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INTRODUCERE 8l rasmus +
Enriching lives, opening minds.
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e Rapoarte Google Classroom

e Formulare de feedback

CONCLUZIE Evaluarea inseamné colectarea dovezilor care arat
daca obiectivele proiectului au fost atinse.

* Nu evaluam doar activitatile realizate, ci rezultatele si impactul acestora asupra elevilor si profesorilor.
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Erasmus+

Enriching lives, opening minds.

O s . INSTRUMENTE DE EVALUARE

Q Evaluatorul Erasmus nu este interesat de impresii.

El cauta dovezi.

@ EXEMPLE PENTRU PROIECTUL NOSTRU

o MESAJ CHEIE

CE EVALUAM? INSTRUMENT Fiecare indicator trebuie
Y W sa aiba un instrument
Competentele profesorilor e 2 Chef.tlonar nsinte st de masurare.
- dupa formare O n g iy
m Competentele elevilor —r- Test digital
_ Participarea elevilor Rapoarte Google Classroom
B Utilizarea tehnologiei Fise de observatie la clasa akl
Satisfactia participantilor Formular feedback :
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‘0/' , Evaluarea inseamna colectarea dovezilor care arata daca obiectivele proiectului au fost atinse.}
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> Cat de utile au fost @ Participi mai des la
cursurile Erasmus+? activitati online?

Ce instrument digital
folositi acum?

€ Cat de des utilizati
tehnologia la clasa?

Te simti mai increzator
in utilizarea tehnologiei?
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Feedback-ul ne ajuta sa imbunatatim activitatile
si sa demonstram impactul proiectului!




2 MINUTE

il Mentimeter

Evaluare rapida

Sondaje live
Word cloud
Feedback instant
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MENTIMETER si cooGLE FOrRMS

INTREBARE:

»Care este cel mai util
instrument digital
descoperit astazi?”

Participantii
raspund pe telefon.

Rezultatul apare
instant.
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Enriching lives, opening minds.

Go to www.menti.com and use the code 1234 5678

il Mentimeter
Care este cel mai util instrument
digital descoperit astazi?
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Profesorul creeaza Participantii acceseaza Raspund de pe Rezultatele apar Ideal pentru evaluare
intrebarea in www.menti.com telefon, rapid instant, sub forma si feedback in timp
Mentimeter. sau scaneaza codul. si usor. de grafice sau real!

word cloud.
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Enriching lives, opening minds.

(B STRATEGII DE DISEMINARE $! VALORIZARE

3 MINUTE

0 Dacé un proiect are rezultate excelente, » RASPUNS: De aggea.Erasmust
. . = . 2 it acorda o importanta
dar nimeni nu afla despre ele, a avut impact? N U ®  foarte mare diseminirii

‘. DISEMINARE INTERNA ‘. DISEMINARE EXTERNA

www.scoala.ro

Site-ul scolii F—
Facebook :
" 0,0
| STIRILOCALE
Presa locala -—'"_;

Inspectoratul Scolar ﬁw
1T
Conferinte si cercuri pedagogice & | I

Parteneriate educationale m L {

VALORIZARE

=) Rezultatele sunt utilizate si
dupa finalizarea proiectului.

DISEMINARE

=) Facem cunoscute
rezultatele proiectului.

Impactul unui proiect Erasmus+ nu este dat doar de ceea ce realizam,
ci si de numarul persoanelor care beneficiaza de rezultatele sale.
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Enriching lives, opening minds.

Y VALORIZAREA REZULTATELOR

DISEMINARE VALORIZARE ‘5
| Facem cunoscute rezultatele. Rezultatele sunt utilizate si
dupa finalizarea proiectului. ﬂ

EXEMPLE PENTRU PROIECTUL NOSTRU N

GHID
DIGITAL

s ol Kahoot! AL SCOLII 0
Utilizarea permanenta Integrarea Canva si Realizarea unui Includerea competentelor
a Google Classroom Kahoot in lectii ghid digital al scolii digitale in planul de

dezvoltare institutionala

! B " Valorizarea asigura sustenabilitatea proiectului si transforma rezultatele /
= { in beneficii pe termen lung pentru elevi, profesori si scoala. o . I




@ 1 MINUT

Gamma

POATE Fl UTILIZAT PENTRU:

Proiect Erasmus+

Educatie digitala y
pentru viitor .

. Erasmus+

Prezentéri Erasmus

Rapoarte vizuale

@ Brosuri digitale

Material de
promovare

Raport vizual

®al

IMPREUNA

Materiale PENTRU EDI.ICATIE

de promovare

Gamma te ajuta sa transformi ideile si rezultatele

in prezentari si materiale atractive si profesionale.

GAMMA S| NOTEBOOKLM  EEl e,

Enriching lives, opening minds.

@ NotebookLM

POATE FI UTILIZAT PENTRU:

NotebookLM

Sintetizarea

@ documentelor Sinteza suse

B raport Erasmus=.pdf

B Resuttate projectdocx

B chid digiral.pat

@ Generarea
de rapoarte B it orsiriot

Pregatirea Raport generat

@ diseminarilor

3 et
Realizarea ghidurilor o
si materialelor 2
informative

NotebookLM te ajuta sa intelegi, sa organizezi
si sa valorifici informatia din documentele tale.

Impreuna, aceste instrumente digitale sustin diseminarea eficienta
si valorizarea durabila a rezultatelor prmectelor Erasmus+.
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2y EXERCITIU PRACTIC

INTREBARE:

Pentru obiectivul:

»80% dintre elevi vor fi competenti digital
la finalul proiectului”

Completati:

INDICATOR

80% elevi competenti digital ?
°

M _ R ASPUNS @ test digital;
ASTEPTAT: 0 chestionar;

0 fisa de evaluare a competentelor digitale.

| O/ Fiecare obiectiv trebuie sa aiba un indicator clar si un instrument de evaluare potrivit, /J
© anl

pentru a putea masura rezultatele proiectului.




=emar  CONCLUZIA MODULULUI B Erasmus+
ESENTIALA
0 S = = T = Enriching lives, opening minds.
Formula simpla pentru evaluare si diseminare

@ OBIECTIV

3 9 INTREBARE PENTRU PARTICIPANTI

@ INDICATOR —
3 ,Daca maine evaluatorul Erasmus
ar cere dovezi pentru fiecare obiectiv
INSTRUMENT DE EVALUARE el P b
3 si ar intreba cum vor fi promovate

° rezultatele, ati putea raspunde imediat?”
DOVADA \

+

(&) orseumare @) vici RisPuNSuLESTE 08

4

VALORIZARE atunci proiectul este pregatit pentru
+ evaluare si diseminare.
g IMPACT L

Un proiect Erasmus+ de succes nu se incheie odata cu activitatile.
El continua prin rezultatele, impactul si schimbarile pe care le produce
in scoala si comunitate.




