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Pentru a ajunge in mod eficient la diferitele
grupuri tintd, proiectul va combina diferite
instrumente educationale, multidisciplinare si
operationale, favorizand interactiunea
metodologiilor si tehnicilor pentru educatia
interculturald, utilizand Tn  principal metodele
promovate in kiturile de formare COE si CE.

www.project-learn.eu/

in plus, vor fi aplicate urmatoarele metodologii:
INVATARE PRIN EXPERIENTA, INVATARE PRIN
PRACTICA, INVATARE PRIN JOC

IMPACT ASTEPTAT

Actiunea n. 2020-1-1T02-KA201-079054
realizat in cadrul programului

Erasmus Plus KA2 Parteneriate strategice pentru
educatia scolard

- Erasmus+

Numeroasele produse intelectuale prevazute in
proiect vor putea, prin urmare, sa implice un
numar foarte mare de tineri elevi: se estimeaza
ca, dupa crearea rezultatelor planificate
(compuse din diverse elemente si instrumente),
in urmatoarele 6 luni, vor fi implicati 1000 de
tineri care pot participa activ la activitatea
educationala inovatoare creata de parteneriatul
european.

20.000 sunt beneficiarii indirecti prevazuti
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CONTEXT

Proiectul isi propune sd creeze un ,spatiu pe
Uniunea Europeand” potrivit pentru noile
generatii cu o serie de instrumente si activitati
recreative-culturale-educative interactive  n
Europa cu implicarea directd si activa a elevilor,
incurajand dialogul intergenerational Si
sentimentul de cetdtean european activ folosind
invatarea inovativa prin joc si prin produse
digitale. Acest lucru va permite dezvoltarea unei
calitati mai bune a muncii care, astazi, in sectorul
scolar este dezvoltata in raport cu cetdtenia
europeana, deoarece proiectul va genera
instrumentele potrivite pentru a lucra cu tinerii si
va oferi profesorilor ,un nou mod de a explica
Europa si valorile sale ,prin, jocuri serioase
“capabile sd implice elevii si sa-i faca sa invete
participand activ si distrandu-se.

ORIZONT

Motivele care stau la baza propunerii de proiect
sunt in mod evident foarte legate de situatia
actuala de cunoastere si neincredere pe care o au
in special tinerii, dar si adultii, fata de institutii si
in special fatd de cei care se simt ,mai putin
apropiati” din punct de vedere teritorial, mai ales
intr-o perioada , ca si cea actuald, in care: exista
putine oportunitati de angajare, mai ales in sud;
presiunile nationaliste cresc in toata Europa; criza
economica pare sa se fi reluat; Regulile europene
sunt percepute putin de toata lumea ca fiind
poate prea restrictive.

OBIECTIVE

Scopul proiectului este de a-i face pe toti sa
inteleaga ca trebuie sa credem mai mult in
institutiile noastre europene actuale, investind
intr-o participare activda mai mare in contextul
social si politic: dar acest lucru este posibil numai
daca puteti determina oamenii si 1i puteti face sa
trdiasca sentimentul de a fi cetateani europeni.

Aceasta va fi, de asemenea, o modalitate de a-i
impulsiona pe oameni sa mearga si sa-si exercite
dreptul la vot cu mai multa constientizare, pentru
care Comisia Europeana a investit mult in toate
tarile Tn 2019 (anul alegerilor noului Parlament
European) cu campania #thistimelvote. Prin
urmare, proiectul, urmand aceasta pista de
informatii / formare, va determina generatiile
viitoare de alegatori chiar si dupa 2019 sa creada
mai mult in institutiile europene.

Prin urmare, obiectivul fundamental al
proiectului este comunicarea cu Uniunea
Europeana si cu institutiile sale intr-o forma
simplda, moderna, inovatoare, imediatd si
constienta.
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PARTICIPANTI

Grupul tinta va fi compus din cel putin 1000 de
tineri elevi, dar si formatori si profesori care vor
dezvolta impreuna o ,cale de cunoastere activa
si proactiva” a Europei si a institutiilor sale,
sporind si acordand importanta valorilor

fondatoare ale Europei comune .

Programul de activitati al  proiectului
intentioneaza sa implice ca beneficiari directi:
personalul organizatiilor partenere; elevi si
tineri; profesori si formatori; alte parti interesate
si publicul larg.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Programul de activitati si produse intelectuale
planificate va fi gestionat ca parte a unui
parteneriat strategic paneuropean, alcatuit din
organizatii foarte experimentate in domeniile
gamificarii si formarii educationale multimedia
cu utilizarea jocurilor serioase tridimensionale si
dezvoltarea de jocuri de predare de grup si de
masa.

Proiectul implica dezvoltarea a 32 de luni de
activitate pentru a produce o cale bazata pe
urmatoarele 7 instrumente:

1) Istoria animata a Uniunii Europene
2) Europa Hunt

3) Cine este cine?

4) Descoperiti valorile fundamentale
5) Euroquiz

6) Sunt si deputat european

7) Cai de recreere-antrenament



