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FACILITAREA TNVATARII CU AJUTORUL
CELOR MAI RECENTE TEHNOLOGII

Proiectul Erasmus+ Digital FablLab, care a durat 29 de luni, se apropie de final, iar rezultatele asteptate sunt
aproape finalizate!

Dupa cum s-a precizat anterior, proiectul isi propune sa simuleze o experienta reald bazatd pe cele mai
recente tehnologii, pentru a dezvolta instrumente de invdtare prin practica si materiale didactice care pot oferi
0 experientd stimulantd pentru studenti si 1i pot ajuta sa dobandeascd competentele necesare pentru a
produce incdltdminte de calitate oriunde In Europa. Pe scurt, centrele de invatdmant si companiile din Europa
VOr putea accesa sau beneficia de:

e Un Fablab gratuit, complet digital, care utilizeaza realitatea augmentata pentru a invdta si a deprinde
abilitati practice de fabricare a incdltamintei.

® Un curs digital international comun, care ar putea fi certificat la nivel national si recunoscut la nivelul UE
pentru dezvoltarea de competente practice Tn domeniul fabricdrii incaltamintei.

o Formarea cadrelor didactice VET, a formatorilor cu privire la modul de punere in aplicare a strategiilor
digitale de invatare prin practicd pentru a garanta cd aceste instrumente sunt bine intelese si integrate in
programele de invatare la capacitatea lor maxima.

o O retea de operatori VET europeni care se angajeaza sa ofere cea mai avansata formare practica digitala
in domeniul productiei de incaltaminte.

Laboratorul Digital FabLab creat de consortiu si compus din cursuri internationale comune de invatare prin
practica folosind instrumente de realitate augmentata este acum disponibil pe site-ul proiectului pentru a fi
folosit de profesori si studenti!

Impreund cu acest curs pentru profesori despre cum si dezvolte continuturi inovatoare si atractive in
realitatea augmentata si cu un curs metodologic comun pentru profesori si formatori despre cum sa predea
folosind instrumente bazate pe realitatea augmentata, partenerii proiectului au dorit sa contribuie la
introducerea unor metode de invatare atractive, mai dinamice si mai interactive pentru elevi si profesori.

Acest buletin informativ se concentreaza pe procesul de pilotare si pe impresiile primite de participantii
implicati in Portugalia si Spania! Co-funded by the
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Evenimentul pilot din Spania a avut loc la CTCR in iunie si a implicat formatori si profesori. Dupa un rezumat al
rezultatelor obtinute, participantii au avut ocazia de a testa singuri FabLab-ul digital si de a-si exprima primele
impresii.

Pentru a obtine un feedback cat mai complet din partea participantilor, CTCR a impartit intrebarile adresate
acestora in mai multe categorii: prezentarea metodologiei comune, colectarea de informatii despre unitdatile
de e-learning, opinii generale despre realitatea augmentata si 0 categorie speciald dedicata sugestiilor si
imbunatatirilor.

Prezentarea metodologiei comune

In ceea ce priveste metodologia, CTCR a adresat publicului doud Intrebéri:

® C(Credeti ca este usor sa folositi realitatea augmentata pentru instruire?

® C(Credeti ca metodologiile care incurajeaza utilizarea practicii si a experimentului au o viata lunga sau este
0 moda trecdtoare?

Profesorii si directorii de cursuri au raspuns la prima intrebare spunand ca integrarea tehnologiei in educatie
este costisitoare si necesita un efort considerabil. Acestia au subliniat importanta introducerii acestor tipuri de
dispozitive in randul studentilor prin intermediul centrelor tehnologice, pentru a le permite acestora sa se
familiarizeze cu tehnologia.

Acestia au subliniat, de asemenea, importanta de a avea noi materiale care sa se concentreze pe
experimentare, deoarece dezvoltarea unui continut mai practic necesita mult mai mult efort. Acestia au
apreciat foarte mult faptul cd acest material este gratuit, ceea ce au considerat cd este o resursa remarcabila.
In mod similar, studentii au subliniat eficienta continutului practic, care i-a ajutat si inteleagd mai bine
conceptele si reduce plictiseala.

Colectati informatii despre unitatile de e-learning

Participantii au considerat ca unitdtile de e-learning reprezintd implementare benefica datorita noilor
tehnologii. Crearea de tipare este o0 "artd" mai degraba personala si, In ciuda existentei unor metode mai mult
sau mai putin standardizate, se pot intampina dificultati pand cand se creeaza primul model sub
supravegherea unei persoane cu experientd. Accesul la fotografii si la un scurt filmulet video care
demonstreazd procesul a fost considerat foarte practic de catre participanti, deoarece le-a facilitat procesul de
invatare.

Gandire generala privind realitatea augmentata

Pentru a intelege mai bine opiniile participantilor cu privire la realitatea augmentatd, CTCR le-a adresat doua
intrebdri suplimentare:

e Credeti cd realitatea augmentatd are un viitor in domeniul formadrii?

o Ce aspecte considerati ca sunt cele mai relevante atunci cand incorporati realitatea augmentata n
metodologia de formare?

La prima intrebare, sentimentul si raspunsurile au fost unanime. Participantii au vazut un viitor promitdtor, in
special odata cu aparitia sistemelor WebAR, in care studentii pot utiliza propriile dispozitive mobile, in loc sd se
bazeze pe echipamente specializate costisitoare. Cu toate acestea, atat cadrele didactice, cat si studentii si-au

exprimat admiratia fata de dispozitive, deoarece acestea au oferit experiente de invdtare unice si captivante.
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Acestia au continuat spunand ca isi pot face o idee foarte precisa despre dimensiunea si aspectul masinilor si
Ca se pot apropia cat de mult doresc. Acest lucru a fost foarte apreciat de unul dintre elevi, care are o
deficientd vizuala severd. Datorita nivelului de zoom aproape infinit, acestia au putut vizualiza echipamentele
de incdltaminte intr-un mod exceptional.

CTCR este profund recunoscator pentru reactiile foarte pozitive din partea participantilor si, mai ales, pentru
oportunitatea de a avea un impact pozitiv asupra vietii persoanelor cu deficiente de vedere, precum si pentru
deschiderea de noi posibilitdti pentru acestea prin intermediul acestor instrumente inovatoare.

In ceea ce priveste sugestiile si imbunatatirile care trebuie aduse, CTCR considerd c& este imperios necesar s3
se gandeasca si sa se investeasca in inovatiile existente, care sa atraga noi generatii si profesionisti in acest
sector, pentru a asigura progresul in domeniu.

In general, activitatea a fost bine primitd si perceputd ca fiind benefics, ceea ce ratifici valoarea acestui proiect
academic in promovarea unei experiente de invatare imbogatite si inovatoare.

Procesul de pilotare in Portugalia - CTCP

CTCP a testat rezultatele Digital FablLab cu un grup de reprezentanti ai grupului tinta cel mai relevant pentru
proiect, si anume formatori si cursanti. Sesiunea a avut loc la 18 iulie la CTCP si a fost precedata de o sesiune
de formare specifica pe tema "Cum sa produci continut de invatare AR folosind BlippAR".

Evenimentul a fost foarte bine primit, reunind 18 participanti, inclusiv experti interni si externi in metodologii
de invatare si formare. Evenimentul a fost condus de echipa de proiect CTCP, si anume Cristina Marques
(specialist in management, calitate si continut), Daniela Freitas (specialist in continut audiovizual si IT si
designer de site-uri web) si Flora Bastos (specialist Tn comunicare), si a fost sprijinit de Diana Sousa, un
specialist extern in tehnologii si interactiune om-calculator de la Universitatea din Porto (doctorandd care face
cercetdri in domeniul escape room-urilor imersive si lector Tn domeniul tehnologiilor informatiei si comunicdrii
la cursul de productie multimedia si jocuri digitale).

Ca exempluy, iata cateva dintre materialele furnizate participantilor cu privire la utilizarea AR in procesul de
formare/invatare si la modul de a incepe sa produca continut folosind BlipAR:

1.l Fungdes e aplicagdes da RA

Desenvolvimento
de conteldos em RA
com BlippAR
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Procesul de pilotare in Portugalia - CTCP
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Sesiunea de pilotare a continuat cu o analiza a rezultatelor proiectului Digital Fab Lab.

Virtual Shoe Fablab
Virtual Shoe Fablab

Dupa sesiunea de  pilotare,
participantii au fost rugati sd
completeze  un  formular  de
feedback pentru a evalua rezultatele
proiectului, in special continutul RA
si utilizarea acestuia in formare si
educatie.

Manufacturing technologles and
machinery in cutting department

Aystems

In cadrul evenimentului de pilotare,
dupa o scurtd prezentare a
rezultatelor proiectului, participantii
au avut un prim contact cu
rezultatele proiectului, in special cu
Digital Fablab disponibil aici si au
fost rugati sa completeze formularul
vidaes imtaractive Loseaas de feedback asociat codului QR.

Virtual Shoe Fablab

Manutactusing technologies and
maqhinary in siitching
departmant

Content Augmented Reality
=

In cadrul sesiunii, participantii au avut ocazia s& asiste la doud prezentari complementare care i-au ajutat s&
inteleaga principiile predarii/invatarii cu ajutorul realitatii augmentate cu Diana Sousa si sa adune informatii
despre comportamentul mintii in procesul de Tnvdtare, oferite de Helena Sequeira (consultant si formator in
resurse umane, comportament, inteligenta emotionald si comunicare, certificata in coaching si practician NLP -
programare neuro-lingvisticd), care i-a ajutat sa isi consolideze opinia cu privire la utilizarea realitatii
augmentate in cadrul IVET si FEPVC.
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Piloting Process in Portugal - CTCP

Monitorizarea rezultatelor proiectului - evaluarea rezultatelor:

Urmatoarele concluzii pot fi trase din evaluarea rezultatelor proiectului si din utilizarea RA in procesul de
formare si invatare:

Q1 - Care este parerea dvs. cu privire la utilizarea realitatii augmentate in formare?
77% dintre participanti au declarat ca a fost foarte accesibil si usor de utilizat.
Q2 - Credeti ca metodologiile care au incurajat practica si experimentarea vor continua?

77% dintre participanti au raspuns afirmativ, cu toate ca este dificil de gdsit continut adecvat, desi 23% au
confirmat ca il folosesc deja si ca le usureaza munca.

Q3 - Aceasta intrebare urmareste sa determine utilitatea si calitatea continutului produs

in cadrul proiectului.

Parerile au variat, desi majoritatea participantilor au afirmat ca materialul a fost de buna calitate si util pentru
procesul de formare/invdtare, chiar daca o parte din el mai trebuie imbunatdtit.

Q4 - Are realitatea augmentata un viitor in formare/invatare?

92% dintre participanti si-au exprimat un sentiment pozitiv fatd de acest subiect, fata de 8% care sunt inca
sceptici.

Q5 - Care sunt cele mai relevante aspecte ale realitatii augmentate ca metoda de formare?
(Participantii au putut alege mai multe optiuni)

Procesul de formare/invdtare este mai interesant si mai motivant - 70%.

Incorporeazé o components practics foarte interactiva si reald - 62%.

Instruirea devine mai sigurd in ceea ce priveste utilizarea echipamentelor si a altor situatii periculoase - 54%.

in plus, iatd cateva dintre citatele participantilor cu privire la directionarea rezultatelor
proiectului, cu accent pe continutul de realitate augmentata:

"Ceva care are incd nevoie de o perspectiva de "experienta a utilizatorului/interfata a utilizatorului”, dar care
are un viitor stralucit.”

"Ar fi important sa se organizeze un curs de formare complementar, cu un volum de munca mai mare, care sd
permita fiecarui cursant sa puna in practica un caz foarte specific, astfel incat sa simta o nevoie mai mare de a
explora anumite puncte si de a clarifica eventualele indoieli."

"Cred cg, in viitor, vom putea trece de la mediul virtual la cel real si viceversa intr-un mod natural si armonios."

CONSORTIUL SE VA PUTEA CONCENTRA ACUM ASUPRA ETAPELOR FINALE ALE
PROIECTULUI. ACESTEA INCLUD O SERIE DE EVENIMENTE NATIONALE DE
MULTIPLICARE IN TARILE IMPLICATE iN PROIECT, PRECUM SI UN WEBINAR
INTERNATIONAL, CARE VA AVEA LOC LA 28 IULIE, INTRE ORELE 11:00 Sl 12:30.

PUTETI GASI MAI MULTE INFORMATII S| FORMULARUL DE INREGISTRARE AICI.
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https://www.digitalfablab.eu/
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Sprijinul acordat de Comisia Europeand pentru

ERASMUS+ Digital FabLab realizarea acestei publicatii nu  constituie 0
KA226 - Partnerships for Digital aprobare a continutului, care reflectd doar
Education Readiness opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi
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