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Introducere

Evenimentul online transnational de formare a personalului a reunit profesori din
scolile partenere si reprezentanti ai partenerilor de proiect, avind ca scop
consolidarea cunostintelor si competentelor acestora in domenii-cheie
abordate de proiectul D.G.TOUR, incluzdnd turismul accesibil, comunicarea
incluzivd, aborddrile de tip gamification si utilizarea instrumentelor digitale si
bazate pe inteligentd artificiald in educatie.

Desfdsurat printr-o serie de sesiuni online organizate in februarie 2026,
programul de formare a combinat prezentdri sustinute de experti cu oportunitdti
de discutie si interactiune intre participanti. Acest format le-a permis profesorilor
sd isi aprofundeze intelegerea temelor abordate si sd reflecteze asupra modului
in care conceptele, metodologiile si instrumentele prezentate pot fi integrate in
practica lor didacticd.

Cunostintele si metodologiile introduse in cadrul formdrii vor sprijini si

implementarea activitdtilor ulterioare ale proiectului, in special dezvoltarea unor
itinerarii turistice gamificate, implicand elevii din scolile partenere.

Programul de formare a inclus contributii din partea diferitilor parteneri de proiect
si a fost structurat in sesiuni tematice complementare, axate atat pe
accesibilitatea in turism, cat si pe metodologii de gamification si instrumente
digitale utilizate in scopuri educationale.

La finalul programului, participantii au fost invitati s& completeze un chestionar
de evaluare, pentru a colecta feedback-ul privind organizareqa, continutul si
utilitatea perceputd a activitdtii de formare. Rezultatele acestei evaludri sunt

prezentate in sectiunea finald a raportului.

1. Scopul instruirii

Activitatea de formare a fost conceputd ca o oportunitate de invdtare
colaborativg, implicdnd profesori din scolile partenere si reprezentanti aqi

partenerilor de proiect.
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Scopul principal a fost consolidarea si armonizarea cunostintelor si
competentelor participantilor in domeniile -cheie ale proiectului D.G.TOUR, in
special turismul accesibil, designul wuniversal, comunicarea incluzivg,
metodologiile de gamificare si utilizarea instrumentelor digitale bazate pe
inteligentd artificiald in educatie.

De asemeneaq, formarea a urmdrit sprijinirea profesorilor in familiarizarea cu
continutul si abordarea pedagogicd a materialelor de instruire ale proiectului, in
special kitul de formare privind turismul accesibil si kitul de formare privind
componentele cheie ale gamificarii si principiile de design, in vederea utilizdrii
acestora impreund cu elevii.

Pe 1Gngd transferul de cunostinte, formarea a oferit oportunitatea schimbului de
experientd, a discutdrii practicilor didactice si a reflectiei asupra integrdrii
instrumentelor si metodologiilor propuse in contexte educationale concrete.
Aceastd abordare colaborativd a contribuit la dezvoltarea unei intelegeri
comune intre partenerii de proiect si la pregdtirea etapelor urmdtoare ale
proiectului, care implica elevii.

Evenimentul de formare online a inregistrat un nivel foarte ridicat de participare.
In total, 34 de profesori din scolile partenere au participat la activitdti, depdsind
semnificativ numarul estimat initial in propunerea de proiect.

Numadrul mare de participanti confirmd interesul crescut al scolilor partenere
pentru temele abordate si a contribuit la imbogdtirea discutiilor si schimburilor

de idei din timpul sesiunilor.

2.Programul instruirii

Activitatea de formare online a fost structuratd in doud blocuri tematice
complementare, sustinute de partenerii de proiect ENAT (European Network for
Accessible Tourism) si Mobile Idea.

Sesiunile au fost organizate sub forma unor intdlniri online sincrone desfdsurate
in februarie 2026 si au fost concepute pentru a combina contributii teoretice ale

expertilor, demonstratii practice si schimburi interactive intre participanti.
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Primul bloc tematic, sustinut de ENAT, s-a concentrat pe principiile-cheie ale
turismului accesibil, inclusiv evolutia istoricd a conceptului, aplicarea designului
universal, intelegerea diferitelor nevoi de acces si importanta comunicdrii clare
si fiabile a informatiilor privind accesibilitatea. De asemeneq, sesiunile au
abordat rolul turismului accesibil in procesele mai largi de dezvoltare turisticq,
inclusiv legdturile cu turismul incluziv si regenerativ.

Al doilea bloc tematic, sustinut de Mobile Ideq, s-a axat pe metodologiile de
gamificare si instrumentele digitale pentru crearea de experiente educationale
interactive. Participantii au fost introdusi in fundamentele gamificdrii, inclusiv
dinamici motivationale, mecanici de joc si bucle de feedback, si au explorat
utilizarea instrumentelor digitale bazate pe inteligentd artificiald pentru
proiectarea jocurilor educationale si a experientelor turistice gamificate.

In loc sd fie desféisurate in doud etape separate, sesiunile celor doud blocuri
tematice au fost distribuite si alternate pe parcursul perioadei de formare,
conform programului stabilit.

Toate sesiunile au avut loc online si au urmat o structurd care a combinat
prezentdri, demonstratii ale instrumentelor digitale si momente de discutie intre
participanti. Tnregistrdrile sesiunilor vor fi incluse in kiturile de formare ale
proiectului, oferind materiale suplimentare de invatare si permiténd reutilizarea
continutului si dupda finalizarea proiectului.

Structura generald a programului de instruire este rezumatd in urmdtorul

program.

Programul de instruire — Prezentare generald

Data Interval | Partene Activitate [ Modul
orar r
14:00-16:00 | ENAT Istoria Turismului Accesibil

Marti, 3 Februarie
16:00-17:00 | ENAT Design Universal

14:00-15:00 | ENAT Design Universal

Miercuri, 4 Februarie
15:00-16:00 | ENAT Persoane cu nevoi de acces
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Fundamentele gamificdrii si

MOBILE
Joi, 5 Februarie 14:00-17:00 IDEA ale inteligentei artificiale -
(IA)
MOBILE | Game Design, Strategy &
Vineri, 6 Februarie 2026 | 14:00-17:00 , g 9y
IDEA Brainstorming
Colectarea informatiilor de
14:00-16:00 | ENAT e ’
. . accesibilitate
Marti, 17 Februarie Colectarea informatiilor de
16:00—-17:00 | ENAT e ’
accesibilitate
Comunicared informatiilor
14:00-15:00 | ENAT o ’
Miercuri, 18 Februarie de accesibilitate
15:00-17:00 | ENAT Turism Regenerativ
MOBILE | Crearea de resurse Al
Joi, 19 Februarie 14:00-17:00 . ) .
IDEA pentru jocuri educationale
MOBILE | Dezvoltare de aplicatii,
Vineri, 20 Februarie 14:00-17:00 . . P ’
IDEA proiect si prezentare

In timpul implementdrii programului de instruire, a fost necesard o micd
ajustare a programului. Sesiunea planificatd initial pentru 17 februarie 2026, intre
orele 14:00 si 16:00, a fost amdanatad si a avut loc in cadrul unei sesiuni
suplimentare de recuperare, care a avut loc pe 25 februarie 2026.

3.Activitdtile de instruire

Acest capitol oferd o prezentare generald a sesiunilor de formare desfdasurate in

cadrul evenimentului online transnational. Dupd cum s-a mentionat anterior,

inregistrarile complete ale sesiunilor vor fi incluse in kiturile de formare ale

proiectului, permitand participantilor si altor pdrti interesate sd revind asupra

continutului atunci cand este necesar.

3.1 Sesiunea 1: Marti 3 Februarie 2026 | 14:00-17:00

Modulul 1 — Istoria Turismului Accesibil (14:00-16:00)
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Formator. Emiliano Deferrari — ENAT

Prima sesiune a introdus participantii in evolutia istoricd a turismului accesibil.
Prezentarea a evidentiat etapele principale prin care conceptul a evoluat in timp,
pornind de la initiativele internationale timpurii legate de drepturile persoanelor
cu dizabilitdti si ajungdnd treptat la integrarea accesibilitdtii in politicile si

practicile turistice.

Au fost prezentate momente-cheie si evolutii la nivel de politici, pentru a ilustra
modul in care accesibilitatea a devenit treptat o componentd importantd a
dezvoltdrii turismului. Sesiunea a evidentiat tranzitia de la o abordare axatd pe
eliminarea barierelor pentru grupuri specifice cdtre o perspectivd mai largg,
bazatd pe conceptul de ,Turism pentru toti”.

Participantii au fost incurajati sd reflecteze asupra modului in care turismul
accesibil a evoluat de la o perspectivd bazatd pe drepturi la un element strategic

pentru imbundtdtirea calitdtii, incluziunii si sustenabilitdtii destinatiilor turistice.

Modulul 2 —Design Universal in Turism - Partea 1 (16:00-17:00)
Formator. Katerina Papamichail — ENAT

Aceastd sesiune a introdus conceptul de design universal si relevanta sa pentru
dezvoltarea serviciilor turistice accesibile, a mediilor si a sistemelor de informare.
Participantilor le-au fost prezentate principiile -cheie ale designului universal,
care urmdresc ca produsele, mediile si serviciile sd poatd fi utilizate de un numar

cat mai mare de persoane, fard a necesita adaptdri speciale.

Formatorul a ilustrat modul in care designul universal poate contribui la crearea
unor experiente turistice incluzive, confortabile si usor de utilizat pentru diverse

categorii de vizitatori, inclusiv persoane cu dizabilitdti, varstnici si familii cu copii.

Au fost oferite exemple din contexte turistice reale pentru a demonstra aplicarea
acestor principii in planificarea si gestionarea serviciilor si facilitatilor turistice. De
asemeneq, s-a evidentiat modul in care aceste concepte pot fi integrate in

activitati educationale din domeniul turismului si ospitalitatii.
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3.2 Sesiunea 2: Miercuri 4 Februarie 2026 | 14:00-16:00
Modulul 2 —Design Universal in Turism - Partea 2 (14:00-15:00)

Formator. Katerina Papamichail — ENAT
Aceastd parte a modulului a aprofundat aplicarea practicd a principiilor
designului universal, cu accent pe activitdti educationale si exercitii de clasa.

Participantilor le-au fost prezentate exemple de activitdti de invatare care i ajutd
pe elevi sd inteleagd problemele legate de accesibilitate in mediile si serviciile
turistice. Au fost prezentate exercitii care incurajeazd analiza facilitatilor turistice
si identificarea elementelor de design ce pot imbundtdti accesibilitatea.

Prin intermediul acestor exemple, participantii au fost invitati sd reflecteze asupra
modului in care principiile Designului Universal pot fi incorporate in programa de
studii legate de turism si asupra modului in care studentii pot fi implicati activ in

analizarea si proiectarea solutiilor turistice incluzive.

Modulul 3 — Persoane cu nevoi de acces (15:00-16:00)

Formator. Annagrazia Laura - ENAT

Aceastd sesiune a introdus conceptul de persoane cu nevoi de acces Si
diversitatea conditiilor care pot influenta accesul la servicii turistice.

S-a acordat o atentie deosebitd clasificarii ICF (Clasificarea Internationald a
Functiondrii, Dizabilitatii si Sandtatii), care descrie dizabilitatea ca rezultat al
interactiunii dintre individ si mediu, evidentiGnd modul in care barierele de

comunicare, sociale si fizice pot limita participarea.

Au fost prezentate principalele categorii de nevoi de acces (motorii, senzoriale,

cognitive), subliniindu-se faptul c& unele nevoi pot fi temporare sau invizibile.

Din cauza unor probleme de conexiune, sesiunea nu a putut fi finalizatd complet
si a fost reluatd ulterior. Prin urmare, partea rdmasd a modulului a fost dezvoltatd

in continuare si finalizatd intr-o sesiune ulterioard.
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3.3 Sesiunea 3: joi 5 Februarie 2026 | 14:00-17:00

Module 4 - Fundamentele gamificdrii si ale inteligentei artificiale -(IA)

Formator. Marco Segatto - Mobile Idea

Aceastd sesiune a prezentat participantilor conceptele fundamentale ale
gamificarii si aplicarea lor in contexte educationale. Formatorul a ilustrat
principalele diferente dintre gamificare si jocurile serioase si a prezentat cadre
teoretice cheie legate de motivatie si implicare, inclusiv concepte precum teoria
fluxului, buclele de feedback si dinamica jocului.

Sesiunea a inceput cu o demonstratie practicd care a ardtat cum instrumentele
de inteligentd artificiald pot fi utilizate pentru a genera rapid concepte simple
de joc. Prin intermediul acestei activitati, participantii au fost familiarizati cu
potentialul inteligentei artificiale in sprijinirea proiectdrii de experiente
educationale si interactive, fard a necesita abilitdti avansate de programare.

Sesiunea a inclus, de asemeneaq, activitati introductive menite sd incurajeze
interactiunea intre participanti si sd creeze un mediu de invatare colaborativa.

3.4 Sesiunea 4 : Vineri 6 Februarie 2026 | 14:00-17:00

Modulul 5 — Gandirea Designer-ului - Strategie si brainstorming

Formator. Marco Segatto — Mobile Idea

A patra sesiune s-a concentrat pe procesul de proiectare din spatele jocurilor
educationale si al experientelor gamificate. Participantilor li s-a prezentat
importanta aborddrii problemelor si a designului comportamental atunci cand
se dezvoltd activitdti de invatare bazate pe mecanica jocului. Folosind
instrumente de colaborare precum Miro, formatorul a ghidat participantii printr-
un proces structurat de brainstorming care a vizat identificarea provocdrilor
educationale si definirea posibilelor solutii bazate pe joc. Sesiunea a prezentat,
de asemeneq, metodologia Playable, inclusiv utilizarea Playable Cards si
Playable Canvas ca instrumente pentru a sprijini conceptualizarea mecanicii
jocului si a dinamicii invatdrii. Participantii au fost incurajati s exploreze modul
in care aceste instrumente ar putea fi utilizate pentru a proiecta concepte
simple de joc legate de turism si subiecte de accesibilitate

3.5 Sesiunea 5: Marti 17 Februarie 2026 | 14:00-17:00

Module 3 — Persoane cu nevoi de acces (14:00-15:00)
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Formator. Emiliano Deferrari — ENAT

Aceastd sesiune a continuat tema persoanelor cu nevoi de acces, introdusd
anterior de Annagrazia Laura in timpul sesiunii anterioare. intrucat prezentarea
nu a putut fi finalizatd complet din cauza problemelor de conectare, modulul a
fost dezvoltat siincheiat in aceastd sesiune.

Formatorul a reexaminat pe scurt principalele tipuri de nevoi de acces si a
discutat interactiunea dintre indivizi si mediile turistice, subliniind importanta
atitudinilor incluzive si a comunicdrii adecvate in interactiunea cu vizitatorii care
necesitd servicii accesibile.

Au fost prezentate exemple din contexte turistice si de ospitalitate pentru a
ilustra modul in care consideratiile privind accesibilitatea pot fi integrate in
designul serviciilor si in practicile de asistentd pentru clienti.

Modulul 6 — Comunicarea informatiilor privind accesibilitatea -
Partea 1 (15:00-17:00)

Formator. Ivor Ambrose — ENAT

Aceastd sesiune s-a concentrat pe importanta furnizdrii de informatii clare,
precise si fiabile privind accesibilitatea in cadrul serviciilor si destinatiilor
turistice. Formatorul a explicat modul in care disponibilitatea unor informatii
detaliate si de incredere, joacd un rol crucial in a permite vizitatorilor cu cerinte
specifice de acces sd isi planifice caldtoriile si sd ia decizii clare de cdldtorie.

Participantilor li s-au prezentat principalele principii care ghideazd
comunicarea informatiilor privind accesibilitateq, inclusiv necesitatea unor
informatii usor de gasit, usor de inteles si prezentate in formate accesibile.
Sesiunea a discutat, de asemenea, modul in care diferite tipuri de servicii
turistice - cum ar fi cazareq, transportul, atractiile culturale si spatiile publice -
ar trebui s comunice caracteristicile de accesibilitate intr-un mod transparent
si factual. Au fost prezentate exemple de practici existente si sisteme de
informatii utilizate in turismul accesibil pentru a ilustra modul in care destinatiile
si furnizorii de turism pot imbundtati calitatea si fiabilitatea informatiilor oferite
vizitatorilor.
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3.6 Sesiunea 6: Miercuri 18 Februarie 2026 | 14:00-17:00

Modulul 7 — Comunicarea informatiilor privind accesibilitatea -
Partea 2 (14:00-15:00)

Formator. Ivor Ambrose — ENAT

The second part of the module further explored practical aspects of
communicating accessibility information and how these topics can be
addressed in educational contexts.

Participants were introduced to examples of tools and approaches that tourism
organisations can use to communicate accessibility information through
different channels, including websites, written materials and direct interactions
with visitors.

The session also highlighted how clear and well-structured information
contributes not only to accessibility but also to improving the overall quality of
tourism services and customer experience.

Finally, participants were invited to reflect on how these concepts could be
translated into classroom activities, encouraging students to analyse tourism
services and destinations from the perspective of accessibility and inclusive
communication.

A doua parte a modulului a explorat aspectele practice ale comunicdrii
informatiilor legate de accesibilitate si modul in care aceste subiecte pot fi
abordate in contexte educationale.

Participantilor li s-au prezentat exemple de instrumente si aborddri pe care
organizatiile de turism le pot utiliza pentru a comunica informatii despre
accesibilitate prin diferite canale, inclusiv site-uri web, materiale scrise si
interactiuni directe cu vizitatorii.

Sesiunea a evidentiat, de asemenea, modul in care informatiile clare si bine
structurate contribuie nu doar la accesibilitate, ci si la imbundtdatirea calitdtii
generale a serviciilor turistice si a experientei clientilor.

In cele din urma, participantii au fost invitati s& se gdndeascd asupra modului in
care aceste concepte ar putea fi transpuse in activitati in clasd, incurajandu-i
pe elevi s analizeze serviciile si destinatiile turistice din perspectiva
accesibilitatii si a comunicdrii incluzive.

Modulul 8 — Turism regenerativ (15:00-17:00)
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Formator. Emiliano Deferrari — ENAT

The final session of the ENAT training block introduced participants to the
concept of regenerative tourism and its relevance within contemporary tourism
development.

The presentation explored the broader challenges currently affecting the
tourism sector, including environmental pressures, global crises and the need
for more resilient tourism systems. In this context, regenerative tourism was
presented as an approach that goes beyond traditional sustainability by aiming
not only to reduce negative impacts but also to actively contribute to the
regeneration of places, communities and ecosystems.

The session also highlighted how accessibility and inclusion can play an
important role within the transition towards more responsible and future-
oriented tourism models.

Sesiunea finald a blocului de instruire ENAT a introdus participantii in conceptul
de turism regenerativ si relevanta acestuia in dezvoltarea turismului
contemporan.

Prezentarea a explorat provocdrile mai ample care afecteazd in prezent
sectorul turistic, inclusiv presiunile asupra mediului, crizele globale si
necesitatea unor sisteme turistice mai rezistente. In acest context, turismul
regenerativ a fost prezentat ca o abordare care depdseste sustenabilitatea
traditionald, vizdnd nu doar reducerea impactului negativ, ci si contributia
activad la regenerarea locurilor, comunitdtilor si ecosistemelor.

Sesiunea a evidentiat, de asemeneqa, modul in care accesibilitatea si
incluziunea pot juca un rol important in tranzitia catre modele turistice mai
responsabile si orientate spre viitor.

3.7 Sesiunea 7 : Joi 19 Februarie 2026 | 14:00-17:00

Modulul 9 - Fabrica de active — Inteligenta artificiald ca studio
creativ
Formator. Marco Segatto — Mobile Idea

Aceastd sesiune s-a concentrat pe crearea de resurse digitale pentru jocuri
educationale folosind instrumente de inteligentd artificiald generativd. Pornind
de la conceptele dezvoltate anterior in fazele de proiectare si brainstorming,
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participantii au explorat modul in care inteligenta artificiald poate sprijini
productia de elemente vizuale, audio si textuale pentru experiente de invatare
gamificate.

Formatorul a demonstrat mai multe instrumente care pot ajuta la
transformarea ideilor in resurse creative concrete. Acestea au inclus generarea
de elemente vizuale, cum ar fi personaje, medii si stiluri grafice, precum si
crearea de continut audio si naratiune vocald pentru povestirea jocurilor.

In plus, au fost prezentate exemple care aratd cum materialele si documentele
cursului pot fi analizate si transformate in rezumate sau continut audio prin
intermediul instrumentelor asistate de inteligentd artificiald. Sesiunea a avut ca
scop familiarizarea participantilor cu potentialul tehnologiilor de inteligentd
artificiald ca resurse creative pentru proiectarea si imbogatirea jocurilor
educationale digitale.

3.8 Sesiunea 8: Vineri 20 Februarie 2026 | 14:00-17:00

Modulul 10 - Vibe Coding — De la resurse la aplicatie
Formator. Marco Segatto — Mobile Idea

Sesiunea finald a instruirii s-a concentrat pe dezvoltarea de aplicatii interactive
si prototipuri de jocuri bazate pe resursele create in sesiunile anterioare.

Participantilor li s-a prezentat conceptul de ,vibe coding”, care se referd la
utilizarea prompturilor in limbaj natural si a instrumentelor asistate de
inteligentd artificiald pentru a genera aplicatii digitale functionale fard a
necesita abilitdti avansate de programare. Formatorul a demonstrat cum
diferite componente — cum ar fi resursele vizuale, elementele sonore si logica de
interactiune — pot fi combinate pentru a construi aplicatii web simple si
experiente de invatare gamificate.

Sesiunea a explorat, de asemeneaq, instrumente emergente pentru generarea
de resurse tridimensionale si integrarea elementelor multimedia, cum ar fi
coloanele sonore si naratiunea vocalg, in proiecte interactive.

Instruirea s-a incheiat cu o muncd de proiect si demonstratie, in timpul cdruia
participantii au prezentat conceptele si prototipurile dezvoltate in timpul
instruirii si au discutat despre potentialele lor aplicatii educationale.

Instrumente digitale
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In timpul sesiunilor de instruire despre gamificare si instrumente digitale
sustinute de Mobile Ideq, participantilor li s-a prezentat o gama largd de
aplicatii bazate pe inteligentd artificiald si platforme digitale care sustin
proiectarea si dezvoltarea de experiente educationale gamificate. Aceste
instrumente au fost prezentate si demonstrate de cdtre formator si utilizate
pentru a ilustra modul in care tehnologiile digitale pot sprijini crearea de
activitdti de invatare interactive si jocuri educationale.

Setul de instrumente digitale prezentat in timpul acestor sesiuni a inclus
urmdtoarele instrumente:

Design si logicd de baza:

Google Al Studio: Pentru generarea logicii si codare asistatd (,vibe
coding”).

Lovable: Pentru codare asistatd de inteligentd artificiald si dezvoltarea
aplicatiilor web complexe cu baze de date.

Miro: Pentru brainstorming colaborativ si definirea problemelor.

Metodologie:

Playable Cards & Canvas: (versiuni fizice sau digitale furnizate in cadrul

cursului).

Generarea de resurse (The Creative Suite):

Gemini [ ChatGPT: Pentru redactarea continutului si brainstorming.
NotebookLM: Pentru analizarea documentelor si crearea de rezumate
audio.

Nano Banana: Pentru generarea de imagini 2D si elemente vizuale.
Hunyuan3D: Pentru generarea de modele si obiecte 3D.

ElevenLabs: Pentru conversia textului in vorbire si generarea de voci.

Suno Al: Pentru generarea de muzicd si coloane sonore.

3.9 Sesiunea de recuperare: Miercuri 25 Februarie 2026 |
14:00-16:00

Modulul 11 = Colectarea Informatiilor de Accesibilitate

Formator. Annagrazia Laura — ENAT
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O sesiune suplimentard de recuperare a fost organizatd in 25 februarie 2026
pentru a sustine modulul programat initial pentru 18 februarie, care a trebuit sd

fie amdanat din cauza indisponibilitatii temporare a formatorului.

Sesiunea a abordat importanta colectdrii unor informatii fiabile si detaliate
privind accesibilitatea facilitdtilor, serviciilor si destinatiilor turistice. Formatorul a
explicat modul in care informatiile corecte joacd un rol esential in sprijinirea
vizitatorilor cu cerinte specifice de acces pentru a-si planifica cdldtoriile si a lua
decizii informate.

Participantilor le-au fost prezentate principiile de bazd ale auditurilor de
accesibilitate siin metodologiile utilizate pentru colectarea si organizarea datelor
privind accesibilitatea. O atentie deosebitd a fost acordatd importantei colectdrii
de informatii obiective si verificabile, inclusiv mdsurdtori, descrieri factuale si

documentatie fotograficd, in locul evaludrilor subiective.

Sesiunea a abordat, de asemeneaq, rolul instrumentelor structurate de colectare
a datelor si al declaratiilor de accesibilitate in furnizarea de informatii clare si de
incredere pentru potentialii vizitatori

4. Evaluarea formdrii

Asa cum s-a mentionat anterior, la finalul activitdtilor de formare au fost aplicate
chestionare de feedback profesorilor participanti din scolile partenere si
formatorilor din partea partenerilor tehnici, pentru a colecta opinii si feedback
privind experienta de formare.

Au fost elaborate chestionare diferite, completate online de cele doud grupuri,
permitdnd exprimarea evaludrilor in mod anonim.

Chestionarele au inclus intrebdri inchise, evaluate pe o scald largd cu cinci
puncte (de la 1 - ,total dezacord” la 5 — ,total acord”), precum si intrebdri
deschise, care au permis respondentilor s ofere comentarii privind aspectele
care au functionat cel mai bine, cele mai putin eficiente si eventuale sugestii de
imbundtdtire.
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Tabelul de mai jos prezintd rezultatele agregate ale chestionarului completat de

profesorii participanti. Pentru fiecare aspect evaluat au fost calculate media si

abaterea standard, pentru a analiza atdt nivelul de apreciere, cat si gradul de

consistentd al r@spunsurilor.

De asemeneq, tabelul include si procentul rdspunsurilor care exprimd acord sau

acord total pentru fiecare afirmatie. Acest indicator suplimentar faciliteazd

compararea cu indicatorii de performantd definiti in aplicatia proiectului,

exprimati in procente. Valorile procentuale confirmd& evaluarea foarte pozitiva

reflectatd de scorurile medii.

Evaluarea profesorilor

Aspecte

Media

Abaterea
Standard

% Acord

Ati fost suficient informat(&) de catre colegii
implicati direct in proiect despre proiectul
DGTOUR si activitdtile sale de formare

4,94

0,24

100,0

Informatiile practice furnizate inainte de
evenimentul de formare (corespondentd e-mail,
programul de formare, informatii tehnice etc.) au
fost clare si complete

4,85

0,43

97,0

Obiectivele si metodologia activitatilor de formare
au fost clar descrise inainte de inceperea
acestora

4,88

0,41

97,0

Materialele de formare (prezentdri PPT, prezentdri
Miro, kit de formare pentru turism accesibil, kit de
formare pentru gamification) au fost utile si
eficiente pentru intelegerea temelor si pentru
dezvoltarea competentelor dumneavoastrd

4,76

0,55

93,9

Activitgtile de suport ale prezentdrilor (lucru in
grup, exercitii, jocuri etc.) au fost utile

4,76

0,55

93,9

Instrumentele tehnologice utilizate in cadrul
formarii au fost usor de utilizat si prietenoase
pentru utilizator

4,61

0,74

90,9

Timpul alocat activitatilor teoretice si practice in
cadrul formdrii a fost bine echilibrat

4,58

0,82

90,9
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e/

Capacitatea formatorilor de a comunica temele a

8 . 4,79 0,64 93,9
fost adecvatd
Participarea si interactiunea (intrebdri si

9 |r&spunsuri) intre formatori si participanti au fost 4,82 0,52 93,9
incurajate
Formarea a fost bine integratd intre formatori

10 |0 , 9 4,82 0,63 93,9
(fara suprapuneri de teme etc.)
Activitatile de formare au fost in concordantd cu

1 ’ ’ 4,61 0,74 90,9

calificarea dumneavoastrd

Activitatile de formare au fost utile pentru

imbundtdtirea cunostintelor dumneavoastrd
12 - L L . 4,76 0,55 93,9
privind tehnicile de gamification si instrumentele

digitale aferente

Activitdatile de formare au fost utile pentru
13 |imbundtdtirea cunostintelor dumneavoastrd 4,85 0,50 93,9
privind cerintele de accesibilitate

Activitatile de formare au fost utile pentru
14 |imbogdtirea semnificativd a aborddrii 4,70 0,80 90,9
dumneavoastrd didactice

Activitatile de formare si materialele furnizate
15 | sunt suficiente pentru a va permite sa transferati 4,70 0,76 97,0
cunostintele dobdandite cdtre elevi

Organizarea evenimentului de formare (program,

16 <
pauze etc.) a fost adecvatd

4,70 0,67 93,9

Organizarea online a activitdtilor de formare prin

17
MICROSOFT TEAMS a fost satisfdcdtoare

4,76 0,65 93,9

18 | Care au fost asteptdrile dumneavoastrd inainte de inceperea formdrii?

19 |Formarea a indeplinit asteptdrile dumneavoastrd 4,70 0,58 939

20 | Ce a functionat cel mai bine

21 |Ce afunctionat cel mai putin bine

22 | Sugestii pentru imbundtdtire

La finalul tei ient ti tici i

93 a finalu oce§ ei experiente, ati participa din nou 464 0.73 90,9
la acest eveniment de formare
Experienta de formare, in ansamblu, a fost

gq | XPEMEMA aelormare, | o 4,79 0,54 93,9
interesantd si utild

25 | Ce disciling predati?
Media 4,75 0,53
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Rezultatele evaludrii cantitative

Rezultatele cantitative aratd un nivel foarte ridicat de satisfactie fatd de
activitatea de formare. Scorurile medii pentru aspectele evaluate sunt constant
ridicate, variind in general intre 4,58 si 4,94 din 5, intre 90,9% si 100% dintre
respondenti exprimdéndu-si acordul sau acordul puternic.

Participantii au apreciat in mod special claritatea informatiilor furnizate inainte
de formare, organizarea activitdtilor si calitatea materialelor si prezentdrilor de
formare.

Capacitatea formatorilor de a comunica subiectele si de aincuraja
interactiunea intre participanti a fost, de asemeneaq, evaluatd foarte pozitiv.

Formarea a fost consideratd deosebit de utild pentru imbundtdtirea
cunostintelor participantilor despre cerintele de accesibilitate in turism si despre
tehnicile de gamificare si instrumentele digitale aferente, precum si pentru
imbogdtirea aborddrilor lor didactice si sprijinirea transferului cunostintelor
dobdndite catre studentii lor.

Per total, rezultatele confirma utilitatea si relevanta ridicatd percepute a
activitdtilor de formare pentru dezvoltarea profesionald a profesorilor
participanti.

Rezultatele evaludrii sunt in concordantd cu indicatorii cantitativi si calitativi
definiti in cererea de finantare pentru WP2, care vizeazd mdsurarea
Imbundatdtirii competentelor profesorilor in domeniile turismului accesibil,
metodologiilor de gamificare si instrumentelor digitale.

In special, evaludrile pozitive privind utilitatea formdarii pentru imbundtdtirea
cunostintelor despre tehnicile de gamificare si instrumentele digitale aferente,
precum si cerintele de accesibilitate in turism, confirma faptul cd activitatea a
contribuit la atingerea rezultatelor de invatare asteptate.

Scorurile mari legate de utilitatea materialelor de instruire siimpactul perceput
asupra aborddrilor didactice ale participantilor demonstreazd in continuare cd
instruirea a sprijinit eficient dezvoltarea profesionald a profesorilor, in
conformitate cu obiectivele definite in propunerea de proiect.

Qualitative Feedback
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Intrebdrile deschise au oferit informatii suplimentare despre asteptdrile
participantilor inainte de instruire si despre perceptiile lor asupra experientei de

invatare.
Asteptdrile participantilor inainte de instruire

Inainte de inceperea instruirii, participantii se asteptau in principal sd Tsi
aprofundeze cunostintele despre turismul accesibil, metodologiile de gamificare
si instrumentele digitale, in special cele legate de inteligenta artificiald si
posibilele aplicatii ale acestora in educatie.

Mai multi respondenti si-au exprimat, de asemeneaq, asteptarea de a dobdandi
strategii practice care ar putea fi aplicate in activitdtile lor din clasd si de a face
schimb de experiente si bune practici cu colegii din alte scoli partenere

Un numdr mic de participanti au mentionat initial unele preocupdri legate de
nivelul lor de limba englezd sau de posibila complexitate a instrumentelor digitale
prezentate.

Indeplinirea asteptdrilor participantilor

Feedback-ul calitativ indicd faptul cd activitatea de formare a indeplinit cu
succes asteptdrile exprimate de participanti. Respondentii au confirmat cd
formarea le-a permis sd isi imbundtdteascd intelegerea subiectelor abordate si
sd se familiarizeze cu noi instrumente si metodologii care pot fi utilizate in
practica lor didacticd.

Participantii care initial si-au exprimat ingrijordri cu privire la limbaj sau
complexitatea tehnicd au raportat cd utilizarea prezentdrilor, demonstratiilor si
explicatiilor practice a f&cut continutul mai usor de urmdrit. In mai multe cazuri,
respondentii au declarat cd au invatat mai mult decat se asteptau initial.

Alte feedback-uri calitative

Participantii au oferit, de asemenea, mai multe comentarii cu privire la
aspectele instruirii care au functionat deosebit de bine si cele care ar putea fi
imbundtdtite in continuare.

Printre elementele cele mai apreciate s-au numdrat competenta si
profesionalismul formatorilor, claritatea prezentdrilor si calitatea materialelor de
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instruire. Multi respondenti au subliniat eficacitatea explicatiilor formatorilor si
mediul de invatare suportiv creat in timpul sesiunilor.

Oportunitatea de a explora instrumente digitale inovatoare si aplicatii bazate
pe inteligentd artificiald a fost frecvent mentionatd ca fiind unul dintre cele mai
interesante aspecte ale instruirii. In special, participantii au apreciat sesiunile
dedicate gamificdrii si demonstratiile instrumentelor care pot fi utilizate pentru
a proiecta activitati de invatare interactive si jocuri educationale.

Participantii au apreciat, de asemeneaq, pozitiv elementele interactive ale
instruirii, inclusiv discutiile, intrebdrile si rdspunsurile si demonstratiile practice.
Aceste elemente i-au ajutat pe participanti sd inteleagd mai bine cum
aborddrile si instrumentele prezentate ar putea fi aplicate in contexte
educationale reale.

In acelasi timp, unii participanti au sugerat cd viitoarele activitdti de instruire ar
putea include mai mult timp pentru practicd si experimentare, in special cu
instrumentele digitale introduse in timpul sesiunilor de gamificare. Cateva
comentarii s-au referit si la durata sesiunilor, pe care unii participanti au
considerat-o destul de solicitantd, in special pentru profesorii care au fost
nevoiti s@ combine instruirea cu activitdtile lor didactice obisnuite.

In cele din urmd, un numdr limitat de respondenti au mentionat probleme
tehnice minore legate de formatul online, cum ar fi probleme ocazionale cu
conexiunile la internet sau cu utilizarea chat-ului in timpul sesiunilor. Cu toate
acesteq, aceste aspecte nu au afectat semnificativ perceptia generald pozitiva
asupra instruirii.

Per total, feedback-ul calitativ confirmd nivelul ridicat de apreciere a
activitdtilor de instruire si subliniazd relevanta acestora pentru sprijinirea
profesorilor in integrarea temelor de turism accesibil, a aborddrilor de
gamificare si a instrumentelor digitale in practica lor didacticad.

4.2 Feedback-ul formatorilor

Pe 1Gngd chestionarul administrat profesorilor participanti, formatorii implicati in
desfdsurarea sesiunilor de formare au completat si un chestionar de evaluare
separat, mai scurt. Scopul acestui chestionar a fost de a colecta feedback-ul
formatorilor cu privire la organizarea evenimentului, nivelul de participare al
participantilor si eficacitatea generald a activitatilor de formare.

Evaluarea Formatorilor
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. Deviatia
N. Aspecte evaluate Media ’
standard
Informatiile practice furnizate inainte de evenimentul
] de formare (corespondentd e-mail, program de 460 0.49
formare/orar, informatii tehnice etc.) au fost clare si ' '
complete
Organizarea evenimentului de formare (program,
, |09 : (prog 5,00 0,00
pauze etc.) a fost adecvatd
3 Organizarea online a activitatilor de formare prin 300 0.89
MICROSOFT TEAMS a fost satisfdcdtoare ' '
4 Participantii au participat activ la formare prin 3.40 0.49
intrebdri, comentarii si impdartasirea experientelor ’ ’
5 Participantii au participat activ la activitatile de suport 3.00 0.00
ale prezentdarilor (lucru in grup, exercitii, jocuri etc.) ’ ’
6 |Ce afunctionat cel mai bine
7
Ce a functionat cel mai putin bine?
8 |Sugesti de imbunatatire
9 |Cum a fost instruirea in ansamblu? 4,20 0,40
Media 3,87 0,78
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Per total, formatorii au oferit o evaluare pozitivd a experientei de formare.
Aspectele organizatorice ale evenimentului au fost deosebit de apreciate,
calendarul si structura sesiunilor fiind considerate adecvate. Informatiile
furnizate inainte de formare au fost, de asemeneaq, evaluate pozitiv si
considerate clare si suficiente pentru pregdtirea si desfdsurarea sesiunilor.

Formatorii au raportat, de asemeneaq, un nivel general bun de atentie si interes
in rGndul participantilor, desi nivelul de participare activa la discutii si activitdti
practice a fost evaluat putin mai putin pozitivin comparatie cu alte aspecte ale
formdrii. Acest rezultat poate reflecta partial formatul online al evenimentului,
care uneori poate limita interactiunea in comparatie cu activitatile de formare
fatd in fatad.

Unele comentarii s-au referit si la aspecte tehnice legate de implementarea
online, in special utilizarea platformei Microsoft Teams, care a limitat ocazional
posibilitatea ca formatorii sd partajeze prezentdri sau sd interactioneze pe
deplin cu participantii.

In ciuda acestor limitdri minore, feedback-ul formatorilor confirmd cd
activitatea de formare a fost implementatd cu succes si bine primitd sicd a
oferit o oportunitate valoroasd pentru schimbul de cunostinte si dezvoltare
profesionald in cadrul parteneriatului.

Concluzii

Evenimentul transnational online de formare a personalului a reprezentat un
pas important in implementarea proiectului D.G.TOUR, sprijinind dezvoltarea
competentelor profesorilor in domeniile turismului accesibil, metodologiilor de
gamificare si instrumentelor digitale pentru educatie.

Sesiunile de formare le-au permis profesorilor din scolile partenere sd isi
aprofundeze intelegerea temelor proiectului si sd exploreze aborddri inovatoare
care pot contribui la experiente de invatare mai captivante si incluzive pentru
elevi, oferind totodatd baza metodologicd si tehnicd pentru dezvoltarea
itinerariilor turistice gamificate care vor fi create de scolile partenere in
urmdtoarele faze ale proiectului.

Evenimentul a inregistrat un nivel foarte ridicat de participare, 34 de profesori
din scolile partenere participdnd la sesiuni, depdsind semnificativ numarul
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prevAzut initial in propunerea de proiect si contribuind la un mediu de invatare
plin de viatd si constructiv.

Rezultatele chestionarelor de evaluare completate atat de participanti, cat si de
formatori confirmd succesul general al activitatii de formare, subliniind
relevanta temelor abordate si eficacitatea furnizdrii formarii.

Cele doud kituri de instruire elaborate pentru a sprijini activitatile de instruire —
privind Turismul Accesibil si Gamificarea — impreund cu inregistrdrile complete
ale sesiunilor de instruire, vor asigura sustenabilitatea activitdtii si vor permite
profesorilor sd reutilizeze continutul instruirii atat in dezvoltarea rezultatelor
proiectului, cat si in practica lor educationald viitoare.

Disponibilitatea acestor resurse va facilita, de asemenea, transferabilitatea si
diseminarea pe scard largd a rezultatelor proiectului, permiténd altor scoli,
profesori si pdrti interesate de turismul accesibil si de metodologiile inovatoare
de predare sd beneficieze de cunostintele si aborddrile dezvoltate in cadrul
proiectului.

Din aceastd perspectivq, activitatea de instruire reprezintd nu doar o etapd
importantd in implementarea proiectului, ci si o bazd pentru dezvoltareaq,
aplicarea si diseminarea ulterioard a rezultatelor acestuia.
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