiala si activitati
asemanatoare jocurilor, cum ar fi simulari, jocuri de rol ,
jocuri bazate pe locatie, etc. Documentul contine sugestii
de realizare a activitatilor didactice atat in prezenta, cat
si la distanta. Noile instrumente de predare au permis o
mai mare implicare si participare a studentilor.

Asa cum au afirmat recent Liat Eyal si Einat Gil in
lucrarea ,Spatii de invatare hibride — o perspectiva in
evolutie tripld” Invatarea hibrida a devenit un cuvant la
moda pe parcursul pandemiei de Covid-19. Termenul
este folosit de departamentele de educatie, institutiile de
invatamantul superior si oricine doreste sa introduca un
serviciu sau produs educational inovator si actualizat
unui public larg. Desi utilizarea pe scara larga a
termenului a Tnceput Tnainte de criza Covid-19,
hibriditatea a devenit o necessitate a momentului in
timpul pandemiei. De fapt, uneori exista impresia ca

orice nu este hibrid este depasit si irelevant

Replicarea in alte

contexte de instruire

In zilele noastre este necesar sa se considere restrictiile

de calatorie drept probleme neprevazute care ar putea
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si pentru alte interzice implementarea activitatilor de formare fata in
subiecte acoperite fatd. Profesorii scolilor si formatorii VET ar trebui sa
dobandeasca mai multe competente Tn utilizarea
instrumentelor digitale si interactive pentru a implementa

activitati de formare online captivante si motivante.

Reproducerea Tn alte contexte de formare ar putea fi
realizata prin producerea de truse de instrumente,
precum cea produsa in acest proiect, pentru a oferi
profesorilor si formatorilor sugestii pentru
desfasurarea activitatilor de invatare experientiala si

de tip joc.

2. Contact direct scazut intre participanti

Obstacolul Organizarea online a evenimentelor de formare a redus
posibilitatea contactului direct Tntre participantii din cele
trei tari, ceea ce a limitat partial interrelatia cu elevii
straini si a afectat evaluarile generale ale studentilor

asupra experientelor de formare.

Modificari si ajustari | In cadrul activitatilor online, pentru a stimula contactele
intre elevii din aceeasi scoala cel putin, acestia au fost
impartiti in diferite grupuri si au desfasurat activitati

practice de aprofundare a temelor.

In timpul activitatilor offline, lucrarile in grup, evaluarile
practice si realizarea de videoclipuri au fost considerate
instrumente antrenante si utile pentru a Tnvata si a se

cunoaste mai bine.

Pentru a oferi studentilor si profesorilor oportunitatea de
a se intalni, un eveniment suplimentar fata in fata a fost
planificat Tn ltalia, tot datorita reducerii restrictiilor de

calatorie.

Lectiile invatate Chiar daca activitatile de formare au fost implementate

online, elevii au avut ocazia sa cunoasca alti elevi si
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profesori din tari straine, perfectionandu-si si limba

engleza.

Activitatile de formare online si hibride au fost
realizate de elevi cu interes si implicare fiind

considerate antrenante si motivante.

Cu toate acestea, cursurile online au fost mai productive
n timpul celui de-al doilea si al treilea schimb, cand
elevii au participat la activitati toti impreuna din propriile
scoli si nu din casele lor. Acest lucru a permis o mai
mare interactiune intre elevi si intre elevi si profesori,
desi limitat la cei din aceeasi scoala, si in consecinta o

mai mare implicare Tn activitatile de formare.

Pe de alta parte, cursurile complet online s-au dovedit
a fi foarte eficiente in ceea ce priveste proactivitatea
si participarea activa a studentilor (multi dintre ei au
ridicat ména, au cerut sa vorbeasca si au oferit

contributii interesante).

Replicarea in alte Desi evenimentele fata in fatd au intotdeauna o valoare
contexte de instruire |incontestabild in ceea ce priveste contactul direct cu

si pentru alte diferiti oameni si noi culturi, activitatile de formare
subiecte acoperite online si hibride ar trebui implementate pentru a
consolida relatiile dintre formatori si cursanti.
Datoritd costului redus si usurintei de organizare, astfel
de oportunitati de sincronizare si aliniere pot reprezenta
momente importante pentru construirea si consolidarea

cooperarii intre toate partile interesate ale proiectului.

Recomandarea noastra este sa se organizeze activitati
de formare care sa includa atat instrumente practice
traditionale, cat si creative. Organizarea grupurilor de
lucru online reprezinta o modalitate eficienta de a
incuraja cursantii sa colaboreze cu alte persoane si de a

imbunatati comunicarea in limba engleza. Activitatile

offline ar putea fi folosite pentru a consolida capacitatea
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cursantilor, prieteniile, abilitatile de cooperare si lucrul in

echipa.

3. Participarea scazuta a elevilor la activitati de formare teoretica online

Obstacolul Organizarea online a evenimentelor de formare si
dificultatile lingvistice au limitat implicarea si
participarea tuturor elevilor la activitatile de pregatire

teoretica.

Modificari si ajustari Pentru a spori implicarea elevilor, evenimentele de
formare au fost organizate vizand identificarea unui bun
echilibru intre activitatile teoretice si practice,
adecvarea materialelor didactice suport si contributia
expertilor externi si a marturiilor care au facut posibila
integrarea aspectelor teoretice cu cele mai practice si
cele operationale.

In urma feedback-ului primului schimb de elevi, care a
solicitat angajamente mai mari, s-a decis organizarea de
activitati practice suplimentare. De exemplu, partenerii
au decis sa implice elevii in timpul celui de-al doilea
schimb in realizarea de scurte videoclipuri cu sprijinul
profesorilor lor, in care, acestia ar prezenta ceea ce au
invatat Tn timpul lectiilor teoretice si activitatilor de
formare.

Tn cadrul celui de-al treilea schimb, activitatea practica a
constat in efectuarea evaluarilor de accesibilitate la
unele facilitati turistice locale (hoteluri, restaurante,
agentii de turism si sali de conferinte).

Cea mai mare implicare a studentilor a avut loc Tn timpul
activitatilor de co-proiectare si testare a aplicatiei
web. Acest instrument bazat pe joc a fost dezvoltat de
Wattajob impreuna cu elevii si profesorii Tn timpul
activitatilor de formare, pornind de la o abordare
imersiva si de invatare prin actiune pentru a le creste

implicarea si a le stimula participarea.
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Lectiile invatate Optiunea de a asculta feedback-ul elevilor si decizia de a
adauga noi activitati practice s-au dovedit a fi o solutie
castigatoare.

Elevii au depus mult efort in activitatile practice si s-au
distrat, si Tn timp ce s-au distrat, au aprofundat ceea ce
au invatat la lectiile teoretice, punédndu-se in pielea
persoanelor cu dizabilitati si/sau a altor cerinte specifice
de acces.

invatarea activa si experientiala a fost punctul cheie
de succes al proiectului. Abordarea de co - design a
aplicatiei web a permis cursantilor sa actioneze in
acelasi timp ca cititori si scriitori ai povestii. Ei au
invatat luand decizii, intr-un joc digital, invatand prin

practica si abordare imersiva.

Replicarea in alte Dificultatea de a implica tinerii cursanti in activitati de
contexte de instruire formare ar putea fi rezolvata prin ascultarea sugestiilor
si pentru alte acestora si implementarea unui numar mai mare de

subiecte abordate activitati creative.

Din experienta noastra, activitatile online pot deveni la
fel de eficiente si captivante ca si cele fizice printr-o
utilizare adecvata a mediilor digitale de invatare,
permitadnd astfel colaborarea si comunicarea elevilor.
Acest lucru necesitd un anumit grad de abilitati digitale
din partea profesorilor si a formatorilor care proiecteaza

Si organizeaza sesiunile de formare.

Desigur, organizarea unor exercitii manuale si concrete
care prevad interactiunea si colaborarea este mai
eficienta Tntr-o locatie fizica. O combinatie buna de
activitati atat digitale, cat si cu prezenta fizica, poate
construi un succes solid pentru experientele de

invatare.

4. Tendinta formatorilor de a aplica metode traditionale de predare

Obstacolul In ciuda faptului cd pandemia de Covid-19 a impulsionat

introducerea instruirii online atat in ceea ce priveste
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platformele (Google classroom, Microsoft Teams etc.),
cat si instrumentele de brainstorming online (Mentimeter,
Kaoot etc.), inca multi profesori si formatori raman
loiali vechilor metodologii de formare. In plus, este
adesea foarte dificil pentru unii formatori sa vorbeasca
fluent si sa se exprime prin cursurile online.

Acest lucru este vizibil mai ales in tarile cu o varsta
medie mai mare a profesorilor, dar nu neaparat. Ceea ce
a dezvaluit pandemia este o puternica polarizare a
profesorilor: de la hipertehnologii la profesori de moda
veche

Modificari si ajustari Pentru a implica mai bine profesorii in mediul de invatare
hibrid, am imbunatatit o ,,abordare de co-design”,
ajutandu-i sa se simta mai in largul lor atat cu continutul,
cat si cu activitatile oferite de proiect. O astfel de
abordare de proiectare de jos Tn sus a ajutat
parteneriatul nostru sa ia in considerare toate
contributiile valoroase.

Mai mult, am profitat de resursele cloud partajate
(Google Drive) si instrumentele de co-design
(Mentimeter), unde profesorii participanti au putut face

schimb, vizualiza si coopera.

Lectiile invatate Inainte de pandemie, exista o notiune larg raspandita, ca
tehnologia va revolutiona domeniul educatiei. Se credea
in mod obisnuit ca tehnologia va modifica modul in care
instruiesc profesorii, dar, in realitate, nu toti profesorii
sunt acum la fel de entuziasmati de utilizarea tehnologiei
ca parte a instruirii lor. Unii profesori pot fi mai deschisi
sa ncorporeze solutii digitale, in timp ce altii prezinta
niveluri mai ridicate de rezistenta la integrarea
tehnologiei. Pandemia de coronavirus (COVID-19) a
aratat o integrare slaba a tehnologiei, ceea ce a dus la
pierderi de Tnvatare pe scara larga.

Primul pas si cel mai ,usor” este introducerea
tehnologiei Tn rdndul profesorilor. O problema comuna
care apare in aceasta etapa este ca unii profesori nu

inteleg cum sa foloseasca tehnologia in mod eficient si
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devin sceptici fata de potentialele beneficii ale acesteia
in domeniile educatiei. Pentru a rezolva aceasta
problema, formarea digitala este esentiala: profesorii ar
trebui sa fie stimulati Tn utilizarea instrumentelor. si
abilitati in practica lor zilnica si intelegerea ghidata
cand, unde si cum pot fi eficiente noile metodologii de

formare.

Replicarea Tn alte Credem ca astfel de abordari participative si de co-
contexte de instruire proiectare ar putea fi pe deplin reproduse in contexte

si pentru alte similare, deoarece s-au dovedit a fi foarte eficiente
subiecte abordate pentru o implicare si un angajament mai mare al
profesorilor.

Conform experientei noastre, factorii cheie de succes
sunt:

- Abilitati digitale bune de la toti participantii implicati.

- Utilizarea instrumentelor digitale usor de utilizat (de
exemplu, Mentimeter, Mural).

- Fluenta in limba vorbita obisnuita (in mare parte
engleza).

- Orientari si reguli partajate clare, care vor fi utilizate in
timpul proiectului.

Nu Tn ultimul rand, un grad ridicat de empatie si
deschidere a mintii Tn a-i ajuta pe profesori sa profite de

toate oportunitatile spatiilor hibride de Tnvatare este cu

siguranta adevaratul factor X.

5. Organizarea si implicarea in activitati de instruire cu prezenta fizica

Obstacolul Dupa cum sa mentionat anterior, restrictiile de calatorie
s-au dovedit a fi un obstacol pentru ca elevii, profesorii
Si partenerii sa se intdlneasca si sa lucreze impreuna in
persoana, dar, in acelasi timp, a reprezentat o
oportunitate pentru ei de a spori practicile de predare
inovatoare si de a folosi noile metode multimedia si

tehnologii digitale intr-un mod creativ si colaborativ.

Cu toate acestea, studentii, profesorii si partenerii au
considerat ca este esential sa se organizeze un

eveniment comun de formare cu prezenta fizica pentru
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a le consolida experienta profesionala si personala. Cu
toate acestea, organizarea unui eveniment de
antrenament in prezenta se confrunta intotdeauna cu
dificultati in ceea ce priveste implicarea si implicarea
diferitelor tinte ale participantilor. Provocarea a fost,
atat gasirea celei mai bune modalitati de a implica elevii
care nu se cunosteau intre ei, cat si organizarea de
activitati captivante pentru a testa si consolida
competentele de accesibilitate dobandite in timpul

activitatilor anterioare de formare hibrida.

Modificari si ajustari ,Al patrulea schimb de studenti pe termen scurt” si ,Al
patrulea eveniment comun de formare operationala a
personalului” au fost organizate in Italia, ca un
eveniment de formare suplimentar cu prezenta fizica,
pentru a permite studentilor, profesorilor si
reprezentantilor partenerilor sa se intdlneasca si sa
lucreze impreuna in persoana.

Acest eveniment a avut ca obiectiv sa permita
studentilor sa testeze si sa aplice competentele de
turism accesibil deja dobandite in cadrul activitatilor
anterioare de instruire hibrida.

Activitatile de formare au fost organizate dupa abordarile
bazate pe joc, Tnvatarea prin divertisment, experientiala
si activa. Exercitiile de spargere a ghetii, jocurile in
echipa si competitiile de grup au fost concepute
pentru a implica mai bine elevii in timpul
antrenamentului.

Pentru cadrele didactice, a fost organizata o intélnire cu
reprezentantii Municipiul Assisi pentru a le permite sa
invete in mod concret problemele de accesibilitate
intr-un oras istoric.

Dincolo de activitatile de formare, toti participantii s-au
intalnit cu un operator de turism care promoveaza un
turism accesibil si au vizitat o expozitie temporara
conceputa si pentru nevazatori, pentru a trai si cunoaste

personal doua experiente accesibile diferite.
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Lectiile invatate

Organizarea celui de-al 4-lea eveniment comun cu
prezenta fizica a fost foarte apreciata de toti
participantii.

Elevii au avut ocazia sa se cunoasca si sa colaboreze in
activitati practice, activitati care le-au testat noile
competente dobéandite in cursul pregatirii hibride din
lunile precedente. In special, competitia de gatit,
intitulata S& gatim pentru toti!, a fost axata pe crearea
de preparate care sa corespunda diferitelor cerinte
alimentare, Tn timp ce jocul Vandatoarea de bariere a
permis elevilor, impartiti Tn echipe, sa afle si sa
documenteze (prin fotografii si descrieri) barierele
arhitecturale si de facilitare a structurilor/cladirilor
din centrul istoric al Assisi (ltalia).

Pe langa activitatile mentionate, toti participantii s-au
bucurat de vizitarea expozitiei temporare, expozitie care
abordeaza problema accesibilitatii artei contemporane
pentru un public cu deficiente vizuale. Aceasta vizita le-a
permis participantilor sa traiasca experiente senzoriale
foarte imersive, punédndu-se in pielea persoanelor cu
deficiente de vedere si sa le inteleaga sentimentele.
Cea mai apreciata activitate a fost implicarea altor elevi
de la scoala italiana, unii cu dizabilitati, care au pregatit
un pranz pentru toti participantii. A reprezentat un
exemplu excelent de incluziune si integrare scolara
printre toti elevii scolii, inclusiv cei cu unele dificultati.
Organizarea de activitati captivante bazate pe jocuri
si/sau experiente directe, precum cele experimentate in
cadrul evenimentului si, enumerate mai sus, s-au dovedit
de succes si eficiente in atingerea obiectivelor de
instruire, confirmand ipotezele initiale ale proiectului.
Posibilitatea de a le desfasura personal, impreuna si nu
de la distanta, a constituit o valoare adaugata

suplimentara.

Replicarea in alte

contexte de instruire

Experimentarea activitatilor bazate pe jocuri si invatare

prin divertisment cu prezenta fizica, si activitatile
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si pentru alte comune imbogatesc cunostintele si competentele
subiecte acoperite participantilor. Aceste abordari reprezintd una dintre cele
mai bune modalitati de implementare a activitatilor de
formare de succes fiind in acelasi timp, captivante atat
pentru formatori, cat si pentru cursanti. Combinatia de
activitati de implicare, competitie pozitiva, experiente
imersive si provocari personale, poate fi reprodusa in
alte contexte de formare si pentru alte subiecte acoperite
pentru a face invatarea mai captivanta, interesanta si
utila in ceea ce priveste cresterea profesionala si

personala.

Concluzii

Necesitatea organizarii si gestionarii schimburilor de profesori si de elevi in
timpul unei pandemii a fost o problema grea si provocatoare. Parteneriatul nostru a
facut fata acestei provocari cu entuziasm, energie si profesionalism, incercand sa
furnizeze intotdeauna cea mai buné solutie posibila.

Am reusit sa implicam, profesori, formatori si elevi, si suntem increzatori ca
lectiile inv&tate pot fi de mare valoare pentru toate pértile interesate. in fata
noastra avem contexte complexe si in continua schimbare privind atat educatia, cat
si munca, contexte care impun flexibilitate, agilitate si o mare capacitate de a
empatiza pentru majoritatea dintre noi.

Proiectul “dJocuri fara bariere”, s-a dovedit a fi o oportunitate excelenta de a
dezvolta un curriculum si de a introduce metode de formare noi privind
accesibilitatea in VET in catering si ospitalitate fiind in acelasi timp- din cauza

pandemiei de Covid-19- un test realizat in conditii provocatoare.
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