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1. Introducere
1.1 Necesitatea unui Manual al formatorului

Acest manual este destinat formatorilor implicati in programul pilot european de formare al
proiectului Euheritage, care a fost conceput ca un instrument practic pentru a sprijini
formatorii sa inteleaga cu usurinta principalele rezultate si produse ale instruirii: cursantii
vizati, continuturile, obiectivele educationale si materiale de instruire.

Pentru o intelegere mai cuprinzatoare asupra proiectului si asupra programului pilot
european de formare, formatorii sunt invitati sa aiba in vedere:

- Curricula, structura programului de formare si metodologia programului de formare;

- Manualul de formare, continuturile de formare, strategia educationald si rezultatele
invatarii.

Necesitatea unui manual de formare provine din oportunitatea acordata partenerilor de
proiect de a implica un numar de experti din retea in dezvoltarea instruirii. Fiind parte a
organizatiei partenere sau a expertilor externi, formatorii sunt invitati sa foloseasca
paginile urmatoare pentru a dobandi cunostintele de bazd cu privire la obiectivele
proiectului si pentru a pregati si furniza Tn mod adecvat rezultatele instruirii.

1.2 Subiecte-cheie si concepte-cheie

- Pentru a impartasi elementele principale care vor fi utilizate in acest document,

aceasta sectiune prezinta principalele cuvinte cheie ale programelor de formare:
Actori-cheie - «Curatori de continut» ai proiectului Euheritage - partener responsabil cu

structura stiintifica a fiecarui modul;

- Formatori / experti stiintifici — Persoane responsabile de dezvoltarea

continutului;

- Tutori - Membru al echipei de curatori de continut, Tnsarcinat cu indrumarea

cursantilor in timpul instruirii, raspunzand la posibile intrebari si animdnd comunitatea.

Obiectivul tutorelui este de a se asigura ca un procent ridicat de participanti finalizeaza

cursul EUheritage pana la final. In special, tutorele vizualizeaz& progresul cursantilor,

creeaza postari de pe lectie, editeaza atribuiri / evaluari de tip deschis, evalueaza

utilizatorii (platforma de formare);

- Tehnicieni - responsabil de dezvoltarea platformei de invatare;

- Participant/ Membru al comunitatii - Cursantii care pot vizualiza materialul de formare

(platforma sociala), socializarea cu alti utilizatori: prin utilizarea chat-ului, postarii pe forum

etc. / evaluari, finalizarea(cu succes) a cursului si primirea certificatului de participare la

curs(platforma de formare.

Elemente cheie ale instruirii
- Modulele reprezinta aria tematica a programului de formare. Continutul lor este dezvoltat
de curatori de continut specifici.
- Unitatile sunt sectiunile de continut in care este impartit fiecare modul.
- Subunitatea reprezinta sectiunile de continut in care este impartita fiecare unitate.



2. Programle pilot de formare

2.1 Programul European de formar si programul national de formare

2.1.1 Obiective

Programul de formare EUheritage ofera o formare profesionala pentru actuali si viitori
operatori de patrimoniu cultural si turism. Instruirea se concentreaza pe ,Ciclul
Experientei” ca fiind un concept si o zona de expertizd care conecteaza domeniile
patrimoniului cultural si turismul, pentru a promova o abordare bazata pe cultura si
integrata pe dezvoltarea locala, utilizand strategii si instrumente digitale.

Programul de formare EUheritage este structurat in doua sectiuni complementare. Prima
sectiune o reprezintd Programul pilot european de formare, care face obiectul
prezentului document. Este important ca formatorii sa stie ca programul EUheritage
implica si asa-numitul Program pilot National de Formare, care va fi explicat pe scurt
mai jos.

NATIONALPILOT TRAINING

EUROPEAN PILOT TRAINING PROGRAMME

PROGRAMMES
CULTURAL IT
HERITAGE SUSTAINABIL
ENTERPRE ITY AND EXPERIENCE
EXPERIENC
E DESIGN DIGITAL NEURSHIP SOCIAL DESIGN LAB ES
IMPACT
EXPERIENCE
TOURISM Module 2 Module 3 :
Designthe Digital strategya Module 4 Module 5 Experience Cycle GE
s T Entrepreneurial Approaches for Canvas
s : for communication Valorization of CH sustainability
Cultural Heritage for EXPETIENIC and social impact

and valorization

local of CH

development

Legend

experience tourism, digital strategies and entrepreneurship

Experience management: aims to enhance competences acquired to build, develop, manage, evaluate an experience product

Experience Design Canvas

Knowledge: aims to understand, illustrate, compare, outline the most important aspects/approaches/methodologies of cultural heritage,

Figura 1. Abordarea cunostintelor si experientei EUheritage (elaborate de : Consortiul EUheritage, 2020)

Programul pilot European de formare se desfasoara pe o platforma asincrona de
formare de tip MOODLE, structurat pin 5 module, 20 de unitati si 60 de subunitati.

Fiecare modul este curatoriat de cate un partener al proiectului si incorporeaivitati variate
de e-learning, pentru a furniza pprocesul de invatare a cursantului la un bagaj de
cunostinte care sa il sprijine sa inteleaga, sa ilustreze, sd compare si sa evidentieze cele
mai semnificative aspecte, abordari, metodologii, strategii si instrumente online si offline,
relevante pentru domeniile patrimoniului cultural si experientei turistice. .



Programul pilot National de Formare, implica “laboratoare experientiale” care se
desfasoara la nivelul fiecarei tari, dupa parcurgerea formarii la nivel european.

Fiecare program de formare local ofera cursantilor oportunitatea de a invata si
experimenta o abordare mai aplicata prin utilizarea unui ghid denunit "Experienta Integrata
a Euheritage” (Eu-Heritage Experience Design Canvas). Scopul acestui document, un
model original dezvoltat in cadrul retelei proiectului, este de a da cursantilor oportunitatea
de a obtine propriul prototip in privinta produselor experientiale inovative identificate
pentru patrimoniul cultural si turism. Laboratorele nationale se vor dezvolta printr-un
numar de ateliere: online, fatd in fatd. munca individual, in functie de evalutia pandemiei
de COVID-19.

Programul pilot European Programul pilot national de formare

de formare
durata lunie - Septembrie 2021 Octombrie - Noiembrie 2021
cursanti Pana la 100, in total 8 - 12 cursanti pentru fiecare (7)

Hub-uri nationale

Metode de | Platforma Online, cu contributii| Metode fatad in fatd sau mixte, in funct

invétare asincrone de contextul pandemic
Profilul Absolventi de universitate, Absolventi de universitate,
cursantilor profesionisti profesionisti care au parcurs deja

programul pilot european de formare

2.1.2 Beneficiari

Scopul programului de formare EUheritage este de a dezvolta un profil profesional capabil
sa creeze si sa produca experiente inovatoare pentru turisti si comunitatile locale, prin
promovarea durabila a patrimoniului cultural si utilizarea instrumentelor si strategiilor
digitale pentru a dezvolta participarea culturala si relatiile cu comunitatile creative.

Programul pilot european de formare este lansat la nivel european si vizeaza
abordarea a doua tipologii principale ale cursantilor: profesionistii din sectorul cultural si
turistic si studentii si absolventii care sunt interesati sa lucreze in aceste domenii.

Principalele grupuri tinta ale programului de formare pot fi sintetizate dupa cum urmeaza:
- administratori de patrimoniu cultural; manageri de site-uri UNESCO; manageri de
muzee; manageri de fundatii culturale; manageri de centre si facilitati culturale;

- manageri de turism: manageri de destinatie, DMO si diferitele declinari ale acestuia (de
la DDMO la DDMMO);

- managerii comunitari care lucreaza in contexte teritoriale, facand legatura dintre artisti si
comunitati;

- personalul educational, de interpretare si informare, precum managerii si personalul de
informare si activistii culturali; Profesionisti in TIC si tehnologie, cum ar fi proiectantii de
experienta digitala in domeniul patrimoniului cultural si turismului cultural; curatori;



personalul serviciilor vizitatorilor; personalul implicarii in comunitate si educatie; personal
de comunicare si promovare;

- profesionisti ai structurilor de turism, care, in timpul activitatilor lor cotidiene, promoveaza
patrimoniului cultural;

- profesionisti care lucreaza in organizatii care promoveaza patrimoniul imaterial (de
exemplu, arta gastronomica, festivaluri traditionale, de muzica traditionala, traditie orala,
mestesuguri traditionale etc.);

- personalul de marketing si promovare/strangere de fonduri care lucreaza in domeniul
patrimoniului cultural si al turismului cultural.

Al doilea grup tinta relevant include:

- IMM-uri, start-up-uri si antreprenori care lucreaza la dezvoltarea de servicii inovatoare
pentru patrimoniul cultural si turismul cultural,

- profesionisti artistici si culturali;

- studenti si cercetatori in diferite discipline, inclusiv arte, cultura, patrimoniu cultural,
industrii culturale, stiinte umane, economie, afaceri si stiinte sociale, TIC etc;

3. Programele europene de formare pilot
3.1 Cele 5 Module

The European Pilot Training Programme consists of 5 thematic online modules. Each
module covers a specific topic and has been designed by the content curator to meet with
specific learning objectives, as following specified:

Programul european de formare a pilotilor consta din 5 module tematice online. Fiecare
modul acopera un subiect specific si a fost conceput de curatorul de continut pentru a
indeplini obiective specifice de invatare, dupa cum se specifica in continuare:

Table 1. Modules and learning objectives

Modul Titlul Modulului Obiective de invatare
Elaborarea, dezvoltarea si gestionarea proceselor
de dezvoltare prin crearea de legaturi si relatii intre
Patrimonial loc / destinatie si resurse (culturale si naturale,
cultural si | care atrag actviitati turistice), patrimoniul cultural
experineta (material si
Modul 1 s . N . - , o A
turisticda  pentru | imaterial), vizitatori (turisti, rezidenti si comunitati in
dezvoltarea general), parti interesate (teritoriale, institutionale,
locala publice si private), profesionisti in domeniul
patrimoniului cultural si in turism, din industrii
culturale si creative.
Evaluarea unui set de cunostinte teoretice si
Elaborarea aplicarea abilitatilor necesare in managementul
inovativa a unei proiectelor in privinta elaborarii experientelor
Modul 2 | experientei turistlor.
relevante pentru Identificarea diferitelor metode de identificare a
turist atitudinilor si  comportamentelor turistilor ca
modalitati strategice pentru stabilirea unei relatii pe




termen lung intre tursit si spatiul patrimoniului
cultural.

Explicarea importantaei planificarii institutionale,
identificarea continutului  vizibil al unui plan
strategic  eficient si  furnizarea informatiilor
necesare pentru a ajuta la crearea unui plan

strategic.
Utilizarea unor metode de cercetare calitative si
cantitative adecvate pentru practicienii

patrimoniului cultural pentru a intelege experienta
turistilor si pentru a informa despre experientele
adecvate ale acestora.

Analizarea si imbunététirea instrumentelor si
politicilor digitale pentru gestionarea si dezvoltarea
patrimoniului cultural,

Contextualizarea noilor trenduri digitale in cadrul
patrimoniului cultural si formularea de strategii cu
privire la modul in care acestea se pot integra prin

Strategqii Si .
, * | dezvoltarea unor experine personale sau formarea
instrumente .
. unor parteneriate externe.
Modul 3 | digitale pentru i . ,
) , Planificarea _si__elaborarea celor mai _adecvate
patrimoniul . o . . L.
aborddri __utilizate _in acord cu obiectivele
cultural . L . . Ce
locurilor/destinatiilor si a experientei turistilor.
intelegerea, utilizarea si aplicarea marketingului
digital si a strategiilor de comunicare.
Extinderea tehnicilor de comunicare si valorificare
mediate digital prin aplicarea principiilor de
construire a marcii digitale.
Dezvoltarea si gestionarea modulelor de
experienta printr-o abordare mai ,orientata spre
afaceri”.
Identificarea  implicatiilor ~ organizationale i
financiare ale unor astfel de transformari n
organizatiile culturale prin abordari specifice
Abordarea , .
- precum brandul de patrimoniu cultural, cu un
antreprenoriala a i s S
. . accent specific pe zona ,gri” a interactiunii dintre
Modul 4 | patrimoniului S
sectoarele public si privat.
cultural ’

Evaluarea gradului de succes, consistentd si
conflicte ale proceselor de transformare.
Reflectarea la rolul sectoarelor public, privat si
non-profit si la posibila lor integrare 1in
gestionarea patrimoniului cultural.

Aplicarea in mod critic conceptele discutate in
modul la un studiu de caz specific / lucrari de




proiect care vor fi dezvoltate n timpul
imbunatatirii programului de formare a abordarii
interdisciplinare.

Contributie la dezvoltarea unei culturii a evaluarii si
generarii de dovezi fintre profesionistii din
patrimoniul  cultural  (angajament fata de
durabilitate si impact social in acest sector).

Dezvoltarea capacitatilor de a regandi patrimoniul
cultural si activitatile turistice culturale din
perspectiva impactului social, inclusiv a turistilor si

Sustainabilitate, oy
a comunitatilor.

masurarea - .
. . . Elaborarea unei imagini de ansamblu, generale,
Modul 5 | impactului Si o . .
ovaluarea despre metodologii, instrumente si referinte care ar
. . putea fi utile pentru a concepe ce si cum sa
proiectului

masoare initiativele locale, regionale si nationale in
domeniul patrimoniului cultural. (O selectie de
metode va fi prezentata)

Dezvoltarea de ,practici inovatoare”, intr-o faza
experimentala, prin studii de caz locale reale din
tarile UE, incercand sa genereze lectii invatate si
recomandari.

3.1.1 Structura fiecirui modul
Fiecare modul contine 4 unitati care au fost elaborate in acord cu rezultatele formarii.

Fiecare unitate are in structura 3 subunitati tematice, care aprofundeaza continuturile, cu
privire la principalele subiecte prezentate de unitati.

Sub Unit X.1.1 Sub Unit X.2.1 Sub Unit X.3.1 Sub Unit X.4.1
Sub Unit X.1.2 Sub Unit X.2.2 Sub Unit X.3.2 Sub Unit X.4.2
Sub Unit X.1.3 Sub Unit X.2.3 Sub Unit X.3.3 Sub Unit X.4.3

Figura 2. Structura modulelor din cadrul Programului pilot European de formare (elaborat de: Consortiul
EUheritage, 2020)
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3.2 Privire de ansmablu asupra formarii

In tabelul de mai jos va prezentdm un sumar al continuturilor ficarui modul si structura
unitatilor/subunitatilor

Tabel 2. Module, unitéti si subunitati

Patrimoniul cultural si turismul experiential pentru dezvoltarea locala

Curator de continut: Fundatia Fitzcarraldo

UNITATEA 1.1 Cadrul patrimoniului cultural
S.U. 1.1.1 | Patrimoniul cultural: principalele dimensiuni si posibile interpretari
S.U. 1.1.2 | Cadrul recent
S.U. 1.1.3 | Rolul culturii in obiectivele de dezvoltare durabilda (ODD)
UNITATEA 1.2 De la turismul cultural la turismul experiential
S.U. 1.2.1 | Turismul cultural, tendinte si elemente principale
S.U. 1.2.2 | Noua paradigma a turismului experiential: ,,Ciclul experientei”
S.U. 1.2.3 | Turismul experiential: noi produse si experiente pentru beneficiari
UNITATEA 1.3 Noi dimensiuni ale patrimoniului cultural si turismului in scenariile recente
S.U. 1.3.1 | Turismul experiential si noi dimensiuni ale turismului post-COVID
S.U. 1.8.2 | Studii de caz si noi frontiere ale turismului pentru bunastarea comunitatilor
S.U. 1.3.3 | Rolul comunitatilor temporare in noile scenarii
UNITATEA 1.4 Partile interesate si dezvoltarea locala
S.U. 1.4.1 | Rolul partilor interesate in dezvoltarea locala
S.U. 1.4.2 | Planul de management al partilor interesate
S.U. 1.4.3 | Rolul partilor interesate in dezvoltarea experientei: exemple de bune practici

Proiectarea unei experiente inovatoare pentru vizitatori

Curator de continut: Universitatea din Malta

UNITATEA 2.1 Bazele dezvoltarii proiectelor
S.U. 2.1.1 | Initiative de planificare strategica: misiunea, viziunea si obiectivele organizatiei
S.U. 2.1.2 | Elaborarea proiectelor culturale: domeniu de aplicare si succesiune
S.U. 2.1.3 | Managementul proiectelor culturale
UNITATEA 2.2 Planul de dezvoltare a audientei
S.U. 2.2.1 | Dezvoltarea audientei - o introducere
S.U. 2.2.2 | Misiunea, viziunea si ambitiile publicului, pentru a crea experiente semnificative si
captivante
S.U. 2.2.3 | Obiective, actiuni si revizuirea proiectarii experientelor vizitatorilor
UNITATEA 2.3 Segmentarea audientei
S.U. 2.3.1 | Segmente de audienta si profiluri
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S.U.2.3.2

Date primare pentru proiecte culturale si turistice

S.U. 2.3.3 | Date secundare pentru proiecte culturale si turistice
UNITATEA 2.4 Implicarea publicului
S.U. 2.4.1 | Implicare publicului existent in siturile de patrimoniu cultural
S.U. 2.4.2 | Implicarea unor noi categorii de public in siturile de patrimoniu cultural
S.U. 2.4.3 | Instrumente de dezvoltare a publicului pentru a atrage vizitatorii si pentru a le

imbunatati experienta

Modul 3

Strategii si instrumente digitale pentru patrimoniul cultural

Curator de continut: M2C (cu ENCATC si INCFC)

UNITATEA 3.1 intelegerea potentialului datelor digitale in contextul patrimoniului cultural
S.U. 3.1.1 | Intelegerea mediului digital
S.U. 3.1.2 | Recunoasterea, evaluarea si formarea competentelor digitale in cadrul organizatiei
S.U. 3.1.3 | Schimbul digital cu vizitatorii
UNITATEA 3.2 Noi strategii si instrumente digitale pentru siturile de patrimoniu cultural,
bazate pe experienta
S.U. 38.2.1 | Tendinte recente si viitoare Tn domeniul digital
S.U. 8.2.2 | Bune practici si studii de caz
S.U. 3.2.3 | Dezvoltarea strategiilor digitale
UNITATEA 3.3 Marketing si comunicare digitala pentru patrimoniul cultural
S.U. 38.3.1 | Strategii de marketing digital
S.U. 3.3.2 | Blogging si utilizarea retelelor sociale in scenariile digitale ale experientei
S.U. 3.3.3 | Implicarea utilizatorilor si povestirea (storytelling)
UNITATEA 3.4 Proiectarea experientelor digitale online si la fata locului, pentru vizitatori
S.U. 3.4.1 | Experienta digitala in ciclul experientei
S.U. 3.4.2 | Proiectarea experientei digitale: procese si etape pentru initiative online si la fata
locului
S.U. 3.4.3 | Implementarea experientei digitale si abordari pentru evaluare

Modul 4

Abordare antreprenoriala a patrimoniul cultural

Curator de continut:: Matera Hub si Hellenic Open University

UNITATEA 4.1 Competentele antreprenoriale ca elemente cheie pentru un nou tip de
management al patrimoniului cultural
S.U. 4.1.1 | Consolidarea competentelor antreprenoriale in cadrul EntreComp
S.U. 4.1.2 | Recunoasterea, evaluarea si formarea competentelor antreprenoriale cu EntreComp
S.U. 4.1.3 | Rolul politicilor publice in dezvoltarea potentialului antreprenorial si de inovare al
sectoarelor culturale si creative
UNITATEA 4.2 Antreprenoriatul cultural - Ce este?
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S.U.4.2.1

Competente esentiale pentru antreprenorul cultural

S.U. 422

Model teoretic: Cum isi dezvolta antreprenorii competentele sociale si culturale

S.U. 4.2.3 | Ecosistemul antreprenorial al industriilor culturale si creative
UNITATEA 4.3 Managementul financiar al patrimoniului cultural si al sectorului turistic
S.U. 4.3.1 | Analiza contextului financiar si definirea unui plan financiar sustenabil in
managementul cultural si turistic
S.U. 4.3.2 | Implementarea unei strategii de atragere de fonduri in sectorul patrimoniului cultural
si al turismului
S.U. 4.3.3 | Diferite modele financiare si structuri organizationale pentru patrimoniul cultural si
turism
UNITATEA 4.4 Strategii antreprenoriale pentru un management inovator al patrimoniului
cultural si al turismului
S.U.4.41 | Noi modele de afaceri sustenabile pentru experiente valoroase in sectorul
patrimoniului cultural si al turismului
S.U. 4.4.2 | Metodologia "lean management" in domeniul patrimoniului cultural si al turismului
S.U. 4.4.3 | O noua abordare holistica in managementul patrimoniului cultural si al turismului

Sustenabilitate, masurarea impactului si evaluarea proiectelor

Curator de continut:: la Cultuora

UNITATEA 5.1 Concepte privind sustenabilitatea si masurarea impactului
S.U. 5.1.1 | Dezbaterea privind sustenabilitatea n cultura ca viziune strategica
S.U. 5.1.2 | De ce conteaza cuantificarea: pasi dincolo de monitorizare si evaluare
S.U. 5.1.3 | Valoare sociald si glosar de concepte
UNITATEA 5.2 Abordari ale cuantificarii in cultura si turism
S.U. 5.2.1 | Abordari multidimensionale si pluri-valoare
S.U. 5.2.2 | Provocari si oportunitati pentru masurarea culturii
S.U. 5.2.3 | Proiectarea unui proces de planificare a unui proiect de evaluare
UNITATEA 5.3 Cum se face: proiect de masurare a impactului experientei
S.U. 5.3.1 | Ciclul de masurare a impactului
S.U. 5.3.2 | Ce tip de date este important sa se masoare/cuantifice: produs, rezultat sau impact
S.U. 5.3.3 | Gestionarea impactului si evaluarea: construirea unui model adaptat
UNITATEA 5.4 Abordari si metodologii: masurarea sustenabilitatii si a impactului social in
organizatiile culturale
S.U. 5.4.1 | Masurarea sustenabilitatii: alinierea la ODD-uri
S.U. 5.4.2 | Logica de interventie si indicatori SMART
S.U. 5.4.3 | Metodologii de monitorizare si evaluare
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1.1 Rezultatele formarii

Pentru a impartasi formatorilor elementele care descriu cunostintele si abilitatile pe care
cursantii ar trebui sa le dobandeasca pana la sfarsitul programului pilot european de
formare, tabelul de mai jos rezuma rezultatele formarii in conformitate cu fiecare unitate.

Tabel 3. Rezultatele formarii (RF)

Module 1

Patrimoniului cultural si turismul experiential pentru dezvoltarea locala
Curatorul continutului: Fondazione Fitzcarraldo

UNITATEA
1.1

Cadrul patrimoniului cultural

e RF 1 Cunoaste semnificatia patrimoniului cultural in diferitele sale
dimensiuni

e RF 2 Colecteaza si analizeaza abordari interdisciplinare si studii de caz
asupra patrimoniului

e RF 3 Interpreteaza principalele caracteristici ale patrimoniului cultural
legate de tipologia sa

e RF t4 Recunoasteti asemanarile si diferentele dintre diferitele definitii si
interpretari ale patrimoniului cultural

oRF 5 Colectioneaza si dezvolta naratiuni care evidentiaza initiativele publice
si private folosind patrimoniul cultural ca loc de reflectie, schimb si creatie.

UNITATEA
1.2

De la turismul cultural la turismul experiential

e RF1 Cunoaste principalele elemente pentru analiza si interpretarg
fenomenelor turistice legate de patrimoniul cultural

e RF2 Cunoaste si reaminteste cadrul definitiilor / interpretarilor / tendintel
turismului cultural, privind datele autoritare si stiintifice si sursele secundare

e RF3 Interpreteaza fenomenul turistic ca o experienta teritoriala care combin
nevoile vizitatorilor si valorile destinatiei

e RF4 Recunoaste si interpreteaza un proces de management al turismului

prezentati-i mostenirea culturala intr-un mod motivat

e RF5 Dezbaterea asupra diferitelor produse turistice identificAnd cele m
importante tendinte si valori

e RF6 Cunoaste si colecteaza diferite abordari utile pentru infiintarea de activitd
turistice care incorporeaza bunuri de patrimoniu si know-how local

e RF7 Dezvoltd experiente de patrimoniu combinand diferite forme de expres
culturald (dans, muzica, abilitati traditionale sau noi, gastronomie etc.) si atragar
diferite laturi ale naturii umane (simturi, sentimente, cunostinte).

UNITATEA
1.3

Noi dimensiuni ale patrimoniului cultural si turism in scenarii recente

e RF1 Cunoaste principalele elemente pentru analiza si interpretarea
fenomenului turistic care se ocupa de scenarii post-COVID

e RF2 Reamintim cadrul principalelor tendinte privind datele autoritare si
stiintifice si sursele secundare

e RF3 Interpreteaza noile paradigme ale patrimoniului cultural si ale turismului
in perioada post-COVID

e RF4 Recunoaste si interpreteaza studii de caz identificand posibile abordari,
metodologii si instrumente care trebuie aplicate si in alte contexte

e RF5 Dezbatere asupra diferitelor dimensiuni ale scenariilor COVID.

UNITATEA
1.4

Actorii locali si dezvoltarea locala
e RF1 Cunoaste si foloseste abordari, metodologii si proceduri posibile pentru
a imbunatati colaborarea dintre destinatii si partile interesate
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e RF2 Foloseste abordari, metodologii si proceduri pentru a imbunatati relatiile
dintre cetateni si partile interesate

e RF3 Identifica si gestionati partile interesate adoptand o abordare structurata
si folosind sabloane de proiect simple

e RF4 Elaboeaza o strategie de gestionare a partilor interesate

e RF5 Interpreteaza diferitele nevoi ale partilor interesate si descrie modul Tn
care acestea influenteaza un proiect si descrie interesele divergente ale mai
multor parti interesate si prioritatile lor concurente

e RF6 Analizeaza, mapeaza si dezvolta procese cu partile interesate si
comunitatile.

Modul 2 Elaborarea unei experiente innovative pentru turist
Curatorul continutului: University of Malta

UNITATEA | Bazele dezvoltprii proiectului

21 e RF1 Explicati situatia actuala a unei institutii de patrimoniu cultural
e RF2 Descrieti pasii necesari pentru implementarea unui plan strategic
e RF3 Evalueaza un plan pentru progres
e RF4 Identificati coerenta necesard intre viziunea, misiunea si valorile
institutiei
e RF5 Creati un plan despre cum sa realizati obiective pe termen lung si scurt
e RF6 Evalueaza un plan pentru a facilita indeplinirea obiectivelor specifice
e RF7 Aplica cadrul general recunoscut si bunele practici ale managementului
de proiect
e RF8 Aplica procesele de management al proiectului pentru a initia, planifica,
executa, monitoriza, controla si inchide proiecte si pentru a coordona toate
elementele proiectului
e RF9 Evalueaza proiectul in mod eficient, inclusiv gestionarea domeniului,
timpului, costurilor si calitatii
e RF10 Aplicati procesele necesare pentru gestionarea achizitiei unui proiect,
inclusiv achizitionarea de bunuri si servicii din afara organizatiei
e RF11 Evalueaza riscul proiectului, inclusiv identificarea, analiza si raspunsul
la risc
e RF12 Analizeaza si gestioneaza asteptarile si implicarea partilor interesate
pentru a asigura un rezultat de succes al proiectului.

UNITATEA | Planul de dezvoltare a audientei

2.2 e RF1 Evalueaza rolul institutiilor culturale in context
e RF2 Categorizeaza tendintele audientei si aplica strategii eficiente de dezvolta
a audientei
e RF3 intelegeti diferitele componente ale unui plan de dezvoltare a publicului
e RF4 |dentifica acele calitati care definesc un plan eficient
e RF5 Comunicati eficient o idee / proiect complex
e RF6 Evalueaza propriul progres intelectual si profesional.

UNITATEA | Segmentarea audientei

2.3 e RF1 Evaluarea cercetarii stiintifice de varf legate de oportunitati si provocari

cu privire la profilarea si comportamentul experientei turistilor

e RF2 Descrierea motivarilor interne si externie ale comportamentului
publicului, cruciale atunci cand se identifica proiecte viitoare

e RF3 Realizarea unie varietaati de teste pentru a furniza strategii adecvate de
colectare a datelor pentru proiectiile viitoare
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e RF4 Recunoasterea diferite tehnici legate de implicarea si experienta turistilor
or in setarile de patrimoniu cultural

e RF5 Identificarea, analiza si utilizarea diferitelor tipuri de date care se ocupa
de comportamentul turistilor. Acest rezultat al formarii este acoperit de cel
anterior si cel care urmeaza

e RF6 Aplicarea diferitelor tehnici de profilare a turistilor utilizand o varietate de
masuri de date

e RF7 Evaluearea cercetarilor stiintifice de varf legate de oportunitati si
provocari in ceea ce priveste fluxul de turisti.

UNITATEA
2.4

Implicarea audientei

Implicarea publicului

e RF1 Evaluarea cercetarii stiintifice de varf legate de oportunitati si provocari
cu privire la profilarea si comportamentul experientei turistilor

e RF2 Evaluarea datelor intr-o maniera stiintifica si intocmirea unui raport
profesional in scopuri decizionale viitoare informate

e RF3 intelegerea modelelor de bazd care informeazad cartografierea
componentelor importante ale mixului de implicare si proiectarea experientei

e RF4 intelegeti importanta unei comunicari eficiente catre o abordare axata pe
audienta

e RF5 Exploreazd exemple de comunicare eficientd si reflecteazd asupra
punctelor tari si limitarilor acestor optiuni

e RF6 Identificati metodele de implicare atat pentru publicul existent, cat si
pentru cel nou, ca mijloc de informare a proiectarii experientei.

Modul 3

Strategii si instrumente digital pentru patrimoniul cultural
Curatorul continutului: M2C (cu ENCATC si INCFC)

UNITATEA
3.1

intelegerea potentialului datelor digitale in contextul patrimoniului cultural
e RF1 Tn’gelegerea notiunilor fundamentale legate de mediul digital, cum ar fi
crearea, utilizarea, transformarea si stocarea datelor digitale si aplicatiile
acestora in contexte legate de patrimoniul cultural

e RF2 Aplicarea politicilor solide de gestionare a datelor digitale pentru a
proteja si maximiza utilizarea digitala a datelor despre patrimoniul cultural

e RF3 Evaluarea implicatiilor juridice si etice ale utilizarii datelor digitale in
activitatile care implica imbunatatirea si comunicarea patrimoniului cultural

e RF4 Evaluearea capacitatilor digitale ale unei organizatii a patrimoniului
cultural

e RF5 Corelarea abilitatilor si nevoilor digitale ale turistilor cu produsele digitala
planificate a unei organizatii cu activitati in patrimoniu cultural (prezenta social
media si imbunatatirea digitala a patrimoniului cultural)

UNITATEA
3.2

Noi strategii si instrumente digitale pentru siturile de patrimoniu cultural bazate
pe experienta

e RF1 Cunoasterea principalelor caracteristici (potentiale, cerinte si limitari)
ale tehnologiilor digitale utilizate in imbunatatirea si medierea patrimoniului
cultural

e RF2 Evaluarea evolutiilor si tendintelor actuale din domeniul digital pentru a
extrage ceea ce ar putea fi relevant pentru sectorul patrimoniului cultural si
contextul individual

e RF3 Derivarea cerintelor optime pentru crearea viitoare a proiectelor digitale
din studii de caz
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e RF4 Dezvoltarea strategiilor digitale pe termen lung pentru a utiliza cele mai
recente sau viitoare tendinte digitale prin colaborari vizate.

UNITATEA
3.3

Marketing si comunicare digitala pentru patrimoniul cultural

e RF1 Identificarea principalelor caracteristici ale unei strategii de marketing digits
e RF2 Evaluarea caracteristicilor principalelor canale digitale disponibile pent
promovarea patrimoniului cultural

e RF3 Planificarea continutului pentru web site si canalele de socializare adecva
care pot fi ajustate pentru grupurile tinta definite

e RF4 Analizarea rolului si caracteristicilor povestirii ca o competenta cheie
e-marketingului

e RF5 Planificarea strategiilor de implicare a utilizatorilor pentru un anumit sit
patrimoniului cultural.

UNITATEA
3.4

Proiectarea experientelor digitale online si la fata locului pentru turisti

e RF1 intelegerea rolului si locului experientei digitale in ciclul de experienta

e RF2 Evaluarea potentialului pentru imbunatatirea si interpretarea digitala a un
sit al patrimoniului cultural

e RF3 Proiectarea experientei digitale pentru mediere, educatie si incluziune

e RF4 Planificarea implementarii experientei digitale

e RF5 Stabilirea criteriilor de evaluare adecvate pentru experienta digitala

Modul 4

Abordarea antreprenoriala a patrimoniului cultural
Curatorul continutului: Matera Hub si Universitea Elen& Deschisa

UNITATEA
4.1

Abilitatile antreprenoriale ca elemente cheie pentru un nou management
patrimoniului cultural

e RF1 Cunoasterea antreprenoriatului in cadrul invatarii pe tot parcursul vietii
e RF2 Descrierea conceptul larg de antreprenoriat pentru sectorul cultural in
zece cuvinte

e RF3 Recunoasterea asemanarilor si diferentelor dintre antreprenoriatul cu
scop lucrativ si organizatiile culturale nonprofit

e RF4 Identificarea ratiuneii si sferei cadrului de competenta antreprenoriala

e RF5 Analizarea a trei competente din fiecare dintre domeniile EntreComp
ca abilitate de a transforma ideile Tn actiune

e RF6 Cunoasterea sensului initiativei de antreprenoriat cultural

e RF7 Evaluarea celor mai potrivite competente din cele cincisprezece
competente ale EntreComp, in functie de nevoile profesionistilor din
patrimoniul cultural.

UNITATEA
4.2

Antreprenoriat cultural - Ce este?

e RF1 Tntelegerea conceptului de antreprenoriat cultural

e RF2 Enumerarea a cel putin trei abilitati esentiale pentru un antreprenor cultura
e RF3 Numirea a cel putin un exemplu teoretic al modului in care antrepreno
dezvolta competente culturale

e RF4 Interpretarea conceptului de ecosistem antreprenorial

e RF5 Identificarea a cel putin trei actiuni catre consolidarea ecosistemul
industriilor creative

e RF6 Enumerarea a cel putin patru atribute de mediu cruciale pentru dezvoltare
unui ecosistem antreprenorial

e RF7 intelegerea initiativei Capitale europene ale culturii.
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UNITATEA
4.3

Managementul financiar al patrimoniului cultural si al sectorului turistic
e RF1 Analizarea contextului financiar al instrumentelor din patrimoniul cultural
sectorul turismului necesare pentru strategiile durabile de strangere de fonduri
e RF2 intelegerea diferitelor surse de finantare disponibile in sectorul
patrimoniului cultural si turism si importanta rolului de strangere de fonduri in
sectorul patrimoniului cultural

e RF3 Familiarizarea cu cunostintele financiare si managementul financiar

e RF4 |dentificarea strategiilor si metodologiilor de strangere de fonduri

e RF5 Enumerarea a cel putin trei pasi ai procesului de strangere de fonduri

e RF6 Dezvoltarea unui sens critic asupra diverselor modele de afaceri

e RF7 Compararea studiilor de caz contemporane din patrimoniul cultural si
sectorul turistic.

UNITATEA
4.4

Strategii antreprenoriale pentru un management inovatic ale patrimoni
cultural si si turismului

e RF1 Identificarea strategiilor de marketing pentru patrimoniul cultural
sectorulul turistic

e RF2 Testarea a cel putin doua metodologii pentru a dezvolta un model de aface
durabil

e RF3 Elaborarea unui plan de marketing pentru organizatiile de patrimon
cultural si turism

e RF4 Masurarea impactului strategiei ,lean management” asupra patrimoniul
cultural si a sectorului turistic

e RF5 Compararea diferitelor strategii de gestionare in patrimoniul cultural si
sectorul turistic

e RF6 Recunoasterea aparitiei antreprenoriatului social si influenta acestu
asupra patrimoniului cultural si a sectorului turistic
e RF7 Evaluarea noilor tendinte de management.

Modul 5

Sustainabilitate, impactactul masuratorilor si evaluarea proiectului
Curatorul continutului: la Cultuora

UNITATEA
5.1

Concepte privind durabilitatea si masurarea impactului

e RF1 Rezumarea notiunilor principale ale paradigmei durabilitatii in contextul
performantei profesionale in cultura

e RF2 Relatarea modului in care durabilitatea influenteaza viziunea strategica a
institutiilor si modeleaza definitia valorilor si a viziunii

e RF3 Recunoasterea elementelor cheie in care generarea de dovezi este
aliniata cu strategia institutiei culturale in cadrul viziunii durabilitatii

e RF4 Rezumarea tendintelor globale in masurarea impactului social si
intelegerea valoarii adaugate a acestor practici

e RF5 Evaluarea celor mai semnificative resurse si cei mai remarcabili
profesionisti din exemplele si tendintele analizate

e RF6 Discernerea modului in care masurarea valorii sociale are impact asupra
viziunii strategice a durabilitatii

e RF7 Identificarea terminologiei necesare pentru a crea un proiect de masurare
a valorii sociale.

UNITATEA
5.2

Abordari ale evaluarii in cultura si turism
e RF1 Rezumarea documentelor internationale cheie privind sustenabilitatea, in
special cele legate de patrimoniul cultural
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e RF2 Recunoasterea exemplelor de masurare a culturii in diferite contexte
profesionale

e RF3 Identificarea referintelor facute la acestea in initiativele locale, regionale
si nationale

e RF4 Cautarea de exemple de aplicatii cu perspective diferite in cadrul
patrimoniului cultural

e RF5 Recunoasterea barierelor de intrare in diferite zone, in special in
gestionarea patrimoniului cultural

e RF6 Construirea unei harti mentale a procesului teoretic pentru construirea
unei culturi durabile de masurare cu o viziune pe termen lung

e RF7 Descrierea calatoriei de formare profesionala pentru atingerea starii ¢
cunostinte si competentele pentru dezvoltarea unui proiect de masurare.

UNITATEA | Cum se face: proiect de masurare a impactului experientei

5.3 e RF1 Explicarea dificultatilor in transferul viziunii macro in structura unei
institutii sau a unui proiect cultural
e RF2 Construirea procesului necesar pentru dezvoltarea unui proiect de
indicatori de impact social prin instrumentele disponibile ale ciclului de masurare
e RF3 Evaluarea fazelor cheie ale ciclului de masurare pentru fiecare proiect
specific si identifica informatiile si resursele necesare dezvoltarii
e RF4 Distingerea diferitelor metodologii in functie de diferitele strategii de
colectare a datelor
e RF5 Recunoasterea instrumentelor operationale legate de diferitele etape ale
procesului de masurare pentru a genera date si dovezi
e RF6 Distingerea intre efectuarea colectarii datelor unei activitati specifice si
crearea unei culturi de masurare intr-o institutie.

UNIT 5.4 | Abordari si metodologii: durabilitatea si masurarea impactului social in

organizatiile culturale

e RF1 Relationarea lacunelor din management cu oportunitatile si provocarile
care pot fi confruntate prin masurarea impactului social

e RF2 Organizarea intereselor profesionale specifice in ceea ce priveste cultura
de masurare si intr-un domeniu de lucru selectat

e RF3 Discutarea despre fezabilitatea instrumentelor pentru proiectul sau
provocarea selectata

e RF4 Selectarea unui proces de masurare si instrumentele cheie pentru
realizarea acestuia prin studiul de caz ales

e RF5 Evaluarea datelor obtinute din studii de caz reale, in incercarea de a
obtine lectii si recomandari.

1.2 Strategia educationala propusa

Dezvoltarea fiecarui modul a urmat o strategie educationald comuna. Importanta unei
strategii educationale unice rezultd din oportunitatea de a dezvolta un continut in acelasi
mod pentru toate modulele. Cursantul va gasi in fiecare modul rezultate specifice de
formare care au fost proiectate/gandite de fiecare curator de continut:

- Prezentari video, inclusiv prelegeri si interviuri
- Continut bazat pe text, inclusiv studii de caz, cele mai bune practici si exemple din lumea

reala

- O colectie de resurse educationale deschise: rapoarte, studii de cercetare, articole,
documente politice si alte materiale pentru auto-studiu
- Bibliografie si webografie pe surse de referintd primare si secundare
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- Autoevaluare prin teste

Urmatoarele paragrafe vor explica, de asemenea, materialele care au fost dezvoltate
pentru fiecare subunitate.

2. Platforma EUheritage

Pentru a sprijini, pe de o parte, functionalitatile sociale si, pe de alta parte, activitatile de

e-learning, au fost dezvoltate doua platforme:

e O platforma Moodle care va gazdui toate activitatile de e-learning

e O nplattorma Drupal (8.0) unde vor fi dezvoltate activitdtile sociale
(https://www.drupal.org/8)

Platforma de formare EUheritage va contine materialele de formare produse, OER-uri,
linkuri catre OERs ale altor proiecte similare, rapoarte si studii ale altor proiecte ale UE in
domeniul patrimoniului cultural, tehnologiei, sustenabilitatii si inovarii.

Platforma sociala EUheritage va servi drept domeniu online pentru crearea Comunitatilor
de Practica (CoP). CoP sunt grupuri organizate de persoane care au un interes comun
intr-un domeniu tehnic sau comercial specific. Ei colaboreaza in mod regulat pentru a
impartasi informatii, pentru a-si imbunatati abilitatile si pentru a lucra activ la avansarea
cunostintelor generale ale domeniului.

Strcutra paltformei de e-learning a fost realizata de Universitatea Elena Deschisa (sursa:
Livrabilul WP5)

3. Materiale care vor fi dezvoltate de formatori

3.1 Produsele formarii

Cursul online este compus din:
- 60 video-uri (12 pentru fiecare modul)
- 60 video transcript-uri (12 pentru fiecare modul)
- 60 prezentari PP (12 pentru fiecare modul)
- 60 bibliografii / sitografii (12 pentru fiecare modul)
- aproximativ 200 reultate de formare (aproximativ 40 OERs pentru fiecare modul)
- 60 teste de cunostinte/quizzes

Conferinta video este primul continut de formare disponibil pentru cursant. Fiecare
videoclip dureaza intre 8 si 15 minute si are ca scop prezentarea cursantului a unei
imagini de ansamblu asupra continutului principal al subunitatilor. Sunt furnizate definitii,
date, scheme, imagini si fotografii. Fiecare videoclip este insotit de transcriere pentru a
usura intelegerea continutului.

Al doilea rezultat de formare, obligatoriu pentru toti curatorii de continut, reprezinta
prezentarea Power Point: aproximativ 30 de diapozitive/slide-uri pe subunitate,
aprofundand informatiile sintetizate in timpul prezentarii videoclipului, raportand cuvinte
cheie, studii de caz, sfaturi, intrebari deschise, lista de referinte etc.

Cursantul va gasi | si o serie de resurse educationale deschise (OERSs) relevante care au
fost alese de curatorii de continut in raport cu rezultatele specifice de invatare ale fiecarei
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unitati. OER-urile selectate sunt incluse in curs ca material de studiu suplimentar si
trebuiesc Tnregistrate sub o licenta Creative Commons.

In scopul acestui proiect, folosim definita OERs Commons: ,Resursele educationale
deschise (OER) sunt materiale didactice si de invatare care sunt disponibile gratuit online
pentru oricine, indiferent daca sunteti instructor, student sau auto-invatator. OER poate
exista ca resurse mai mici, de sine stétatoare, care pot fi amestecate si combinate pentru
a forma bucéti de continut mai mari, sau ca module de curs mai mari sau cursuri
complete".

imbogatirea MOOC cu OER-uri ca material de invatare suplimentar are multe avantaje,
printre acestea, posibilitatea de a personaliza cursul aprofundand subiecte specifice
relevante pentru unii participanti, sansa de a avea perspective suplimentare asupra
anumitor probleme, stimulul de a cauta OER-uri suplimentare si aprofundeaza autonom
anumite teme, dobandind cunostinte despre surse relevante si valoroase de invatare.

Disponibilitatea OER-urilor prin intermediul platformei EUheritage contribuie, in acelasi
timp, la raspéandirea cunostintelor catre un public mai larg si la imbunatatirea posibilitatii
de a deschide discutii online si a reflecta asupra problemelor de ultima generatie.

in cadrul EUheritage, curatorii de continut si expertii stiintifici colecteazad OERs relevante
prin:

a) Selectarea OER-urilor licentiate corespunzator (inregistrate sub licenta Creative
Commons);

b) Crearea propriilor OER-uri (sau sugereaza resurse pe care le-au creat in alte contexte)
daca sunt licentiate corespunzator;

c¢) Modificarea OER-urilor, daca schema de licentiere permite acest lucru.

La sférsitul fiecarui modul, cursantul va avea posibilitatea de a sustine un test format din
40 de intrebari (10 pe unitate). Testele sunt cu alegere multipla sau adevarat / fals. La
finalizarea cursului online si cu o ratad de succes de 45%, cursantii vor putea obtine
certificatul de finalizare: insignele vor fi acordate cursantilor dupa finalizarea cu succes a
fiecarui modul.

in faza de dezvoltare a continutului, fiecare curator de continut / expert va urma
instructiuni specifice si va utiliza sabloanele furnizate de consortiu. Instructiunile despre
modul de dezvoltare a continutului (videoclipuri, material textual si prezentari power point)
au fost create de Universitatea Elena Deschisa, in timp ce sabloanele au fost create de
ENCATC. Instructiunile, liniile directoare si linkurile de descarcare a sabloanelor pot fi
gasite Tn urmatoarele anexe.
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4. ANNEXES

4.1 Anexa 1 — Ghiduri pentru PP
(sursa: Livrabilul “Elaborarea si dezvoltarea materialelor de formare online — Ghiduri

structural pentru prezentarile online la distanta”)
indrumari structurale pentru prezentarea online a invatarii la distanta

Pentru ca o prezentare sa fie utila ca resursa de invatare la distanta online, ar trebui sa
contind unele dintre urmatoarele elemente (elementele marcate cu * sunt considerate
obligatorii):

1. Elemente la inceputul prezentarii

A. Diapozitivul titlului *

b. Scop / obiective *

c. Rezultatele invatarii *

d. Cuvinte cheie *

e. Cuprins

2. Elemente din corpul prezentarii

A. Sectiuni / subsectiuni *

b. Tabelele / Graficele / Cifrele

3. Elemente la sfarsitul prezentarii

A. Rezumat

b. Lista de referinte

c. Lecturi suplimentare

d. Biografia formatorilor

e. Multumiri / Credite *

In continuare, fiecare dintre elementele enumerate este explicat pe scurt. Fiecare
prezentare este insotita de naratiune.

Titlu slide/diapozitiv (1 slide/diapozitiv)

Afiseaza titlul prezentarii, impreuna cu informatii de contextualizare (de exemplu, modulul
/ unitatea de care apartine). Numele (numele) antrenorului (instructorilor) ar putea aparea
si aici.

Scop / obiective (1 slide/diapozitiv)

Scopul ofera o scurtd explicatie a contributiei generale a prezentarii. Obiectivele
specializeaza scopul folosind termeni mai concreti. O scurta introducere la tema
prezentarii ar putea fi furnizata si aici.

Rezultatele invatarii (1 slide/diapozitiv)

Acestea descriu cunostintele / abilitatile / competentele (atitudinile) pe care cursantul le va
dezvolta urmarind prezentarea. Acestea ar trebui sa se bazeze pe taxonomia Bloom si sa
specializeze unele dintre rezultatele invatarii modulului. Ar trebui introdus ca: Dupa ce ati
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studiat aceasta resursa, veti putea: (urmat de o listd de rezultate). Lista ar trebui sa
contina aproximativ 5 rezultate ale invatarii (aproximativ).

Cuvinte cheie (1-2 slide-uri/diapozitive)

Un set de cuvinte cheie care furnizeaza termenii principali utilizati in document, impreuna
cu un rezumat explicatie. Lista nu trebuie sa contind mai mult de 10 termeni; 6 este un
numar bun.

Cuprins (1-2 slide-uri/diapozitive)

Ofera o prezentare generala a continutului prezentarii. Daca prezentarea contine sectiuni
si subsectiuni, acestea ar trebui mentionate aici, impreuna cu titlurile principale ale fiecarei
diapozitive. Aceasta este o locatie alternativa pentru o scurtd introducere la tema
prezentarii.

Sectiuni / subsectiuni

Alcatuieste corpul prezentarii. in general, continutul principal al prezentarii ar trebui s fie
structurat intr-un mod care sa permita vizualizarea acestuia in mod nesecvential (adica
cursantul poate sari la orice subsectiune) si modular (adica cursantul se poate opri la
sfarsitul unei sectiuni si continud mai tarziu) cai. intreaga prezentare si fiecare sectiune ar
putea fi precedate de o introducere.

Tabelele, figurile si graficele

Mai bine asezati-va langa text sau intr-un slide independent (fara text). Evitati plasarea
textului Tn mod aleatoriu pozitii in jurul elementelor grafice. Ar trebui sa fie suficient de
mare pentru a fi lizibil.

Sinopsis (1 slide/diapozitiv)

Este plasat la sfarsitul prezentarii si rezuma continutul acesteia si cel al cursantului
realizari de la vizionarea acestuia.

Lista referintelor (1 slide/diapozitiv)

Contine lista resurselor utilizate in prezentare. Utilizati stilul APA sau IEEE. Chiar daca
referintele sunt plasate si in diapozitivele care alcatuiesc corpul prezentarii, acestea ar
trebui rezumate si la final.

Lecturi suplimentare (1 slide/diapozitiv)
Ofera resurse selectate (OER) pentru lectura ulterioara. Pentru fiecare resursa, furnizati
referinta sa (folosind stilul APA sau IEEE) si un scurt rezumat (nu mai mult de 5 linii).

Biografia formatorilor (1 slide/diapozitiv pe antrenor)

In mod ideal, formatorii ar trebui sa se prezinte. Acest lucru se poate face fie la inceput
(adica dupa diapozitivul titlului) sau la sfarsitul prezentarii. O scurta biografie textuala cu o
fotografie ar trebui sé fie se arata, in timp ce fiecare antrenor vorbeste scurt despre el / ea
la persoana intéi (adica Buna ziua, eu sunt ... si, Tn aceasta prezentare, vom ... - timpurile
ar trebui adaptate in consecinta).

Multumiri / Credite (1 slide/diapozitiv)

Multumiti cursantului ca a urmarit prezentarea. Afisati numele contribuabililor la

prezentare (adica autor (i), recenzori (tehnici si stiintifici), narator (i), creator (e) de efecte
vizuale si detalii de contact daca este necesara o comunicare suplimentara din partea
cursantului. De asemenea, aratd modul de acordare a licentelor si ia in considerare
publicatia UE) cerinte.
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Sabloane
Reteaua a pregatit o serie de sabloane pentru prezentari PowerPoint.
Sabloanele pot fi descarcate de la acest link:
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1t8 GFygwCX8ZfEoK9ZkJe-_pPzXj-1Vod
4.2 Anexa 2 — Ghiduri pentru material textuale
(sursa: Livrabilul “Elaborarea si dezvoltarea materialelor de formare online — Ghiduri
structural pentru prezentarile online la distanta”)
indrumari structurale pentru material textual de invitare la distanta online

Pentru ca un document sa fie util ca resursa de invatare la distanta online, acesta ar
trebui sa contind unele dintre urmatoarele elemente (elementele marcate cu * sunt
considerate obligatorii):

1. Elemente la inceputul documentului
A. Scop / obiective *

b. Rezultatele invatarii *

c. Cuvinte cheie *

d. Introducere

e. Cunostinte prealabile

f. Cuprins / figuri / tabele

2. Elemente din corpul documentului
A. Sectiuni / subsectiuni *

b. Mese

c. Cifre

d. Exemple

e. Studii de caz

3. Elemente la sfarsitul documentului
A. Rezumat

b. Lista de referinte

c. Glosar

d. Lecturi suplimentare

In cele ce urmeaza, fiecare dintre aceste elemente este explicat pe scurt.

Scop / obiective
Scopul ofera o scurta explicatie a contributiei generale a documentului. Obiectivele

specializati scopul folosind termeni mai concreti. Acest element nu trebuie sa depaseasca
5 randuri de text.

Rezultatele invatarii

Acestea descriu cunostintele / abilitatile / competentele (atitudinile) pe care elevul le va
dezvolta dupa studiind documentul. Acestea ar trebui sa se bazeze pe taxonomia Bloom
si sa specializeze unele dintre rezultatele invatarii modulului. Ar trebui introdus ca: Dupa
ce ati studiat aceasta resursa, veti putea: (urmat de o lista de rezultate). Lista nu trebuie
sa contina mai mult de 10 rezultate; 5 este un numar bun.

Cuvinte cheie

Un set de cuvinte cheie care furnizeaza termenii principali utilizati in document. Retineti ca
pentru fiecare dintre acestea termeni, o explicatie ar trebui furnizata in text si ar putea fi
rezumate in glosar. Prima aparitie a unui termen ar trebui sa fie usor de identificat (adica
folosind boldface). Lista nu trebuie sa contina mai mult de 10 termeni; 6 este un numar
bun.
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Introducere

Prezinta cititorului continutul care va urma. Plaseaza resursa in context si o asociaza cu
orice material invatat anterior (daca este cazul). De asemenea, rezuma continutul
resursei. Ar trebui utilizat numai pentru documente de dimensiuni medii i lungi (adica mai
mult de 4 pagini). Nu trebuie sa depaseasca 10% din lungimea totald a documentului.

Cunostinte prealabile
Listeaza cunostintele si abilitatile necesare pentru a utiliza in mod optim resursa. Nu poate

fi utilizat pentru documente scurte sau mijlocii. Ar putea face parte din introducere. Nu
trebuie sa depaseasca 10 randuri de text.

Cuprins / figuri / tabele
Ofera o imagine de ansamblu a continutului si permite accesul direct la parti ale
documentului. Ar trebui utilizat numai pentru documente lungi (adica mai mult de 12

pagini).

Sectiuni / subsectiuni
Contine corpul documentului. Ar trebui structurat in paragrafe. Evitati sa utilizati mai mult
de 3 niveluri. Ar trebui sa fie numerotate.

Tabele. figuri si grafice
Tabelele si graficele sunt utilizate pentru a rezuma si a oferi o imagine de ansamblu a

continutului textului. Cifrele amplifica sau extind textul. Mai bine sa fie plasat in text sau in
spatiul marginal (daca exista suficient spatiu); mai bine evitati sa infasurati text in jurul lor.
Ar trebui sa fie plasat intr-un cadru. Ar trebui sa fie suficient de mare pentru a fi lizibil. Ar
trebui sa fie intotdeauna numerotate si sa aiba o legenda. Cand se face referire din text,
ar trebui sa scrieti ,in figura 17, sa nu scrieti niciodata ,in figura urmatoare”. in cazul in
care documentul va fi tiparit, trebuie sa aveti grija la utilizarea culorilor (si a referintelor la
acestea).

Exemple
Sunt utilizate pentru a contextualiza sau personaliza o parte a documentului. Ar trebui sa

fie plasat intr-un cadru. Ar trebui sa fie intotdeauna numerotate si sa aiba un titlu. Cand se
face referire din text, ar trebui s& scrieti ,in exemplul 1, s& nu scrieti niciodata ,in
exemplul urmator”.

Sabloane
Reteaua a pregatit un sablon pentru materiale textuale.
Sablonul poate fi descarcat la acest link:

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1C_YB1Chcm9S5rX4vwGZu9bbMXLUeE-ul
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4.3 Anexa 3 — Ghiduri pentru video-uri si demo-uri
(sursa: Livrabilul “Elaborarea si dezvoltarea materialelor de invasare online”)

Cele mai frecvente tipuri de videoclipuri, legate de continutul educational, includ interviuri,
conversatii, prelegeri, scenarii directionate si screencasts.

1. Videoclipuri

1.1 Interviu

Un interviu este o conversatie care include intrebari si raspunsuri. O persoana
(intervievatorul) intreaba

intrebari predefinite, in timp ce persoanele invitate (intervievati) raspund (de obicei In

timp predeterminat), cu participantii vorbesc pe rand. Interviurile implica de obicei un
transfer de informatii de la intervievat la intervievator (si, prin urmare, la audienta), care
este de obicei scopul principal al interviului. Diapozitivele pot fi de asemenea inserate
(intr-o forma de prezentare) sau imagini, in timp ce intervievatul vorbeste, pentru a face
raspunsul mai imaginabil.

1.2 Conversatie

O conversatie este o comunicare interactiva intre douad sau mai multe persoane pe un
anumit subiect. In conversatii, putem adauga si diapozitive (sub forma de prezentare) sau
imagini, pentru a face vorbitorul mai usor de inteles.

1.3 Curs

O prelegere este o prezentare orala cu scopul de a prezenta informatii, sau de a invata
oamenii sau

cursantilor un anumit subiect, de obicei folosind diapozitive sub forma de prezentare sau
imagini.

1.4 Scenariu regizat

Acest tip de videoclip se refera de obicei la prezentarea unui anumit obiect. De exemplu,
prezintd o expozitie (o pictura, o sculptura etc.) intr-un muzeu, un obiectiv turistic, un
experiment etc. De obicei, include si naratiuni audio pentru imaginile prezentate. Pot fi
inclusi actori sau difuzori

(optional) pentru a face prezentarea mai vie.

1.5 Captura de ecran video

Un screencast (cunoscut si sub numele de captura de ecran video) este o inregistrare
digitala a ecranului computerului iesire, care contine adesea si naratiune audio. Termenul
screencast este comparat cu termenul aferent captura de ecran; intrucat captura de ecran
genereaza o singura imagine a ecranului unui computer, un screencast este in esenta un
film al schimbarilor de-a lungul timpului pe care un utilizator le vede pe ecranul unui
computer, imbunatatite cu naratiune audio.

2. Sfaturi tehnice

2.1 Generalitati

e Fotografierea ar trebui sa se faca de preferinta folosind doua camere identice in acelasi
timp; una pentru o fotografie de aproape si una pentru o fotografie medie (de la talie in
sus). Asigurati-va ca aranjati aceleasi setari pentru ambele camere (ISO, Balans de alb,
fps, diafragma, viteza obturatorului).

e Pastrati videoclipurile pana la maximum 15 minute (fara taieri) in total, pentru a pastra
publicul interesat. Daca nu este posibil sa filmati timp de 15 minute, impartiti videoclipul in
doua parti.
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e Rata cadrelor trebuie setata la 25 fps.

o Evitati miscarile camerei.

e Captura trebuie sa se concentreze asupra antrenorilor si s& mentind camera la nivelul
ochilor.

o Nu modificati setarile video sau iluminarea in timpul Tnregistrarii.

e Evitati ecoul. Inainte de a incepe inregistrarea, verificati acustica locului.

e Este necesar sa bateti palma (méainile sau cu o clapeta) in centrul cadrului dupa ce va
asigurati c& camera si sunetul ruleaza. inainte de a bate din palme, operatorul camerei
sau directorul ar trebui sa spuna clar titlul interviului si clipul (de exemplu ,Marketing 2.1,
ia 1”).

e Diapozitivele prezentarii nu trebuie sa apara in cadrul videoclipului; acestea vor fi
adaugate mai tarziu in timpul editarii video. in timpul inregistrarii prelegerii, camerele ar
trebui sa se concentreze asupra lectorului.

e Sunetul trebuie Tnregistrat folosind microfoane lavalier, care sunt conectate cu camera.

2.2 Pentru formatori

e Formatorii ar trebui sa foloseasca un limbaj simplu, fara termeni complexi. Daca trebuie
sa foloseasca un termen complex, ar trebui sa-1 explice pe scurt.

e Formatorii ar trebui sa evite sa poarte: alb, negru, marci.

e Cand exista un singur antrenor, el / ea ar trebui sa-si concentreze privirea spre camera.
e Formatorii nu trebuie sa vorbeasca rapid si s nu tind nimic Th maini.

e Formatorii nu trebuie sa vorbeasca prea aproape sau prea departe de microfon.
Asigurati-va ca vocea fiecarui vorbitor suna clar.

e Ar fi trebuit sa-si pregateasca discursurile si sa le citeasca prin autocue (exista aplicatii
online). Toate intrebarile si raspunsurile trebuie scrise si repetate Tnhainte de filmare.

e Formatorul poate alege daca vrea sa vorbeasca in picioare sau asezat.

e in cazul in care dorim sa adaugdm graficd pe partea laterald a cadrului, antrenorul
trebuie sa stea / sa stea in jumatatea dreapta a cadrului.

e Machiajul trebuie sa fie simplu si discret. La fel si pentru par.

2.3 Fundalul

e Fundalul trebuie sa fie gol si sa aiba o culoare stralucitoare pentru grafica in culoare
alba sau de o culoare inchisa in cazul graficii in culoare neagra. Evitati fundalurile cu
modele / modele sau obiecte.

e Ar trebui sa existe multd lumina, asigurandu-va ca nu sunt create umbre intense pe
antrenor sau pe fundal. Fata ar trebui sa arate clar si luminos.

e Evitati sau eliminati sunetele externe. Va rugam sa inregistrati in locuri izolate sau
intr-un studio. Cu toate acestea, daca alegeti sa fotografiati intr-un spatiu exterior,
asigurati-va ca nu este prea zgomotos si ca nu se interfereaza persoane in cadru. O
fotografiere exterioara trebuie facuta numai in cazul in care un profesionist este
responsabil.

2.4 Filmari

e Imaginile trebuie trimise fara nicio editare (fara logo-uri, fara intro / outro, fara muzica)

e Imaginile filmarii trebuie trimise insotite de textul discursului si de prezentarea ,ppt” sau
de orice alt material care trebuie afisat (video / imagine etc.), precizédnd cand ar trebui sa
fie afisat.

2.5 Sfaturi diverse

e Materialul educational ar trebui sa fie autoguidat si sa imbunatateasca interactiunea mai
slaba cu materialul.

e Ar trebui sa includa exemple explicative si comentarii incurajatoare.
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e La inceputul fiecarei sectiuni, trebuie continute definitia obiectivelor si a rezultatelor
asteptate ale invatarii, precum si un rezumat la final.

2.6 Sablon: Demo video

Reteaua a pregatit o demonstratie a conferintei video pentru ca formatorii sa aiba o idee
despre produsul final.

Videoclipul poate fi vazut la acest link:
https://drive.google.com/file/d/1pygLm-MntvRSMMrceMhRth7W4-KWX-Zk/view?usp=shar

ing
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