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Introducere

Generatia Z, care a crescut cu o tehnologie
omniprezenta, are un puternic spirit

antreprenorial, multi dintre ei aspirand sa isi
deschida propria afacere. Aceasta generatie
cuprinde elevi Intre clasele a Vll-a si a IX-a,
in general cu varste cuprinse intre 12 si 15
ani. Generatia Z (nascuta aproximativ fintre
1997 si 2012) este prima generatie care a avut

acces larg raspandit la internet la o véarsta

frageda, are un po- tential ridicat de a se

ocupa de noile tehnologii si, prin urmare, este
mai exigenta si mai motivata sa se orienteze

catre carierele mentionate.

Industria europeana a incaltdmintei, cu accent pe

pe calitate, flexibilitate si tehnologie, cauta sa atraga tinere talente pentru a-si intineri
forta de munca, deoarece multi dintre cei din generatia mai in varsta se apropie de
pensionare. Aceasta industrie, ca si altele din Europa, adopta Industry 4.0 (i4.0) si

ofera oportunitati bazate pe STEAM pentru tineri.

Proiectul "SHOES (CHOOSE) YOUR LIFE - SYL" se adreseaza generatiei Z, cu scopul
de a le incuraja sa ia in considerare cariere in sectorul digital si inteligent, bazate pe
industrie. Proiectul se concentreaza pe implicarea profesorilor si a elevilor in educatia

timpurie, pe transformarea profesorilor in ambasadori ai i4.0 in scoli si pe promovarea

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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unor noi abordari ale predarii.

Cel de-al doilea rezultat al proiectului - R2 - cu acelasi nume ca si aceste documente -
Pachetul pentru profesori SYL "STEAM- based" consta intr-o Metodologie transformata
intr-un ghid dedicat profesorilor pentru aplicarea pachetului educational bazat pe

STEAM in toate componentele sale, pentru a

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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sa 1i sprijine sa utilizeze toate resursele dezvoltate si sa se adapteze la noile metode
educationale, si anume aplicatile de continut imersiv de realitate virtuala, si sa le
combine pentru a ridica potentialul tuturor resurselor. Proiectul a fost finalizat cu un

eveniment de schimb de experienta intre profesori pentru a pune la punct rezultatele, in

cadrul unei LTTA care a avut loc in Portugalia.

Acest R2 este determinant pentru pregatirea cadrelor didactice. Prin urmare, acest R2 a

fost extrem de important pentru indeplinirea obiectivelor proiectului, deoarece a

determinat succesul strategiilor si metodelor de predare, pilotarea integrata in proiect (in
cadrul R3) si influenteaza sustenabilitatea rezultatelor proiectului. Acest R2 este dedicat
profesorilor din scolile implicate in proiect si/sau altor cadre didactice din scolile
implicate, altor posibili facilitatori implicati in proiect pe parcursul implementarii acestuia

Si ulterior.

Acest rezultat R2 cuprinde urmatoarele elemente:

1- Metodologie comuna pentru a sprijini aplicarea pachetului educational bazat pe
STEAM. Metodologia va sprijini aplicarea si utilizarea resurselor R1 si toate
modalitatile posibile de combinare a acestora pentru a obtine cele mai bune avantaje
pentru grupul tinta final. Metodologia este structurata sub forma unui ghid privind
modul de utilizare a tuturor resurselor proiectului si de obtinere a celor mai multe

avantaje din acestea.

2- O activitate internationala de predare/invatare pentru a consolida si integra
practicile cu cadrele didactice si pentru a valida ghidul - C1 - Sa colaboreze cu
cadrele didactice din staff-ul proiectului pentru a pune la punct ghidul redactat si a-I

valida in cadrul scolilor corespondente.

Scopul R2 este de a defini, de a realiza si de a evalua toate activitatile necesare pentru
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a pregati cadrele didactice pentru a deveni facilitatori ai pachetului educational dezvoltat
in cadrul proiectului si a celorlalte resurse ale proiectului, catre utilizatorii finali, elevii.
Acest R2 este determinant pentru pregatirea utilizatorilor intermediari care sa sprijine
pilotarea in fiecare tara si orice altd actiune care implica materialul didactic SYP in viitor

si influenteaza, in mod determinant, sustenabilitatea rezultatelor proiectului.

* e the E Uni constituie o aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar
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SYL

Ambitia R2 este de a promova pregatirea unei noi generatii de cadre didactice in cadrul unor

modele inovatoare de formare, inclusiv a unor instrumente mai interactive, cum ar fi realitatea

virtuala.
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Grupul tinta

Succesul oricarei initiative educationale se
bazeaza pe implicarea si colaborarea diferitelor
parti interesate cheie. In contextul acestui
proiect, grupurile-tintd joaca un rol esential in

modelarea viitorului educatiei si in integrarea

principiilor In- dustry 4.0. Principalele categorii

de publicuri-tinta care trebuie atinse sunt:"

Studentii din generatia Z: Acest grup cuprinde elevi cu varste cuprinse intre 12 si 15
ani, desi impactul programului se poate extinde si la grupe de varstd mai mari. In calitate
de nativi digitali, acestia sunt pozitionati in mod unic pentru a imbratisa potentialul

transformator al tehnologiilor Industrie 4.0, ceea ce ii face sa fie un punct central al

eforturilor noastre.

Profesori: Educatorii servesc drept mediatori si facilitatori esentiali ai procesului de
invatare. In acest context, ei nu numai ca transmit cunostinte, dar actioneaza si ca
ambasadori ai Industriei 4.0 Tn mediul scolar. Prin imputernicirea profesorilor, asiguram o
integrare sus- tinuta a acestor tehnologii in peisajul educational. Profesorii din scoli, alte

organizatii educationale extrag urmatoarele beneficii din proiect ca:

= Acestia sunt constienti de strategiile, instrumentele si metodologiile pachetului
educational bazat pe SYL STEAM, axat pe digital, inovator si atractiv, care
ofera experiente practice si digitale imersive legate de 4.0, angajabilitate
inovatoare si abilitati antreprenoriale pentru generatia z, pentru a le pune in

aplicare fata de elevii lor;

* e the E Uni constituie o aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar
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= Acestia dezvoltd competente in domeniul 4.0, al angajabilitatii inovatoare si al

competentelor antreprenoriale pentru generatia Z;

= Acestia atribuie noi metodologii de predare folosind strategii digitale bazate pe

realitatea virtuala (VR) in propriul lor mediu.
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Scoli, institute de invatamant si alti actori din sectorul educational:

= Practicile de predare ale acestora sunt mai adaptate si mai flexibile la noua
generatie de tineri, stimuland schimbarea paradigmei de predare/educatie a
competentelor practice prin experiente imersive. Ei pot face parte din net- work si
pot profita de pachetul educational gratuit bazat pe STEAM pentru a atrage tinerii

catre cariere motivante, evitdnd abandonul scolar;

= Acestia dispun de competente interne pentru furnizarea de metodologii de

predare mai digitale si mai practice;

= Acestia integreaza o retea pentru educatia digitala bazata pe STEAM, contribuind
la noi proiecte, fiind informati si actualizati cu privire la inovatia in domeniul

predarii/educatiei digitale;

= Acestia pot beneficia de metodologia si ghidul pentru profesori privind cea mai
buna utilizare a tehnologiilor digitale in predare, special pentru tinerii din generatia

Z.

Industrie: Sectorul de afaceri, reprezentat aici, are un rol crucial in revigorarea

capitalului uman. Colaborand cu invataméantul, partile interesate din industrie pot oferi
context si expertiza din lumea realda, imbogatind experientele de invatare ale elevilor si

ajutandu-i sa dezvolte competente relevante pentru viitor.

Aceasta gama diversa de parti interesate, unite in angajamentul lor de a imbunatati
educatia si de a pregati studentii pentru provocarile industriei 4.0, formeaza nucleul
viziunii proiectului nostru. Impreuna, acestia lucreaz& pentru un obiectiv comun, acela de
a avea un sistem educational mai inovator si mai adaptabil, in beneficiul generatiei
Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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viitoare si al fortei de munca de maine.
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Principalele obiective ale proiectului

Reducerea abandonului scolar prin
orientarea elevilor din generatia Z
catre potentialele oportunitati in

domeniul locurilor de munca bazate
pe STEAM, in sectoare care se

bazeaza pe i4.0.

Dezvoltarea de competente
inovatoare pentru angajabilitate si
antreprenoriat in aceasta generatie
Z, in functie de potentialul si

ambitiile lor.

Sa dezvolte motivatia pentru adoptarea locurilor de munca bazate pe STEAM in

paralel cu intinerirea industriilor traditionale, stimuland tinerii prin experiente im-

mersive in i4.0, si sa activeze atractia pentru industria din Europa.

Asigurarea unui schimb international intre profesori si studenti, accelerarea unei

cresteri comune cu Europa in culise.

Sa actualizeze cadrele didactice Tn noile metodologii de educatie digitala care pot

atrage si mai multi elevi spre calificari bazate pe STEAM si, ulterior, spre locuri de

munca in industria i4.0.
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= Sa disemineze diferite modalitati de predare, bazate pe activitati practice
combinate cu instrumente/practici digitale, cum ar fi realitatea virtuala, promovand

experiente de Invatare imersiva de neuitat pentru toata viata.
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= Accelerarea transferului de cunostinte si competente tacite in industriile
europene de la lucratorii mai in varsta la tinerii talentati, perpetuand patrimoniul

acestora, care este acum sustinut de inovarea disruptiva.
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Noile strategii de invatare

Dezvoltarea rapida a tehnologiilor digitale continua sa creeze noi oportunitati pentru
educatie, specializdndu-se Tn mijloace dinamice de furnizare a continutului, sustinute de
abordari mixte de invatare online.

Continutul traditional de predare a instruirii, bazat foarte mult pe cunostinte din manuale,
predate oral de catre profesor, formator catre studenti atenti, cursanti, a lasat locul
continuturilor multimedia, manualele statice bidimensionale au lasat locul manualelor
multimedia tridimensionale, care fac materialul de curs mai viu si sporesc interesul
studentilor pentru invatare si autoinvatare. In acest fel, cunostintele din carti si
prezentarile statice sunt imbogatite si extinse, iar studentii pot invata mai mult, mai
repede si mai bine in timpul de invatare prescris.

Datorita noilor tehnologii, elevii pot trece de la acceptarea pasiva a cunostintelor la
invatarea activa a cunostintelor, devenind mai independenti in invatare, creativi,

inovatori, autoinstruiti, autogestionati si colaborativi.

Noii cursanti
Se pare ca exista mai multe caracteristici care nu numai ca diferentiaza noile generatii
de formatori si studenti, dar fac necesara o reevaluare a modelelor institutiilor de
invatamant daca doresc sa continue sa fie atractive pentru studentii tineri si talentati:
= Elevii de astazi sunt mai eterogeni. Inovatiile disruptive schimba abilitatile si
competentele necesare pentru a ramane competitivi pe piata muncii. Majoritatea
studentilor se asteapta sa schimbe de mai multe ori cariera inainte de pensionare
si din ce in ce mai multe persoane trec prin mai multe niveluri de educatie

formala pe parcursul vietii. Multiplicitatea profilurilor de cursanti si de studenti
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inseamna o multitudine de situatii de Tnvatare, ceea ce obliga institutile sa
raspunda la nevoia studentilor de a avea optiuni de invatare mai flexibile si mai

libere de limitarile legate de loc, durata, ritm sau institutie.

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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O atitudine diferitd fata de educatie - elevii secolului XXI nu doresc sa fie
considerati ca fiind studenti generici, ci mai degraba ca indivizi cu propriile lor
personalitati. Acestia se asteapta ca institutiile de invatamant sa ofere programe
care sa se adapteze mai bine aspiratiilor lor personale. impreuna cu o atitudine
mai consumerista fata de educatie, ei au idei clare despre ceea ce vor sa invete,
cum vor sa invete si nu ezita sa isi exprime nemultumirea daca simt ca nu
primesc suficient de la cursul lor de studiu. Deoarece piata educatiei a devenit
globala si deoarece mobilitatea studentilor a crescut semnificativ in ultimii ani,
studentii au la dispozitie 0 gama mai larga de institutii de invatamant din care pot

alege si au devenit mai selectivi.

Un context de invatare diferit - Unul dintre cei mai mari perturbatori din lumea
educatiei este, desigur, tehnologia. Dar tehnologia nu ofera doar mai multe pos-
sibilitati de a concepe programe de studiu: ea schimba si contextul in care
cursantii si studentii invata. Deoarece cunostintele au devenit atat de usor de
accesat online, informatia in sine si-a pierdut din valoare. Invatarea faptelor a
devenit mai putin relevanta, in timp ce capacitatea de a evalua si de a aplica
informatiile a devenit esentiala. Acest lucru inseamna ca, in loc sa fie hraniti cu
informatii, studentii de astazi sunt dornici sa discute aceste informatii, sa le
analizeze in mod critic Si sa incerce sa gaseasca noi modalitati de a le utiliza si
de a le aplica. Tehnologia face parte, de asemenea, din realitatea studentilor de
astazi: ei stiu cum sa o foloseasca - uneori mai bine decéat profesorii, formatorii lor
- si a devenit parte din modul in care isi demonstreaza cunostintele si se exprima.
Tehnologia perturba, de asemenea, imaginea traditionala a biroului din sala de

clasa, permitandu-le stu- dentilor sa invete oriunde si oricand.

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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Realitatea virtuala si realitatea augmentata
Realitatea extinsa (XR) - acopera tehnologiile care genereaza medii de invatare in care

lumea reala si cea virtuala se imbina, cum ar fi:
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= Realitatea augmentata, care permite accesul la informatii si obiecte digitale Tn
lumea reala prin intermediul unor instrumente comune, usor accesibile publicului
tinta, cum ar fi un smartphone;

= Realitatea virtuala care ofera experiente imersive intr-o lume complet digitala

datorita unor echipamente specifice, cum ar fi castile.

Si

= Realitatea mixta, care combina primele doua, oferind posibilitatea de a avea

acces la obiecte reale intr-o lume digitala.

Foarte promitator in ceea ce priveste receptivitatea din partea diverselor publicuri tinta,
avand in vedere eficacitatea si eficienta pe care o imprima procesului de Tnvatare,
facand formarea diverselor publicuri atractiva, flexibila, productiva, avantajoasa din
punct de vedere cost/beneficiu, poate ca asupra tinerilor ar putea avea un impact mai
surprinzator, promovand o privire mai atentd si mai curioasa asupra clusterului de
incaltaminte si a meseriilor sale cu multiple fatete, contribuind la obiectivul strategic pe

termen mediu-lung de atragere a tinerilor pentru acest sector.

Inovatiile indraznete in tehnologie, cum ar fi realitatea virtuala (VR) si realitatea
augmentata (AR), capata o importanta din ce in ce mai mare datorita exploatarii
infrastructurilor de invatare virtuala care promoveaza invatarea flexibila, deschisa si
colaborativa dincolo de constrangerile de timp, personalitate si loc in cadrul claselor
virtuale ale institutiilor de invatamant din intreaga lume.

VR este, Tn principiu, un mediu virtual simulat, similar sau complet diferit d e Ilumea

reald, cu ajutorul unui computer, pe care utilizatorii il pot explora si cu care pot
interactiona ntr-un mod captivant. Spre deosebire de VR, AR adauga elemente virtuale

la realitatea existenta, fara a o inlocui complet.
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Mai recent, VR si AR s-au dezvoltat ca o tehnologie exclusiva care poate transforma
experientele de invatare in diverse discipline si le poate face mai atractive pentru noile

generatii de studenti. Cercetarile arata ca tehnologiile VR si AR sunt mai
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eficientd in atingerea obiectivelor educationale si faciliteaza construirea cunostintelor
prin oferirea unei experiente unice si centrate pe elev, care le permite studentilor sa
interactioneze, in ritmul propriu, cu obiectele virtuale si reale. Din acest motiv, multe
industrii exploreaza solutii AR si VR pentru o invatare mai rapida si mai eficienta. in

acelasi timp, tehnologiile AR si VR devin din ce in ce mai accesibile publicului larg

pentru a imbunatati si interactiona cu lumea.

Utilizarea aplicatiilor VR si AR a fost explorata in cadrul unei diversitati de domenii si
discipline, dintre care multe sunt legate de educatie.

in prezent, VR si AR sunt utilizate si pentru formarea la locul de munca in sectoarele de
productie. Personalul poate fi instruit, informat si protejat in orice moment, fara a irosi
resurse suplimentare, utilizadnd aplicatiile si dispozitivele de realitate augurala adecvate.
Potentialul sistemelor VR si AR in domeniul formarii si educatiei a fost confirmat in mai
multe studii si exemple. Rezultatele implementarii acestor sisteme evidentiaza ca
avantaje: un nivel mai ridicat de intelegere, entuziasm si implicare din partea studentilor,
incredere si satisfactie mai mari, o capacitate imbunatatita de a intelege concepte, de a

exersa tehnici si de a minimiza riscurile legate de formare.

Realitatea augmentata (AR)

Realitatea augmentata face legatura intre lumea virtuala si cea reala. Mediile de realitate
augmentata permit utilizatorilor sa vada lumea realda cu obiecte virtuale generate de
calculator suprapuse sau imbinate cu mediul real. Prin urmare, continutul digital se
suprapune si se amesteca in perceptia noastra asupra lumii reale. Acesta combina
realul si virtualul, este interactiv in timp real si este inregistrat in 3D. Cercetarile arata ca
realitatea augmentata in domeniul educatiei are potentialul de a implica si de a motiva
elevii sa examineze materialele de clasa din diferite unghiuri, de a ajuta la predarea

subiectelor in care elevii nu ar putea dobandi cu usurinta o experienta directa, de a spori
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colaborarea intre elevi si instructori, precum si intre elevi, de a stimula creativitatea si
imaginatia elevilor, de a-i ajuta pe elevi sa preia controlul asupra invatarii in ritmul lor

propriu si de a crea un mediu de invatare autentic, adaptat la diferite stiluri de invatare.
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Viitorul pietei de realitate augmentata pare foarte luminos. Aceasta tehnologie se misca
rapid si existd multe evolutii inovatoare si interesante. Noi nu raméanem in afara acestui
aspect. In acest curs incepem sa implementdm unele continuturi in aceste tehnologii

avansate de invatare, cum ar fi realitatea augmentata (AR).

Realitatea augmentatd ne permite sa ne sporim capacitatea de a accesa cunostinte.
Este o tehnologie care permite accesul la un strat digital invizibil de informatii asociate
cu obiectele si cu tot ceea ce ne inconjoara. In cele din urma, in viitor, vom avea cu totii
ochelari inteligenti cu ajutorul carora vom putea accesa toate informatiile disponibile
online despre un obiect, un spatiu sau o persoana.

Realitatea augmentatd ne permite sa vizualizdm si sa interactionam cu continutul in
contextul sau, adica, daca ne aflam in fata unui utilaj, vom putea vedea informatii
despre acesta, si anume cum functioneaza, care sunt pasii pentru a porni functionarea
utilajului.

Atunci cand un angajat care nu cunoaste linia de asamblare, poate folosi ochelarii de
realitate mixta pentru a invata rapid sarcinile si secventa de functionare.

Cu ajutorul realitatii augmentate, manualele pot avea un strat digital de continut,

adica pe foile de hartie pot aparea videoclipuri de prezentare a materialelor, simulari

3D sau pur si simplu linkuri catre "mai multe informatii" disponibile online.

Se poate spune ca realitatea augmentata este legatura dintre lumea reala si cea digitala,
care permite fiintelor umane sa isi sporeasca capacitatea de a accesa informatii fara ca
acest lucru sa implice oprirea din ceea ce fac pentru a atinge un ecran, nu pur si simplu

informatia apare in fata ochilor utilizatorului.

Mai multe exemple de aplicatii AR sunt prezentate la urmatoarele linkuri:

Geanta Cambridge Satchel:

https://www.cambridgesatchel.com/blogs/journa
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I/csc-brings-the-doctors-bag-to-Ilife- with-augmented-

reality , https://www.youtube.com/watch?v=86Ac7cCV8KA
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STM:

https://www.techguide.com.au/news/stm-launches-augmented-reality-app-explore-

bags-like-never/

Louis Vuitton:

https://www.youtube.com/watch?v=MSuA27hw-QU&feature=youtu.be ; https://www.in-

stagram.com/tv/BxjdMBwFyDR/?utm source=ig embed

Gucci:
https://www.designboom.com/technology/gucci-wannaby-app-

virtually-try-shoes-on- using-augmented-reality-06-26-2019/

Sayduck:

https://www.youtube.com/watch?v=xkmyaUPfp5Y &feature=youtu.be

Service si intretinere:
https://memoori.com/virtual-augmented-reality-smart-buildings/

https://www.youtube.com/watch?v=nHfY56IHZjU

Realitatea virtuala (VR)

Realitatea virtuala este o tehnologie puternica care creeaza medii digitale imersive si
interactive, oferind numeroase aplicatii in diverse domenii. Capacitatea sa de a simula
experiente din lumea reala si de a oferi oportunitati interactive unice o face un
instrument valoros pentru divertisment, educatie, formare si nu numai. Aceasta
utilizeaza tehnologia computerizatd pentru a genera imagini realiste, sunete si alte

senzatii care simuleaza prezenta fizica a unui utilizator intr-un mediu virtual sau
imaginar.

Realitatea virtuala devine, intr-adevar, o componenta esentialda a metodelor
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educationale moderne, oferind experiente de invatare imersive, captivante si
personalizate. Prin depasirea barierelor traditionale si prin oferirea unor modalitati

inovatoare de vizualizare si interactiune cu
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continut, VR are potentialul de a revolutiona educatia pentru tineri, pregatindu-i pentru
complexitatea secolului XXI. Cu toate acestea, pentru o punere in aplicare cu succes,

este esential sa se ia in considerare cu atentie probleme precum costurile, dezvoltarea

continutului si formarea profesorilor.

Mai multe exemple de aplicatii VR sunt prezentate la urmatoarele linkuri:

Simulare chirurgicala VR: Aplicatiile VR sunt utilizate pentru instruire si simulari

chirurgicale, oferind un mediu lipsit de riscuri pentru ca profesionistii din domeniul

medical sa practice. https://ossovr.com/

Labster: Simulari VR pentru ca studentii de la stiinte sa efectueze experimente intr-un

laborator virtual. https://www.labster.com/

Expeditii Google: O aplicatie VR care le permite profesorilor sa isi duca elevii in excursii
virtuale n jurul lumii.

Google pentru educatie - Resurse online pentru profesori si elevi

VRSafety: Se concentreaza pe formarea in materie de siguranta VR pentru a

imbunatati siguranta la locul de munca si a reduce accidentele.

https://www.vrsafety.com/

National Geographic VR: Ofera experiente VR imersive in diverse destinatii de
calatorie si minuni naturale.

https://www.nationalgeographic.com/vr/

Google Earth VR: permite utilizatorilor sa exploreze lumea dintr-o perspectiva complet
noua in VR.

Google Earth VR fara Steam (steampowered.com)
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Metodologie comuna pentru a
sprijini integrarea pachetului
educational bazat pe STEAM

In cadrul pachetului educational bazat pe STEAM, a fost elaboratd si dezvoltatd o
abordare educationala bazata pe STEAM, ceea ce inseamna ca a fost elaborata o filozofie
specifica, o strategie care sa faciliteze Invatarea si predarea pentru a se conforma cerintelor
Generatiei Z si pentru a facilita integrarea lor in industrie. Acest lucru a luat in considerare
punctele comune dintre cele 3 tari implicate - Portugalia, Italia si Romania - ceea ce tine de
educatie, specificitatile Generatiei Z - caracteristicile lor unice, preferintele si mediul in care
cresc - si noile cerinte privind angajabilitatea si piata muncii din partea industriei.

A fost elaborata o noua abordare a educatiei centrata pe elevi.

Prin urmare, noua Abordare centrata pe student:
= Pune accentul pe rolul activ al elevului in procesul de invatare.

= Incurajeaza colaborarea, gandirea critica si rezolvarea problemelor.

= Printre exemple se numara invatarea bazata pe proiecte si invatarea bazata pe

ancheta.

= Adoptarea invatarii experientiale, prin metode constructive, in care elevii invata
prin experienta si reflectie, se implica in activitati practice si in rezolvarea

problemelor din lumea reala.

In cadrul rezultatelor 2 - R2 - obiectivul este de a proiecta si de a infasura o
metodologie comuna pentru a sprijini aplicarea pachetului educational bazat pe
STEAM. Metodologia sprijina aplicarea si utilizarea resurselor R1 si toate modalitatile

posibile de combinare a acestora pentru a obtine cele mai multe avantaje fata de grupul
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tinta final. Acest document include un ghid cu privire la aceasta metodologie pentru
a sprijini aplicarea pachetului educational bazat pe STEAM, pentru a ghida cadrele
didactice cu privire la modul de utilizare a tuturor resurselor proiectului si pentru a obtine

cele mai multe avantaje din acestea.
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Rolul profesorilor in noua abordare educationala a Generatiei Z - O noua
generatie de profesori in modele inovative de formare profesionala

Abordarea educationala adaptata generatiei Z necesita o schimbare semnificativa a
rolurilor si responsabilitatilor cadrelor didactice, care trebuie sa fie multifatetate si
dinamice, concentrandu-se pe dezvoltarea unei game largi de competente care sa
pregateasca elevii pentru complexitatea lumii moderne. O noua generatie de profesori
pregatiti prin intermediul unor modele inovatoare de formare poate avea un impact
semnificativ asupra educatiei prin incorporarea unor metodologii moderne, a unor

tehnologii si a unei abordari centrate pe elev.

Noua abordare educationala pentru generatia Z pune accentul nu doar pe cunostintele
aca- demice traditionale, ci si pe o serie de competente necesare pentru secolul XXI.
Aceasta presupune sa fim nu doar educatori, ci Si mentori, inovatori si modele de urmat,

indrumandu-i pe elevi intr-un peisaj educational in continuad schimbare.

Evolutia peisajului educational, in special odatd cu aparitia generatiei Z (nascuta
aproximativ intre 1997 si 2012), necesita o schimbare semnificativa a rolurilor si
responsabilitatilor profesorilor. Noul cadru de competente necesare pentru generatia Z
pune accentul nu doar pe cunostintele academice traditionale, ci si pe o serie de
competente necesare pentru secolul XXI. Rolul profesorilor in noul cadru al nevoilor de
competente pentru generatia Z este multifatetat si dinamic, concentrandu-se pe
dezvoltarea unei game largi de competente care ii pregatesc pe elevi pentru

complexitatea lumii moderne. Acest lucru implica faptul de a fi nu doar educatori, ci si

mentori, inovatori si modele de rol, ghidand elevii printr-un peisaj educational in continua

schimbare.

lata care sunt noile roluri-cheie ale profesorilor:
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= Facilitatori ai invatarii: sa creeze medii de invatare active si atractive care sa
incurajeze gandirea critica si rezolvarea problemelor. Acestia trebuie sa

inteleaga nevoile individuale si stilurile de invatare ale elevilor pentru a adapta

instruirea Tn mod corespunzator.
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Integratori de tehnologie: profesorii trebuie sa incorporeze instrumente si
resurse digitale in predarea lor, ajutdandu-i pe elevi sa dezvolte abilitati de
alfabetizare digitala, ar trebui sa fie profi- cient in tehnologiile si platformele
educationale, folosindu-le pentru a imbunatati experientele de invatare si pentru

a incuraja colaborarea.

Mentori si indrumatori: acestia trebuie sa ofere sprijin emotional si academic,
ajutandu-i pe studenti sa navigheze atat in calatoria lor personala, cat si in cea
educationald, si sa faciliteze dezvoltarea competentelor transversale,
promovand competente transversale esentiale, cum ar fi comunicarea, munca in

echipa si adaptabilitatea.

Proiectanti de programe scolare: acestia trebuie sa fie calificati pentru a
concepe si implementa programe scolare care sa integreze STEM, gandirea
critica si creativitatea, incurajand o abordare interdisciplinara a invatarii, facand

legatura intre diferitele domenii de studiu si aplicatiile din lumea reala.

Promotori ai constientizarii culturale si globale: ar trebui sa fie calificati
pentru a promova un mediu de clasa incluziv, care respecta si celebreaza
diversitatea, pregatind elevii pentru a fi competenti la nivel global, intelegand si

apreciind diferite culturi si perspective.

Furnizori de evaluare si feedback: ar trebui sa fie capabili sa utilizeze o
varietate de metode de evaluare pentru a masura invatarea si progresul elevilor
si pentru a oferi feedback in timp util si constructiv care sa ii ajute pe elevi sa se

imbunatateasca si sa reuseasca.

Modele de invatare pe tot parcursul vietii: profesorii din zilele noastre trebuie
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sa stie cum sa se angajeze in dezvoltarea profesionala continua pentru a
ramane la curent cu tendintele si inovatiile educationale, reflectand continuu

asupra practicilor lor de predare si cautdnd modalitati de imbunatatire.

= Colaboratori cu comunitatea: sa se implice alaturi de parinti pentru a sprijini
invatarea elevilor, construind parteneriate cu intreprinderi si organizatii locale

pentru a le oferi elevilor oportunitati de invatare din lumea reala.
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= Ghiduri etice si morale: sa fie un model etic de luare a deciziilor si de
integritate, insuflandu-le studentilor un sentiment de responsabilitate sociala si

de implicare in comunitate.

= Promoveaza bunastarea elevilor, recunoscand si abordand problemele de
sanatate mintala, promovand un echilibru sanatos intre scoala si viata
personald, asigurdnd un mediu de invatare sigur si de sustinere pentru toti

elevii.

Rolul in dezvoltare al VR in educatie
Realitatea virtuala (VR) apare rapid ca un instrument educational transformator,
adesea numit "noul negru” al metodelor moderne de predare, in special pentru tinerii

care invata. lata cateva moduri in care VR revolutioneaza educatia:

= Experiente de invatare imersiva: VR ofera medii extrem de captivante si

interactive, captand atentia elevilor si sporindu-le motivatia de a invata.

- fInvatarea experientiala: permite studentilor sa experimenteze si sa
interactioneze cu con- tinutul intr-un mod in care metodele traditionale nu pot

face acest lucru, imbunatatind intelegerea si retinerea informatiilor.

= Vizualizare si intelegere imbunatatita: VR poate simplifica concepte
complexe, permitand elevilor sa vizualizeze si sa manipuleze modele 3D,
facand ideile ab- stracte mai concrete. Elevii pot face excursii virtuale in situri
istorice, laboratoare stiintifice sau chiar in spatiul cosmic, ceea ce le ofera o

intelegere mai profunda a subiectelor.
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= Trasee de invatare personalizate: VR poate fi adaptata la stilurile si ritmurile
individuale de invatare, oferind experiente de invatare personalizate care se

adreseaza fiecaruia.
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nevoile elevilor. Mediile VR interactive pot oferi feedback instantaneu, ajutandu-i

pe elevi sa invete din greselile lor Tn timp real.

Colaborare si interactiune sociala: VR permite studentilor sa colaboreze in
medii virtuale, lucrand impreuna la proiecte si rezolvand probleme in mod
colectiv, indiferent de locatia lor fizica. De asemenea, poate contribui la

dezvoltarea abilitatilor sociale prin simularea interactiunilor si scenariilor din

lumea reala.

Mediu de invatare sigur: VR permite studentilor sa exerseze abilitatile intr-un
mediu sigur si controlat, deosebit de util pentru domenii precum medicina,
ingineria si interventia in situatii de urgenta. Aceasta poate oferi acces la

experiente si medii care, altfel, ar putea fi inaccesibile din cauza unor limitari

fizice, financiare sau geo- grafice.

Evaluari inovatoare: VR poate fi utilizata pentru a evalua abilitatile si
cunostintele elevilor prin sarcini bazate pe performanta, oferind o evaluare mai
cuprinzatoare decét testele traditionale. Datele colectate din interactiunile VR pot
fi utilizate pentru a obtine informatii despre modelele de invatare si progresul

elevilor, ajutdnd educatorii sa adapteze instruirea in consecinta.

Accesibilitate sporita: VR poate face ca educatia sa fie mai accesibila pentru
elevii cu dizabilitati, oferind experiente de invatare personalizate care sa
raspunda nevoilor lor specifice. Ea elimina barierele geografice, permitand
studentilor din diferite parti ale lumii sa invete impreuna intr-un spatiu virtual

comun.

Formarea si dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice: VR poate fi

utilizata pentru formarea cadrelor didactice, permitandu-le sa exerseze
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managementul clasei si strategiile de instruire intr-un mediu simulat. Aceasta
ofera oportunitati de dezvoltare profesionala continua, ajutandu-i pe profesori sa

ramana la curent cu cele mai recente practici si tehnologii educationale.
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VR ofera, de asemenea, provocari si consideratii la mai multe niveluri:
= Costul ridicat al echipamentelor VR si necesitatea unei infrastructuri tehnice
pot constitui bariere Tn calea adoptarii pe scara larga.

= Dezvoltarea unui continut educational de inalta calitate pentru VR necesita timp,
experienta si resurse semnificative.

= Cadrele didactice au nevoie de formare si de sprijin adecvat pentru a integra

in mod eficient VR in practicile lor de predare.

Cum se pot elabora curricula modulare pentru a face fata noii abordari
educationale in care realitatea virtuala este instrumentul central de livrare a
continuturilor?

Elaborarea unui curriculum modular care sa integreze realitatea virtuala (VR) ca
instrument central pentru furnizarea de continut necesitd o planificare atenta si o
abordare structuratda. Urmand aceasta abordare structurata, educatorii pot crea un

curriculum dinamic, captivant si eficient, care valorifica intregul potential al tehnologiei

VR pentru a imbunatati rezultatele invatarii pentru generatia Z. lata un ghid pas cu pas

pentru crearea unui astfel de curriculum:

1. Definiti scopurile si obiectivele educationale:
Identificarea rezultatelor invatarii: Definiti in mod clar ceea ce ar trebui sa stie si sa
poata face studentii dupa finalizarea fiecarui modul. Aliniati aceste rezultate cu
standardele educationale nationale sau regionale.
Dezvoltarea abilitatilor: Se concentreaza atat pe continutul academic, cat si pe

competentele esentiale, cum ar fi gandirea critica, rezolvarea problemelor si

colaborarea.

2. Analiza si selectarea unui continut VR adecvat:
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Relevanta continutului: Alegeti continutul VR care se aliniaza cu rezultatele invatarii si

imbunatateste experienta educationala.

Calitate si accesibilitate: Asigurati-va ca continutul VR este de inalta calitate, adecvat varstei

si accesibil tuturor elevilor.
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3. Structurarea curriculumului in module

Design modular: impartiti programa scolara in module distincte, autonome, care pot
fi predate independent sau n succesiune.

Unitati tematice: Organizati modulele in jurul unor teme sau subiecte care integreaza mai
multe domenii, valorificaAnd capacitatea VR de a oferi experiente de invatare

interdisciplinare.

4. Dezvoltarea strategiilor de instruire

Invatarea mixta: Combinati activititile VR cu metodele traditionale de predare, cum ar fi
cursuri, discutii si activitati practice.

Invatare activa: Proiectati activitati de RV care necesita participare activa, gandire criticd

si rezolvare de probleme.

5. Creati metode de evaluare
Evaluari formative: Utilizati teste, jurnale de reflectie si sarcini interactive in cadrul VR
pentru a monitoriza progresul elevilor.

Evaluari sumative: Elaborati evaluari bazate pe performanta care sa le permita elevilor

sa isi demonstreze intelegerea prin proiecte, prezentari sau simulari in mediul VR.

6. Planul de formare si sprijin pentru profesori

Dezvoltare profesionala: Furnizarea unei formari cuprinzatoare pentru profesori in ceea
ce priveste utilizarea tehnologiei VR, integrarea acesteia in activitatea didactica si
rezolvarea problemelor comune.

Sprijin continuu: Oferiti asistenta continua prin ateliere de lucru, resurse online si un

helpdesk dedicat.

7. Asigurarea infrastructurii tehnice si a accesului

Echipamente si software: Asigurati-va ca aveti la dispozitie echipamentele hardware
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si software VR necesare, asigurand compatibilitatea si fiabilitatea.
Acces si echitate: Abordarea barierelor potentiale in calea accesului prin furnizarea unui
numar suficient de dispozitive si asigurarea faptului ca toti elevii au sanse egale de a

beneficia de experientele VR.
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8. Elaborarea de materiale suplimentare
Ghiduri si manuale: Crearea de ghiduri si manuale detaliate atat pentru profesori, cat si
pentru elevi cu privire la modul de utilizare eficienta a VR.

Resurse complementare: Elaborati sau selectati resurse suplimentare, cum ar fi fise de lucru,

materiale de lectura si activitati online care completeaza continutul VR.

9. Pilotarea si evaluarea curriculumului
Testarea pilot: Punerea in aplicare a curriculumului la scara mica pentru a colecta feedback si
a face ajustarile necesare.

Parametrii de evaluare: Stabiliti criterii clare de evaluare a eficacitatii curriculumului,

inclusiv implicarea elevilor, rezultatele invatarii si feedback-ul profesorilor.

10. Implementarea si lterarea

Implementarea la scara larga: Implementarea curriculumului in intreaga scoala sau
district, asigurandu-se ca toate partile interesate sunt informate si pregatite.
Imbunatatirea continu&: Revizuirea si actualizarea periodica a curriculumului pe baza

feedback-ului, a progreselor in tehnologia VR si a cercetarilor educationale emergente.

Cu scopul de a pregati "noua generatie de profesori" pentru a face fata noului cadru
de competente si noilor cerinte ale generatiei Z, a fost conceputa si dezvoltata o
activitate internationala de predare/invatare pentru a consolida si integra practicile cu

profesorii si pentru a valida ghidul.
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Realitatea virtuala App

Aplicatia de realitate virtuala (VR App) include provocari in care elevii pot interactiona cu
masinile si pot coopera.
Scopul sau este de a oferi un mediu inteligent imersiv, care sa fie utilizat simultan cu

pachetul de continut sau, eventual, singur, axat pe caracteristicile i4.0, precum si pe alte
subiecte care compun ceea ce studentii trebuie sa cunoasca si, cel mai important, sa le
atraga atentia asupra noii industrii si a noilor sale oportunitati.

Provocarile sunt legate de subiectele dezvoltate in cadrul KIT-ului educational, si anume:
chimie, laborator de stiinte, mecanica, imprimare 3D, sustenabilitate, calculatoare

TIC, marketing si istorie si patrimoniu.

Un videoclip integral este prezentat pe site-ul proiectului.

Demonstratie video a pachetului educational SYL pe baza de abur rezultat | Galerie (shoesyourlife.eu)

Cum se acceseaza aplicatia?

Este necesar sa aveti "casca Oculus Headset" de realitate virtuala, care poate fi de mai multe
tipuri.

Este obligatoriu sa descarcati aplicatia Oculus din App Store (iOS) sau Google Play Store
(Android):
= Conectati-va la contul dvs.
= Deschideti aplicatia si conectati-va cu contul Oculus sau creati unul nou daca
nu aveti Inca un cont.
= Conectati castile Oculus
= Asigurati-va ca setul de casti Oculus este pornit si se afla in apropiere.

= In aplicatie, mergeti la "Devices" (Dispozitive) si selectati castile pentru a le asocia
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cu aplicatia, daca nu sunt deja asociate.
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Rasfoiti magazinul:
= Atingeti pictograma Magazin din partea de jos a ecranului pentru a rasfoi aplicatiile
Si jocurile VR disponibile.
= Gasiti aplicatia ShoesYourLife - Cautati aplicatia pentru a o instala. Puteti utiliza
bara de cautare sau puteti naviga prin categorii.
= Dupa ce gasiti aplicatia, atingeti-o pentru a vizualiza detalile acesteia.

= Atingeti "Get.", deoarece este gratuit.

Instalati aplicatia:
= Dupa selectarea aplicatiei, atingeti "Install" (Instalare) sau "Download"
(Descarcare). Aplicatia va fi adaugata la biblioteca dvs. si va incepe sa fie

descarcata in casti.

Utilizarea castii Oculus:
= Porniti castile Oculus

= Asigurati-va ca este pornita casca si ca sunteti conectat.

Deschideti Magazinul Oculus:

= Tn ecranul de pornire, selectati pictograma Magazin pentru a deschide Magazinul
Oculus.

Sfaturi

= Conexiune Wi-Fi: Asigurati-va ca castile Oculus sunt conectate laoretea Wi-Fi
stabila pentru a descarca aplicatii.

= Spatiu de depozitare: Verificati daca aveti suficient spatiu de stocare disponibil pe
head- set pentru noile aplicatii.

= Actualizari: Pastrati software-ul si aplicatiile Oculus actualizate pentru a beneficia de

cele mai bune performante si de noi functii.

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
RN Co-funded by o ! : . . L
N ihe E Uni constituie o aprobare a continutului, care reflectd doar opiniile autorilor, iar 212
e € European Union Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar

putea fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.



Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-
based"

= Urmand acesti pasi, puteti instala si gestiona cu usurinta aplicatiile VR pe casca

Oculus.

In anex&, manualul complet pentru accesarea, descéarcarea si instalarea aplicatiei VR.
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Bucurati-va de experientele de realitate virtuala!
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LTTA - Activitate
internationala de

invatare/predare/formare
pentru profesori
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invatdmant international/ Activitate
de predare/formare pentru profesori -
LTTA

Pregatirea unei noi generatii de cadre didactice Tn modele inovatoare de formare care

includ instrumente mai interactive, cum ar fi realitatea virtuala, a fost concretizata printr-o

activitate/curs international de formare a cadrelor didactice.
A fost conceputd, dezvoltata si testatd o activitate de formare/invatare de 3 zile

lucratoare destinata profesorilor si personalului organizatiilor partenere, dupa cum

urmeaza.

Acest eveniment are ca scop pregatirea profesorilor din cele 3 scoli implicate pentru
a face fata noii provocari de a utiliza si exploata resursele didactice inovatoare care

vor fi dezvoltate n cadrul proiectului pentru elevii lor, care corespund grupului-tinta

al proiectului.

Profesorii (din scoli), impreuna cu personalul celorlalti parteneri de proiect (care nu
sunt scoli), s-au intalnit intr-un eveniment de formare de 3 zile lucratoare in
facilitatile CTCP din S. Jodo da Ma- deira, Portugalia, pentru a fi familiarizati cu
rezultatele si produsele proiectului, cu continuturile i4.0, cu competentele inovatoare de
angajare si antreprenoriat si pentru a fi pregatiti pentru utilizarea noii metodologii de
predare, orientata spre elevii din generatia z, cum ar fi kiturile practice si aplicatiile de
realitate virtuala. Aceasta activitate a avut ca scop imbunatatirea utilizarii viitoare a
resurselor educationale. Activitatile de formare s-au bazat pe metodologia si ghidul

corespunzator pentru profesori, elaborate in R2. In timpul evenimentului de formare,

par- ticipantii au avut ocazia de a comenta metodologia, ghidul, oferind sugestii de

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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imbunatatire.

Aceasta activitate de invatare/formare creeaza o oportunitate mai puternica de a:

= pilotati rezultatele R2 si R1 din perspectiva profesorilor;
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= echilibrarea cunostintelor privind i4.0, ocuparea fortei de munca si competentele
antreprenoriale pentru generatia Z;
= sa valideze rezultatele si sa ofere feedback pentru imbunatatiri;
= un schimb larg de practici, sporind cooperarea intre toti participantii implicati.
Aceasta activitate a permis realizarea unui schimb amplu de practici intre
profesori, crearea si consolidarea legaturilor, ceea ce contribuie la
sustenabilitatea parteneriatului in timpul fazei de pilotare si dupa incheierea
proiectului;
= 0 mai buna insusire a rezultatelor proiectului din partea cadrelor didactice,
facandu-le sa se simta mai in largul lor cu noile solutii de predare si, intr-o
perspectiva mai larga, cu intregul set de resurse educationale dezvoltate in

cadrul proiectului;
= sa implice mai mult personal in validarea rezultatelor;

= sa adauge proiectului un caracter de incluziune sociala si profesionala, deoarece

face posibila implicarea profesorului in afara echipei de proiect.

Caracterizarea activitatilor este urmatoarea:
= Durata: 24 de ore (8 ore pe zi) - (echivalentul a 3 ECT)
= Locul de desfasurare: CTCP, S. Jodo da Madeira, Portugalia

= Formatori: CTCP, ByAR si TY (parteneri din afara scolii)

Baza programului:
= Bilantul cunostintelor privind i4.0, ocuparea fortei de munca si competentele
antreprenoriale pentru generatia z - 4h
= Vizita la o companie de incaltaminte i4.0 - 4 ore
= Introducere in pachetele educationale SYL - 4 ore
= Proiecte din lumea reala: experienta imersiva folosind kituri practice si realitate
virtuala in CTCP Shoe Fab Lab -4 H

= Sfaturi si trucuri legate de utilizarea tuturor materialelor- 4 H
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= Schimb de experienta - 3 H
= Evaluarea cursului- 1 H

= LTTA poate fi tratatd ca un curs si poate fi definita in baza presupozitiilor LO,

ECVET si a recomandarilor ECT.
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Activitatile implicate in pregatirea si realizarea LTTA au fost urmatoarele:

= sa pregateasca programul, sa faca legatura intre credite si sistemul
educational, sa atribuie indicatori de calitate si sa pregateasca un
memorandum de intelegere intre parteneri.
= pentru a desemna formatori si profesori pentru activitate din partea tuturor partenerilor.
= sa pregateasca conditiile pentru dezvoltarea activitatii in CTCP
= pentru a ajuta la organizarea cazarii participantilor, precum si pentru a asista
mobilitatile interne in vederea optimizarii performantelor acestora in timpul
activitatii. Partenerii vor sosi cu o zi Tnainte de inceperea activitatii si vor pleca cu

0 zi dupa, pentru a se dedica in totalitate procesului de invatare si de schimb.

= sapuna in aplicare si sa evalueze formarea in conformitate cu indicatorii atribuiti.

= |a certificatele emise.

In sesiunea urmatoare, programul evenimentului conceput special pentru proiect este

prezentat ca un exemplu de program care face fata cerintelor profesorilor din cadrul

proiectului.
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PROGRAMUL LTTA
24-26 ianuarie 2023
Sao Joao da Madeira, Portugalia
Locul de desfasurare: AEOJ, Av. Adelino Amaro da Costa 342, 3700-043
Sao Joao da Ma- deira / CTCP, Rua de Fundoes - Devesa Velha, 3700-121 S.
Joao da Ma- deira

Ziua 1 - #januarie - AEOJ

9:00h | Bun venit, introducere si documentatie

AEQJ

9:15 Activitate de spargere a ghetii

AEOJ/CTCP
10:15 | Cadrul proiectului

Scurta prezentare a proiectului, a obiectivelor, activitatilor si rezultatelor
AEQJ/CTCP
10:45 Pauza

11:00 | Vizita la scoala AEOJ si vizita la spatiul de dezvoltare individuala

13:10 Pranz

14:00 | Atelier de lucru privind noile abordari educationale - AR/VR - ByAR
Realitatea extinsa capata o importanta tot mai mare in educatie.

Aceasta

aduce componente din lumea digitala la perceptia de sine in lumea reala,
integrand senzatii imersive care sunt percepute ca fiind reale. Acest
atelier 1i va cufunda pe profesori in cateva medii curioase si ii va ajuta sa

se familiarizeze cu tehnologia care va

in curand sa faca parte din scoala lor.
15:00 | Vizita la o firma de incaltaminte si articole din piele din S. J. Madeira - Luis
On-

ofre https://luisonofre.com
16:30 Turism industrial - vizita la Muzeul Pantofilor din S. Joao da Madeira
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Proiectul "Turism industrial" promovat de municipalitatea din S. Jodo da
Madeira este o buna practica recunoscuta de cooperare virtuoasa intre
autoritatile locale, partenerii antreprenoriali si stiintifici/tehnologici si
companii. Muzeul incaltamintei din S. Jodo da Madeira este punctul de

plecare pentru o calatorie de neuitat in trecutul, prezentul si fu- tura

istoriei noastre industriale.

https://www.museu-do-calcado.pt/en
17:30h | Sfarsitul zilei 1

Ziua 2 - ¥ januarie - CTCP

9:00 | Activitate practica la CTCP ShoeFabLab - Unde mestesugurile intdlnesc
digitalul - CTCP
O activitate de experimentare intr-un mediu semi-industrial in care

participantii produc ei insisi, sub indrumarea unui coach, mici articole de
marochinarie personalizate folosind tehnici traditionale aliate cu cele

digitale.

tehnologie.
10:30 | Pauza

11:00 | Activitate practica in CTCP ShoeFabLab - continuare

12:00 | Vizita la sediul CTCP

13:00 | Pranz

14:00 | Atelier de lucru privind noile provociari pentru Generatia Z - Think
Young

Generatia Z are unii dintre cei mai tineri oameni din lume. Nascuti si
crescuti la apogeul progreselor tehnologice, acestia sunt pe deplin treji,
diversi si formati pentru aventuri si par sa aiba o viata usoara.

Acest atelier va umple participantii in marile provocari, de fapt, Gen Zers
Zers

trebuie sa se confrunte.
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based"

15:00

Strategii de imbunatatire a "Pachetului elevilor" R1 - Demonstratie /
Test

Construirea unei activitati de implicare a participantilor in testare, analiza si
im-

dovada a aplicatiei ShoesYourLife VR.

15:30

Vizita la Laboratorul de Robotica Colaborativa de la CEl de catre Zipor

17:00

Sfarsitul zilei 2

Ziua 3 - *%januarie - CTCP

9:00

Atelier de creativitate si inovare - CTCP
Creativitatea este oglinda modului in care cineva se poate gandi cu
inspiratie la noisolutii pentru orice problema data si ar trebui sa mearga

alaturi de inovare, care, la randul ei, se refera la aplicarea acestor idei noi

pentru a crea valoare. n cadrul acestui atelier, aceste doua concepte vor fi
abordate. Va fi un moment de in- spirare, pornind de la constientizarea
faptului ca oricine poate fi creativ si inovator condus educat, cu
prezentarea unor cazuri practice de succes ale companiilor care folosesc
creativitatea si inovarea in strategiile lor, si puntea de legatura cu lumea
educatiei. Cum poate educa-

tion beneficiaza de aceeasi abordare?

11:00

Pauza

11.30

Atelier de lucru privind durabilitatea si economia circulara: cum poate
educatia sa contribuie la atingerea Obiectivelor de Dezvoltare Durabila
-CTCP

Economia circulara, bazata pe reducerea, reutilizarea, recuperarea si
reciclarea materialelor si a energiei, inlocuieste conceptul de sfarsit de

viata al economiei liniare. Reproiectarea proceselor, a produselor si a

noilor modele de afaceri sunt cen- trale in industria actuala. Dar ea

depaseste industria si noi toti putem con- tributa, incorporand principiile
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YS PER based"

economiei circulare in viata noastra de zi cu zi.

Si educatia? De unde sa incepem sa facem fata acestei provocari? Cum

pot profesorii sa implice elevii in realizarea Obiectivelor de Dezvoltare

Durabila?

cautand actiuni?

13:00 | Pranz

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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based"

14:00

Atelier de lucru privind i4.0 - CTCP

Revolutia 14.0 vizeaza interconectarea tuturor sistemelor si proceselor
bazate pe sisteme ciber-fizice, internetul lucrurilor si internetul serviciilor.
Aceasta a schimbat modul de lucru al oamenilor, transformand sarcinile
repetitive in munca colaborativa alaturi de roboti, produsele fiind
proiectate cu ajutorul modelarii, vir- tualizarii si simularii sustinute de
prototipuri avansate de tiparire 3D si/sau realitate augmentata/virtuala,

printre multe altele.
Acest atelier este o calatorie printr-o transformare completa a in-
Si a setului de tehnologii care il sprijina, in vederea crearii de noi locuri de

munca bazate pe calificari STEAM.

15:00

Strategii de imbunatatire Manual pentru profesori/formatori (R2)
Dezvoltarea activitatii de implicare a participantilor in analiza si
imbunatatirea manualului, cu orientari pentru profesori in vederea adoptarii

abordarilor si rezultatelor ShoesYourlLife.

16:00

Evaluarea finala a LTTA - Constatari si lectii invatate

Toti partenerii

17:00

Sfarsitul formarii
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Imagini ale activitatii:
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SYF(I)OUERS Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-
LIFE based"
Certificat:
‘;‘j/:\‘éfﬂ‘

Shoes (Choose) Your Life - A New Educational Approach to STEAM Jobs
Project number / Grant Agreement 2021-1-PT01-KA220-SCH-000027935

CERTIFICATE OF ATTENDANCE
Training/Learning Activities for Teachers

We certify that NISISISNBERES from BYARympEmbrategadgetlEs attended the 3 days
Training/Learning Activities for Teachers of the project Shoes(Choose) Your Life - A New
Educational Approach to STEAM Jobs, project number 2021-1-PT01-KA220-SCH-000027935,
funded with the support of European Commission, in the frame of the ERASMUS+ PROGRAMME
SCH COOPERATION PARTNERSHIP - KA220, organized by Centro Tecnolégico do Calgado de
Portugal and Agrupamento de Escolas Oliveira Junior placed in their correspondent premises in
Rua de Fundbes — Devesa Velha 3700-121 S. Jodo da Madeira, and Avenida Adelino Amaro da
Costa, 3700 - 023 S. Jodo da Madeira, Portugal, between 24.01.2023 and 26.01.2023.

S. Jodo da Madeira, 26" January 2023
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LIFE based"

Ce parere au avut profesorii despre eveniment?
Imediat dupa incheierea evenimentului a fost lansat un sondaj de feedback cu

urmatoarelecaracteristici, iarrezultatele sunturmatoarele.

https://forms.qgle/4A4ZkQVTnfXgvELe8

SHOES YOUR LIFE - Learning/Training Activity for
Teachers - feed-back guestionnaire
B I U & Y

Thank you for attending the learning/training activity for teachers in CTCP & AEOJ.
Your feed-back is very important for us. Please provide feedback on this activity by completing this survey.
Thank you very much for your time.

The topics of the training were relevant in the frame of the Shoes Your Life project

Strongly agree

Agree

Neutral

Disagree

Strongly disagree

The topics of the training were clear and easy to follow

Strongly agree

Agree

Neutral

Disagree

Strongly disagree

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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The length of training was adequate
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The organisation of the training was effective
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The training contributed to my professional improvement
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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The training contributed to my personnal improvement
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The technical resources used (platforms, visual aids, fablabs, presentations) were adequate
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The topics were presented in a clear and understandable manner
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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The trainers encouraged participation, interaction and answered questions clearly
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The visits and interaction with stakeholders were proficuous
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree

The training meet my expectations
Strongly agree
Agree
Neutral
Disagree

Strongly disagree
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The overall evaluation of the training is:

Very good
Good
Satisfactory
Poor

Very poor

What did you like the most about the training?

Texto de resposta longa

Which topics did you like the most?

Texto de resposta longa

Which topics would you cancel or substitute?

Texto de resposta longa

What suggestions or comments do you have for the improvement of the training?

Texto de resposta longa

What can be replicate in other similar training activities targeted to teachers and/or students?

Texto de resposta longa

e the E Uni constituie o aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar
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Rezultatele sondajului feed-back sunt urmatoarele:

The topics of the training were relevant in the frame of the Shoes Your Life project
10 respostas

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The topics of the training were clear and easy to follow
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The length of training was adequate
10 respostas

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

. Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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SY%OUERS Pachet pentru profesori SYL "STEAM-
LIFE based"

The organisation of the training was effective
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The training contributed to my professional improvement
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The training contributed to my personnal improvement
10 respostas

&) Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree
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The technical resources used (platforms, visual aids, fablabs, presentations) were adequate
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The topics were presented in a clear and understandable manner
10 respostas

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The trainers encouraged participation, interaction and answered questions clearly
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree
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The visits and interaction with stakeholders were proficuous
10 respostas

@ Strongly agree
® Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The training meet my expectations
10 respostas

@ Strongly agree
@ Agree

@ Neutral

@ Disagree

@ Strongly disagree

The overall evaluation of the training is:
10 respostas

@ Very good
@® Good

@ Satisfactory
@ Poor

@ Very poor
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What did you like the most about the training?

9 respostas

visits, workshops

The overall friendship.

Knowing other points of view.

The good organisation of the activities and the variety of topics we immersed ourselves in
Workshops

The different workshops

The organization, the content of the workshops, the topic

The topic, the content of the workshops, The workshop about circular economy

Creativity workshop

Which topics did you like the most?

9 respostas

AR, VR

Creativity workshop

Criativity and innovation

Virtual Reality and also the connection with the traditional sector of the region.
Digital, creativity and inovation, interation with all the participants

Creativity and innovation

| liked the workshops the most, especially the one about creativity and innovation
It is extremely useful for my teaching activity

The workshop about circular economy and leather skills
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Which topics would you cancel or substitute?

9 respostas

none
None.
Nothing, all the activities were really interesting
None

All were useful and interesting

None

Noone

What suggestions or comments do you have for the improvement of the training?

6 respostas

Very good!
We must do this more often

Maybe including some activities or simulations with students

None
Any
Was very well.
" Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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What can be replicate in other similar training activities targeted to teachers and/or students?

8 respostas

Nice question

real-world approaches and experiences

workshops

Creativity Workshop

All.

They were workshops suitable for the educational process, at least for high school, all contents can be
replicated for both teachers and students

Everything

The content of the course can be easily integrated into the classroom and can be used both as training

material for teachers and students.

VR workshops, creativity workshops, visits
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Concluzii

Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-based" consta intr-o metodologie transpusa intr-un
ghid dedicat profesorilor pentru a aplica pachetul educational bazat pe STEAM in toate
componentele sale, pentru a-i sprijini sa utilizeze toate resursele dezvoltate si sa se
adapteze la noile metode educationale, si anume aplicatiile de continut imersiv de realitate

virtuala, si sa le combine pentru a ridica potentialul tuturor resurselor.

Noua abordare centrata pe elev pune accentul pe rolul activ al elevului in procesul de
invatare, incurajeaza colaborarea, géndirea critica si rezolvarea problemelor, include
invatarea bazata pe proiecte si pe investigatii si adopta invatarea prin experienta, prin

metode constructive.

Realitatea virtuala (VR) apare rapid ca un instrument educational transformator, adesea numit
"noul negru” al metodelor moderne de predare, in special pentru elevii tineri. Prin urmare, o

noua generatie de profesori pregatiti prin modele inovatoare de formare poate avea un impact
semnificativ asupra educatiei prin incorporarea unor metodologii si tehnologii moderne si a unei
abordari centrate pe elev.

Acest pachet a fost completat cu un eveniment de schimb de experienta intre profesori
pentru a pune la punct rezultatele, in cadrul unei activitati de invatare/predare/formare
care a avut loc in Portugalia. A fost conceputa, dezvoltatd si testatd o activitate de
formare/invatare de 3 zile lucratoare destinata profesorilor si personalului organizatiilor
partenere. Evaluarea generala a evenimentului de formare de 3 zile a fost foarte buna, a
indeplinit toate asteptarile participantilor, interactiunea cu partile interesate a fost

fructuoasa si poate fi reprodusa cu usurinta in alte contexte.
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Anexa 1 - Prezentari utilizate in cadrul
LTTA

ICEBREAKING

" STEP 1

—_—
I (BEFORE THE GAME)
l{p] “ DOWNLOAD THE APP

Please download the app, for free, through the App

5 CARDS Store, Play Store or App Gallery. Just search
centro tecnolégico “Wildgoose - Mobile Adventures’ and look for the
Activity Date: 24/01/2023 v, -db cal¢ado de portugal
Activity Time: 09:15 GMT

green icon. Or via this QR Code or link:
¥ ‘ i J-—l .= 1
I'[ .
3
; w ‘

STEP 2

(DURING THE BRIEFING)
DOWNLOAD THE GAME

At the beginning of the activity, after the briefing -
you will have access to your Game Code to enter the
game. There are two formats:

1.You can enter the Game Code, which we will provide
at the time - a series of numbers, e.g. 580789000000 -
and then tap on “Download Game".

OoR*

IMPORTANT:

Please have in mind, during the activity you will need:
(1) Acell phone with Mobile Data;
(2) Allow the app - ADVENTURES - to access your Camera and Microphone.

2.You can tap on “Scan QR Code” and Scan the QR
Code provided.

1 you have any questions about the App, we will
answer them on the day of the activity as well.
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3 days Training / Learn W
Activity for Teachers i

Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-
based”

g! INSPIRATION

European Skills Agenda published by the £C m July 2020
& wery oriented to the reskilling and upskilling of the
industry’s workforce in line with the main drivers of
change in industry and end markets - green and digital
EC motivated several economic sectors umbrella's
organizations to launch sectoral Pacts for Skills at EU
fevel

ﬁ INSPIRATION

Pact for Skills in TCLF - S4TCL
ney SAtcfblueprint ey,

Skills

*  Pact for Skills in TCLF outstands the need of addressing marl
innavative ways of delivering Training/Education to
capture and maintain 3 younger generation of
employees nude the sector Cotrnd ty 9o
s Pragiime
e ernt

® It calls the attention to the urgent need of a digital

= O==

-

* 5% of the employees over 50 and oaly 4% young workers up to the age of 25, highlights strong need
of attracting motivated and qualified young talent to replace the future retirements. This ako
outstands the need of addressing innovative ways of delvering 1/E 1o capture and maintain 3 younger
generation of employees inside the industry

[

" J—

g! INSPIRATION

Pillar 5. Raising awareness & attractiveness on the TCLF
industries.

marl

Increase the awareness of the youngsters and their
families about the career opportunities and make the
TOLF industry a first choice;

Abolition of the TCLF industry negative image;

Retain the talent in the sector and svoid TCLF workers
leaving o other industries;

8 B

@ Matching Gen Z with i4.0

Generation Z grew up with technology.

High potential of dealing with new technologies and therefore a
pool of apportunities for the industry that wants to renovate and
rejuvenate

Higher entrepreneurial generation - the majority of Gen Z wants
to start a business someday.

Footwear industry is embracing the challenges of i4.0 and &

offering a wide range of STEAM based occupations and [

opportunities for youngsters, allying talent, creativity and postive

and critical attitude to 8 new high-end manutacturing industry

with high standards of employabiity and opportunities of telf-
st ambitious and

-

! MAIN GOAL

SHOES (CHOOSE) YOUR LIFE - & a project focused on Generation 2, aiming at ralsing
swareness for choosing an industry-based occupation, highlighting the modern, digtal and
“smart” industry.

@ PROJECT AIMS

To direct the generation 2 students to potential opportunities in STEAM-based jobs, in
sectors embracing 4.0

shills for
potential and ambitions
To motivate to embrace STEAM-based jobs in paraliel with the rejuvenation of the
tradtonal industnes, stimulating the yOURg3ters through Immersive experiences in the i 0
and activate the attraction for the industry in Europe

ship according to their

To update teachers in the new digital education methodoiogies that can Jetract even more
students to STEAM based qualifications.

To provide International interchange between teachers, accelerating a joint growth

To disseminate different ways of teaching, based on hands-on activities combined with
Sitsl tool/practces such a3 VR, promoting smmersive lesrring experences for e
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PROJECT FOCUS

*  Digital innovative practices in training/education

*  Concept learning sllied to Virtual Reslity/Augmented reality

*  Exchange practices

*  Attract newcomers to the industry

choote STEAM-based job in 3 i4.0 framework

Teachers 35 ambassadors of the 1.0 in schools

RESULTS

SYL "STEAM -based™ Educational
Package toward students constituted
by:

that will offer immersive
experiences

@ RESULTS

SYL Piloting and transference of “STEAM-based™
package

* Conscidation of the project Interchange
between the students

*  3international learning activity toward
students in Portugal, italy and Romania (€2,
Cand C4)

e

| =
"':In

Obrigada

Vision of the industry that allies technology to creativity and influences you

Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-
based”

ﬁ TARGET-GROUPS

* Generation Z students - * Teachers, as key
students in schools between
12-15 but also possible oider
grouwps

* industry - rejuvenate human
mediators/facilitators of the capital

lesrning process.

Teachers s ambassadors of

the i4.0in schools.

ﬁ RESULTS

S$YL Teacher’s Package toward

teachers comprehends:

* Guide to apply the “STEAM:
based” educational package

* LTTAinterchange between the
teachers

RESULTS

Project website https://shoesyourlife.eu/
Social media and promotional / advertising material along the project.

multiplier events - Jump out events - blended session with hands-on
activities of demonstration and discussion and try out the project results

Wider conference in Brussels with European organizations.

Co-funded by
the European Union
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Thandoung

About T hinkYoung

=» Founded in 2009

=» Non-profit NGO and think tank conducting research
on young people

- Develops impact programmes and campaigns
targeting schools and improving the lives of youth

Pome ww -

@ GET TO KNOW GEN Z

= Bom 19972012
= Advocate for sustanability, equaity and mental Peaith

40X v murk expecionce 03 molmteens/ in chanties

= Exhicaty conucious contumars
= Gtlaens of B word
> Hgh crempkyment
= Lt dgitaly Nt gerdr aton

o

- Je———

ﬁ CHALLENGES FACING GEN Z IN THE DIGITAL AGE

= Addationto tecniogy
& ot over g newih 10 be dyanend
® Loarn how 10 daconsect and wparati betmenn perional e and
uder
= Opages privacy comroks
© Mamy 219 unswars of Mo/ iy mhm thew dats 5 wsed
© Duta cnpioited by adwnsen
-

O Parnti] At it g 0 el + enatad ik
ol

@ CHALLENGES FACING GEN Z IN THE DIGITAL AGE

= Unagual aceass t6 tachvatogy
@ Dupta rter sy Wi andd e amon
@ rardmirs (arces et osnectn]
< frowdom of wesch
@ Faae being criicised for buiry 10 hanest
@ Kk of ey wienced
@ Proitaton of nate spmech
= Orvrmteimarn wohume of plomicon ad meda
@ Unmcder stad content May b wthutatie for wme
® impact on matal hastth
@ Duentormacon/ menformaton

¥
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CHALLENGES FACING GEN Z IN THE DIGITAL AGE

- rocritment
* Baknsin b’ of agorenes
& Sorme grougs Bupropis banstaly mpuctid fep meor b

= Uncertin haurs of work
© Many jo “will be S
 Nsnd to darify the skl needed

= Lt ormental mpsct
® Huge aléctrsty demind of “The Out”
® Plrred atuokncence nd cmrcomsmplion
® More G dowin't e saariby men more gréea!

4 Unegad auces s 10 lechrotinry bevemd the dasts som

- imgact of COND-19

= Dlraction of mental haath g cismi
= Ove Bgpiaed educaton can becoms 100 imgariona

- increased ik of plagisram

-+ Dung

==

-

Co-funded by
the European Union

OPPORTUNITIES FOR GEN Z IN THE DIGITAL AGE

* imm

- Communcation
@ rar o lemoural and peotr apiial basvery

- M-

* mmeduts dowsioad g0

= Conc engigement wd activam

& rore cpportunten to driop bal movent.
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@ OPPORTUNITIES FOR GEN Z IN THE DIGITAL AGE

-
@ more fexible 50 Can Be adipted 10 suit Mestyle

-

© butter foedback systems
= Panform ecanomy larguly based en S technslagy
@ rcome cpprtuntes

@ guin work exparience
@ Suwbp itvpentece

Obrigado/a

Co-funded by
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@ OPPORTUNITIES IN THE CLASSROOM
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D = Current E
Impacts
Sustainabisty Tools
Circdar Economy

Sustainability and circular economy: how education can
help to reach Sustainable Developmnet Goals

Exercise
= QO ¢ = =
— Sustainable Development
g +35 YEARS
Is development that meets the needs of the present without LATER
compromising the ability of future generations to meet their own
needs
1867, Bruntiand Commission Report
O== » A QO Ffee o O == - QO Ffee = S

@ Climate Change

O - ° [ —— L)

PRl Co-funded by
W the European Union

1,4 kg of waste
per day per
person
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Problem!!

Our planet's ability to regenerate its
resources cannot keep up with the human
demand.

-]
;

Pu=. & Pomm wm

Country Overshoot Days 2022

b . b Py et e ekl s Bt

Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-
based”

2030 Agenda - United Nations

peveorment GLIALS

PR Q@ +— = =

Climate Change Conference - United Nations

Co-funded by
the European Union

@ Climate Change Conference - United Nations

3“\\'///4_ coP27
.%\\3‘: B ]

of the of the Paris which
aims to keep global warming below 2°C compared to pre-industrial

levels and make efforts to limit ik to 1.5°C.

G==. e P p——

g Solutions

- Reduce greenhouse gas emissions (more efficient travel with
renewable energy)

- Avoid wasting water and natural resources
- Avoid food waste

- Reduce waste

- F g Oceans and Biodi it

- Choose more suslainable options

putea fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.
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g! Ecological Footprint Bices to reduc

The impact of human activities measured in
terms of the area of biologically productive land
and waler required 1o produce the goods
consumed and 1o assimilate the wastes
generated

http:/iwww.footprintcalculator. org/

High Impact

i

i

i B

i ‘ — And how can we, as consumers, chose more
= "" _ - . sustainable options?

If food waste were a country, it would be the world's third largest producer of
greenhouse gases
About 30% of the world's food is wasted. -

G L tem § 4 -

e
i
i
°
!
§

ﬁ ﬁ Sustainability Tools

Transparency
V Transparency x Greenwashing
avoid

oxQ A
140013018

Sustainable

Apparel Coalition

@ Sustainability Tools @ Sustainability Tools

IS0 Environmental Management System - EMS Chemicats
e
An Environment Management System is a set of processes and g ZDHC e
practices that enable an organization to evaluate and define D SUBSTANCES
objectives to reduce its environmental impacts and increase its Zero md’
operaling efficiency.
o— L 0 ¢ = = e— L 0 @ e = ="
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whnban oo

April 24™ 2013
Collapse of the Rana Plaza, Bangladesh

GROUP = Chemicals
+ Materials
- + Social Responsibility REVOLUTION
#
o— o i— = = | o— : 0 i— - =
MANIFESTO
FOR A

FASHION REVOLUTION

people or destroy our planet.

Ve damans rasical,

Fevolutionary chasge.

This is eur dress...

> 500 brands

= = @ ¢— =

j

KEY RESULTS

P =
FASHION
INDEX
P== = (v] — B e P==. = (] — e =
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@ i Q Sustainability Tool - Circular Economy

- ]

Q estcousy NS crowe g Sustainability Tool - Circular Economy

-  Eliminate waste and pollution

- Circulate products and malerials — al their
highest value

% @ ¥ - Regenerate nature

== - = o P =] Se== - e ° o e S
@ Sustainability Tool - Circular Economy ﬁ Sustainability Tool - Circular Economy

E EES Dz
P y— [ == Omm. & A QO ¢ = =T
@ ﬁ Circular Economy - 5 Business Models
1. Circular Supplies
L
== 2 The circular supply business model is particularly relevant
gy for companies dealing with scarce resources that can be
Circular Em“omy - 5 Business Models e - replaced with fully renewable, recyclable or
= "f__ anamd biodegradable resources.
<
=L Gouls
= - Reduce dependency on materials
- Not dealing with price volatility
- - Ensuring the regularity of supplies
- Maximize resource profitability
= L QO ¢ = [o] — - G L n [ [C ==
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@ 1. Circular Supplies @ 1. Circular Supplies

Orange Fiber/Salvatori Ferragmo - italy - Ecovative - United States of America

Salvatori Ferragmo works with
silk ~ luxury business

Using what remains after
squeezing oranges for juice —
wich amounts to more than
700,000 tons of byproduct in
ltaly - they can replicate silk
fibre

G= . [+]

\ ]

g Circular Economy - 5 Business Models @ 2. Resource Recovery

2. Resource Recovery Eco~Portugal
The resource recovery business model leverages
technological innovations and resources to recover and Industrial Symbiosis - food oil is used to do
reuse resource outputs and maximize potential economic ecological detergents.
value

Examples include closed-loop recycling, industrial
symbiosis, and Cradle-to-Cradle projects where waste
materials are reprocessed into new resources.

It eliminates not only waste, but also the concept of ECO
waste.

Convert waste into new products.

" ——

Co-funded by

the European Union

ﬁ Circular Economy - 5 Business Models
3. Product use extension

The product life extension model helps companies
- o extend the life cycle of their products and assets to
ensure they remain economically useful
Material that would otherwise go to waste is maintained
=  Orimproved through remanufacturing, repairing,
upgrading. By extending the shelf life of the product as
long as possible, companies can keep material out of the
Iandfill and discover sources of revenue.

@ 3. Product Use Extension
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ﬁ 3. Product Use Extension

Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-
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@ 3. Product Use Extension

@ 3. Product Use Extension

Swcmie . g -

THE SMART WAY TO BUY
D SELL IPHONES.

o . e
E. 'rl % L —— ]
3 -

@ Circular Economy - 5 Business Models
4. Sharing Plarform

Different from traditional commerce, allows the access
by other people through the use of goods and services
rather than owning them

- More access to goods and services at a lower price
Motivated by worldwide economic recession, rising
environmental awareness and growth of information
and communication technologies

Reduces waste associated with lack of use

- Increases actual product usage

O & e @ e e

@ 3. Product Use Extension

Pantagonia - american retailer of outdoor clothing - launched
Worn Wear in 2013 to extend the life of apparel

The company has set up repair stations around the world. Also,
the company provides to the customers free tools to repair
their own clothes.

Pantagonia's Worn Wear repair shop in Reno, Nevada repairs

45,000
over 45,000 items a year. IE IT*S

BROKE,
FIX IT!

Patagonia offers cleaning and repair guides, sewing tutorials,
and pricing transparency. With each repair, the company
provides feedback to its designers to improve future products.

Hello Tractor - Through
a tractor sharing
application, the
company aims to
connect tractor
owners and
smallholder farmers in
need of tractors

ﬁ 4. Sharing Platform

Sharing Platforms are always Circular Economy?

Y - 0 +— = i

Co-funded by
the European Union

@ Circular Economy - 5 Business Models
5. Product as a Service
In this model, customers pay for products

through a rental or pay-as-you-go contract
compared to the conventional purchasing

approach
- pay per use
= - leasing
- rental
== - performance contract
o B e ) e =
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@ 5. Product as a Service @ Circular E -5 Busi Model

Rolls Royce -~ manufacture of airplane turbines - started to sell flight hours

1. Circular Supplies
Philips - Lighting Service of the Schipol’s Airport, Netherlands 2. Resource Recovery

3. Product use Extension

4. Sharing Plataforms

== 5. Product as a Service

@ Don't forget to ask g

- Where does it come from?
- What happens after use? Ideas?
- How is the product made?

Examples?

- There are toxic materials?
- What could we change?
- The product could be a service?

- What value does this product bring o me/to the people and the
world?

Questions?

O B 0 ¢— =
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i4.0

Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-

based"

ﬁ Contents

What is industry 4.07
Enabling technologies
Examples
Opportunities

. s ©® bt =

How do you
imagine the factory
of the future?

additive manufacturing

winualzation

internet of things.

Industry 4.0?

autenamous robots industry of the future

sugmented reality
computer simulation

factory of the future
high-speed communications network

= P s QO fe [

" FACTORY OF THE FUTURE

I
T >,
L
s and can, step by step, slemant by slemant, i
e O L i @ e B =
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Pun. % as Q F# =
@ Origin
Industry 4.0 aims 107 the inlerconnection of 81 sysiems and processes.
supporied on Cyber-physical systems. n.mummsmlmmmd

This Spproach is ofiented 10 BIIAZAION of he MANULSCILING PIOCEsses.
sustained on & NEWork of COMMUNICANNG MAChines 8 Coud-based
computation.

Information will be scoessitie in real me allowing Quick decision making and
e possiility of prediction models 1o b used a3 & ool for planning

For workers, 4.0 brings the possibiity of repetitve, harméul and less creative

This il require a change i sksfo all empioyees and iei eaders. Wi the
possibiley of new job creaton based on hgher qualficatons

@ Main pillars of i4.0

Cyber-physical systems (CPS) connecting the physical
and virtual worlds, such as the physical shop floor and the

et P

computational virtual space, allowing real time management
of autonomous production processes.

Internet of things (loT) inter-connecting madmes with
network

sensors,
mnnoamty allowing these devices to cmq and exchange
dal

Internet of services (loS) letting companies offer their
services online, such as, but not limited to, virtual
showrooms and design based on augmented reality.

O = o e

Co-funded by
the European Union

FACTORY OF THE FUTURE

@ Origin

Industry 4.0, or Industrie 4.0 in the original German geneses, was
ﬁmmmalamnzﬂﬂ at the Hannover Fair. As an
German government, it was intended to
changes and the priorities for the
manufacturing ses 10 maintain the global competitiveness of
the German Bsty.

Nowadays, viewed as the fourth industrial revolution, it embodies
the organization and production processes supporting the full
digitalization of the manufacturing industries. Real time

The implementation of the concepts of i4.0 will result in “smart-
factories™.

Pa— [

- a—

G o

Industry 4.0 a8 8 process of change of the manufacturing industry can be defined by a set of
planning goals "

-

of systems and creat

Establish a comprehensive and rellable industrial broadband Infrastructure
Efficient management

Setting a safe and secure environment

‘Organizing and designing the work Personal training

Creating and organizational frameworks

‘O £ & e
bt e

et

L=

Industry 4.0 can be seen as result of the giant leap in
coserved in the st 2 Secades, ) = A

na oSt
fekds of sconbmics S society et g fm oo H e
1118.8 comeinatn ofseveral novel lechnclogica sdvances o=

L L

[ -

d to i4.0?

Informaton and communication lechnology.
Cyber-physical systems.

Network communication;

Big dats and cloud computing

Modefing, vinusiizaton and simulstion;

Improved tools for human-computer interacton and
Cooperaton.

Lrrrnd
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@ What develop are d to i4.0?

* Information and communication technology. Digitskzation and the widespread appicaton of ICT
ailow e integration of ail systems throughout the supply and value chains and enabies data
ggregation on i kevels. information is digitized and Bhe COmesponding Systems inside and across
companes are integrated at al stages of both product erestion and use ecycies

* Cyber-physical systems Cyber.physical systems improve the capabity of controling and
manitoring physical processes. with the help of sensors, inteligent robots, drones, 30 prining
devices. In cyber physeal systems e physical components are aggregated into a network of

ot Y phys nformaton
cten Py and dighs process
T — QO o = [ — 2

Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-

based"

@ What develog are d to i4.07

A Both within plant and across
supplers and dstibulors. are connected through dfierent wreless and Intemet technologies
Refiatile high-quaity communication networks are 8 crucial requirement Industry 4.0 and hercfore &
5 mportant 1o expand e Brosdbend Inlemel ntrastuclre where nested This high level of
networking of ows for 3
e cyber-physical systems.

and sell-organized operating of

+ Big dats and cloud computing With the use of big dsta and cloud computing. e information
retreved Brough these Networks can be used 1o model, viftuakic and smulate products and
manutacturng proceases.

"
|
i
[
<]
l

¥
[

il
i

@ What develop are d to i4.0?

* Modelling. virtuskization and simulation: Simulaton is a core functonalfy of systems by means
of seamiess assistance aiong the entire life cycie. for example. by supparting cperation and service
with deect lnkage b operation data;

+ Wmprowed tools 1Of RuMSn-COMpuUter intersction Snd COOPeration To conkol these processes.
human worklorce is supplied with state-of the-art ICT tooks that make use of advancements in
sugmented reaity and inteligent robotics. The cyber-physical systems of Industry 4.0 have the
primary aim of asssting humans in fer everyday jobs. The key features of such sysiems are nen.

motilty

]
i‘f

S - — ° F— L

i
1

R Q@ #ee [O
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lated to the i4.0 application

related to the i4.0 application
1 a0mon 1o man s S—r
- s3q s
and s
B PR ——
- -
ron e srrcrerent
- srcctyng e
MANULACELING STAIton 3N o L ot
— Prp—
1o s o o eeachvs snris
- O e PO DO
- ASGIUVE MANUBCIUNNG Tof [ICLOGING TOOULE Jeey 30c 183000
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ﬁ What consequences for the industry?
AJ thes advances BAng hew opporurities 10 the INGusTy I the form of
e @2 avalabie and ©© Te
greatee soaey -
Equipment
~ Workdorce- poton o o
more crestve tasks.
Product and process - mcre et producnan wih A qusy s
. & o QO ¢t = [T
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ﬁ What is available for the footwear industry? @ Cyber-physi Yy tion and rob

Most technologies available an footwear industry can be
included in the following gro

— Cyber-physical Systems automation and robotics
—  Flexible Manufacturing and Customization

—  Footwear Sensorization
— Virtual, augmented and mixed reality
— 3D printing / prototyping

—  2DI3D modelling and Co-design
—  loT (intermet of things)
— Cloud computing

s 8 8 5

R
e G, WA, 13-

ion and rob

| Sy . ionandr

Full automation can be used for some particular
type of shoes with great efficiency

For other type of foctwear, some tasks can be
automated freeing works for creative or spedialized
actvibes.
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constituie o aprobare a continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar
Comisia nu poate fi considerata responsabila pentru orice utilizare care ar
putea fi facuta de informatiile continute in aceasta publicatie.

Co-funded by
the European Union

69



Pachetul pentru profesori SYL "STEAM-

based"

@ Cyber-physical Sy

ion and roboti ﬁ Cyber-physical Sy ion and roboti

- |0 S Y s (] Pom B =

Co-funded by
the European Union
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ﬁ Cyber-physical Sy ion and roboti: ﬁ Cyber-physical Sy Y ion and roboti

Collaborative robots can
work alongside humans

helping in lasks and with
full safety.

. Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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ﬁ Flexible Manufacturing and Customization @ Footwear Sensorization

Senzors n footwear can be heiul for heaith a

Allows for greater ability to respond to client analyss. Semilarty, sensors can be used 1o guk
demands and product personalization. incivichaais by heiping in the avaidance of cbst
: LEa A3 e
Y -
INYDOT L i
ﬁ o L8 4 ..'E.u.-. L4 ;d_»_..r — ) e \#
a J =] | e L ——

LIFE

Simulation is a core functionality of
systems by means of seamiess
assistance along the entire life cycle, for
example, by supporting operation and
service with direct linkage to operation
data;

—  Augmented reality, virtual manufacturing
and simulation for product development,
prototyping. for manufacturing simulation
and teaching activities, and for sales
outlets;

Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru realizarea acestei publicatii nu
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ﬁ 3D printing / prototyping

—  Additive manufacturing for
prototyping, medular design and
testing

—  Allows for rapid prototyping and
interactive design

— Atthe same time, can also be
use to manufacture bespoke
tools and even for maintenance
of equipment.

—  Personalization with reduced
costs.

o —a -
P Q® ¢ =

LASAsAeCEe
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@ 3D printing / prototyping

—  Co-design allows for a collaboration
aiong the process of designing &
product between the manufacturer
and the chent

—  Client can participate in the design
aiong the various steps shaping the |
final product complying the
manufacturer kmitation.

| - - Manufactures Can desgn a product
oese - from the start with the collaboraton
(L XX ] of the client better fuifiing thes
- expectations.
S & Aot o Fome  mm S [ 8 - o [ —

loT (internet of things)

&

Internet of things machines with

electronics, sensors, actuators and network connectivit
allowing hese dovices 10 colect and exchange data. RFID
tags can give an ikientity to each product or object attached
with all data accessible by terminals connected to the cloud

Co-funded by
the European Union

ﬁ Cloud computing

- Big data and cloud computing: With the use of
\ big data and cloud computing, the information

\ i retrieved through these networks can be used to

model, virtualize and simulate products and

manufacturing processes;

D 1 * Managing all the data collected allowing real-time
2 'E‘ B information processing. analysis and sharing;
a_

= C== = 0O ¢t =
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ﬁ Technologies and pr to the i4.0 application ‘@ How i4.0 technologies can benefit the footwear industry?

In acdion 1o the main items described befora, several key —  Supply chain and warehouse management processes — real-tme.
technologies are available for i4.0 |mplemerl.al tracking of demand, order futfiment, manutacturing fow, retums, eic
—  Machine — Production lines  real-time contral of paronmance. Suabiity and
pfoducuon all\w:ng the use of advanced robotics: safety of the products with a higher degree of automation and efficiency.
—  Advanced h ine interface for between —  Predictive maintenance  res-bme monitoring of Industrial
human and machines in a safe and productive environment manufacturing devices SEows companies 10 predict when maintenance
— Data mining for the analysia of the arge amaunt of data T
collected f idvanced decision making based on real-time data - New business models thiough real-time data that makes decson.
and Wﬂﬂme analysis making processes more efcent and efective.
—  Enterprise resource planning (ERP) and business —  Innovation in products - use of new materiais and manutaciring
Imil-gcnu based on interconnected and controlled production processes with less waste and a more sustainable approach
—  innovation in sales and client ment - use of modell
- factories where zn-mhllg is connected supported on sugmented reaity snd veI:SILZSBON bt 1 PrOCUCHON Of 38 3 Mean 10
oo cloud compul contact the chent

(. . %‘1 e
T il @'@ — X

Industry 4.0? S
Transformation in

industry!
a Q@ - =

% @ References

= Source: www.feetind.0.eu
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CREATIVITATE SI INOVARE

n

“REATIVE
THINKING

CREATIVITY

CREATIVITY?
CREATIVE THINKING?
INNOVATION?

Cognitive capacity of a
system

(indrvidual, group, company)

to produce and transform
knowledge and ideas

to create social,
technological, economic,
educational and cultural
value,

for a certain context.

CREATIVITY

based"

CREATIVITY

‘Who here in the room is creative?

Creativity i an intrinsic Capacty of human besngs.
The Queston K NOt whether wo are Creative, but how we
Can be even more 30,

We are creative when we createlll
When we create a lot, we are very creative.

Capacity of a living
system

{indivicual, group, company. country)
to create novelty

and

to evolve.

The practical application
of the new ideas
with a view to achieving

INNOVATION e

of a context (company,
target audience, market,
soclety)

in an effective way.
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THINKING &
CREATIVELY THEORIES ABOUT &
ACTING IN AN CREATIVE THINKING
INNOVATIVE
~ WAY
& - (9] - —— e : O - =
@ THEORIES ABOUT
CREATIVE THINKING
DIVERGENT 'I'I-IINI(INQ .
LATERAL THINKING
What can you do with a pencil?
o - o - — e & o . =
THEORIES ABOUT - THEORIES ABOUT
@ CREATIVE THINKING @ CREATIVE THINKING
EVALUATION PARAMETERS LATERAL THINKING
OF DIVERGENT THINKING A B
FLUIDITY g i
FLEXIBILITY '
ORIGINALITY g e __
ELABORATION - —
e - [v] | — e e & o P .
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L R

ASSOCIATIVE THINKING - Brainstorming

=
IL_‘

COMBINATORIAL THINKING - Forced Relationship

WEIE:
X (\ Y :.ﬁ%‘ THINKING IN COMPARISON - Analogies

G » = @ e G 7 o @ P - Eos
@ ASSOCIATIVE THINKING @ ASSOCIATIVE THINKING
milk waber
/ \ o) L t,l >
— B J Y drain sink
i 5P R
Pum. = o —_— - == Son. & 0 — - =
ﬁ ASSOCIATIVE THINKING @ COMBINATORIAL THINKING -
- Brainstorming Forced Relationship
foot
Y
I
o - 0 i— = o S — o —
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@ COMBINATORIAL THINKING -

Forced Relationship

@ THINKING IN COMPARISON

- Analogies
b2
U
S )
%T“\ %’._/J
e st
onstegy armegy
e - [v] —_—

ﬁ THINKING IN COMPARISON

- Analogies

-
.
-

@ THINKING IN COMPARISON

- Analogies

R
Bl

)
i
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@ THINKING IN COMPARISON
- Analogies

il
1
o
]
Q
!

|
I'
if

@ THINKING IN COMPARISON
- Analogies

ﬁ THINKING IN COMPARISON
- Analogles

-

|
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Anexa 2 - Manualul VR App (copie)

Eﬂ How to Install — e g

ot = C:
Oomvtad it Yo 2

VR Glasses - App

Manual

@ How to Install @ How to Install

—:

O = QO v o= sy
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g% How to Run

Pt m A0 et g

ﬁ How to Run

Lotk s mmct Te Thees Vs
p—
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g How to Update Eﬂ How to Update

e g by i P s

e 2 QO i— = e P = 0 i— -
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& How to Mirror Display
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