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Tema 1. Resurse digitale in educatie — privire de ansamblu

1.1. Introducere in instrumentele si tehnologiile digitale de baza pentru educatie

Tehnologia are actualmente un impact semnificativ asupra educatiei. Sub influenta
schimbarilor produse in societate de dezvoltarea tehnologiei si transmise educatiei prin
necesitatea dezvoltarii competentelor digitale, practica educationala demonstreaza faptul ca
elevii de azi au asteptari diferite de la scoala. O solutie la asteptarile justificate ale elevilor
poate fi integrarea optima a tehnologiei in activitdtile educationale. Aceasta nu trebuie
considerata ca fiind doar un element de continut educational, ci si un mijloc pentru predarea

diferitelor discipline. (Istrate, 2000).

Conform lui O'Neil Jr. si. Perez (2002), o serie de argumente sustin integrarea

tehnologiei in educatie:

— Tehnologia permite accesul rapid la o gama larga de resurse educationale, depasind
limitele geografice sau materiale.

— Programele adaptive de invatare si platformele e-learning, permit personalizarea
experientei educationale in functie de nevoile fiecarui elev.

— Utilizarea tehnologiei in educatie poate spori motivatia elevilor prin crearea unor medii

interactive.



— Tehnologia este esentiala pentru dezvoltarea competentelor necesare in secolul XXI,

cum ar fi gandirea critica, solutionarea problemelor, colaborarea etc.

Interactiunea dintre tehnologie si educatie este redata prin concepte populare astazi

pentru finalitatea aplicativa evidenta, si anume:
a. E-learning

in sens larg, termenul de e-learning este abordarea educationald realizatd prin
integrarea noilor tehnologii. Sistemul actual de e-learning promoveaza o invatare activa (de tip
learning by doing), non-liniara (cu multiple posibilitdti de intelegere), sociald/colaborativa
(bazata pe interactiune sociald, colaborare si partajare de cunostinte), informala (prin
colectarea de informatii din medii nestructurate), mobila - datoritad platformelor mobile ce ofera

acces la un volum mare de continut si instrumente (IBM, 2012 apud Tess, 2015).
b. Educatia la distanta

Istrate (2014) defineste educatia la distanta (educatia virtuald), d-learning, ca fiind o
experientd planificatd de predare-invatare, organizatd de o institutie ce furnizeaza mediat
materiale intr-o ordine secventiala si logica pentru a fi asimilate de studenti in maniera proprie,

fara a constréange la co-prezenta sau sincronicitate.
c. Invatarea mobild (M-learning)

Invatarea mobild (M-learning) este un sistem de invatare care permite constructia si
consolidarea cunostintelor in medii diferite, independent de timp si spatiu, mobilitatea fiind
caracteristica principala, care se refera la trei niveluri distincte: spatial, temporal si contextual.
Aceasta poate avea loc oriunde si oricand, in clasa si in afara ei, avdnd un scop bine
determinat si permitand o contextualizare imposibil de realizat cu ajutorul calculatoarelor fixe”
(Crompton, 2013, apud Craciun, 2020).

d. Invatarea mixta (Blended-learning)

Invatarea mixtd este o paradigma de Invatare ce se concretizeaza in moduri diferite de
furnizare a continutului, Tn clasa si prin cursuri online. Garrison si Vaughan (2008) pun accent
pe integrarea armonioasa a metodelor de invatare online si directe, astfel incat sa fie create

noi oportunitati pentru o experienta educationala imbunatatita.

in timp, au fost propuse diferite modele de a conceptualiza modul de integrare a tehnologiei

in educatie. Regasim mai jos cateva exemple ilustrative.
1. Modelul SAMR (2009)

Propus de R. Puentedura (2009), modelul descrie patru niveluri de integrare a tehnologiei.
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2. Modelul LoTi - Nivelul de inovatie tehnologica (1995)

Substituirea (substitution) — inlocuieste ceea ce se facea deja, fara modificari;
Augmentarea (augmentation) — continua sa fie un substitut direct, dar cu imbunatatiri;
Modificarea (modification) — permite o reproiectare semnificativa a sarcinilor educationale.

Redefinirea (redefinition) — face posibile activitati care anterior nu puteau fi realizate.

Modelul LoTi (Level of Technology Innovation), creat de C. Moersch (1995) ajuta scolile

sa implementeze tehnologia in educatie, integrand si evaluari calitative. LoTi descrie sapte

niveluri distincte, ce urmaresc o tranzitie de la educatia centrata pe profesor la una centrata

pe elev:

1. Nivelul O: Fara utilizare — lipsa utilizarii tehnologiei;

2. Nivelul 1: Constientizare — utilizarea limitata, in principal in laboratoare, dar fara

implicare semnificativa a profesorilor;

Nivelul 2: Explorare — utilizarea tehnologiei pentru a suplimenta metodele de predare;

Nivelul 3: Infuzie — integrarea unor aplicatii in procesul de predare;

Nivelul 4: Integrare — utilizarea tehnologiei pentru a oferi elevilor un context mai bogat,

insa doar in cadrul clasei;

6. Nivelul 5: Expansiune — extinderea utilizarii tehnologiei dincolo de sala de clasa, prin

colaborari externe, cum ar fi videoconferinte;

7. Nivelul 6: Rafinare— elevii folosesc tehnologia pentru a invata in mod autonom.

3. Modelul TIM — Matricea integrarii tehnologiei (2005)

Technology Integration Matrix (TIM) este un instrument recunoscut pe scara larga de

comunitatea academica, dezvoltat de Departamentul de Educatie si Universitatea din Florida

de Sud (2005), pentru a evalua nivelul de integrare a tehnologiei in cadrul lectiilor.

Tabelul nr. 1. Matricea privind integrarea tehnologiei

CARACTERISTICI | Nivel de Nivel de Nivel de Nivel de infuzie Nivel de
ALE MEDIULUI DE | intrare adoptare adaptare transformare
INVATARE
INVATARE ACTIVA | Informatiile Utilizare Utilizare Elevii aleg si Utilizare extensiva
sunt primite conventionala independenta folosesc Si
pasiv prin instrumentelor | a instrumente; neconventionala
tehnologie. instrumentelor | utilizare a instrumentelor.
dar, limitat. autodirijata.
INVATARE Utilizare Utilizare Utilizare Elevii aleg Colaborare in
COLABORATIVA individuala a conventionala independenta instrumentele timp real sau la
instrumentelor | pentru pentru pentru colaborare; | distanta
de catre elevi. | colaborare. colaborare. utilizare frecventa.
INVATARE Informatiile Ghidare Utilizare Alegerea si Utilizare inovativa
CONSTRUCTIVA sunt livrate conventionala independenta utilizarea regulata | a tehnologiei
pentru pentru
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elevilor prin construirea construirea pentru construirea | pentru construirea
tehnologie. cunostintelor. cunostintelor. cunostintelor. cunostintelor.
INVATARE Tehnologia Ghidare n Utilizarea Utilizare frecventd | Utilizare avansata
AUTENTICA este folosita utilizarea independenta a tehnologiei a tehnologiei
pentru sarcini tehnologiei in a tehnologiei pentru activitati pentru activitati
scolare contexte in contexte autentice. autentice
traditionale. autentice. autentice. complexe.
INVATARE Instructiuni Ghidare Utilizare Utilizare flexibila a | Utilizare avansata
ORIENTATA SPRE | sunt oferite; conventionala independenta tehnologiei pentru | a tehnologiei
OBIECTIVE sarcini pentru pentru planificare si pentru sarcini
monitorizate planificare si planificare si monitorizare complexe de
minimal. monitorizare. monitorizare. continua. planificare.

Sarcina de invatare

Realizati o harta mentala pentru fiecare din cele 3 modele de integrare a tehnologiei. Fiecare

sinapsa reprezintd o categorie care isi subsumeaza alte categorii cu rol de exemplificare.

Puteti realiza pe o plansa sau utilizand aplicatia Mindmeister. Urmariti pe canalul Youtube,

tutorialul de prezentare a aplicatiei: https://www.youtube.com/watch?v=PuhmVJWOL84.

Sarcina de invatare

Este de dorit ca scolile sa atinga un nivel optim de integrare tehnologica. B. Hertz (2011)

observat faptul ca, in general, in scoli, exista patru niveluri de integrare a tehnologiei la clasa:

activitate rard (tehnologia este rar utilizata sau disponibila,
probabil pentru a finaliza teme sau proiecte);

activitate ocazionald (tehnologia este utilizata sau disponibila
ocazional/adesea, intr-un laborator, mai putin in clasa);
activitate familiard (elevii sunt familiarizati cu o varietate de
instrumente pentru a crea teme si proiecte);

activitate continua (elevii utilizeaza zilnic tehnologia n clasa
folosind o varietate de instrumente demonstrand o intelegere

profunda a rolului lor).

Ce anume clasa/scoala dvs.? In functie de acesta, identificati trei prospectii (asteptari) legate

de integrarea tehnologiei in clasa/scoala.



https://www.youtube.com/watch?v=PuhmVJWOL84

— pe termen scurt (saptamana in curs):

— pe termen mediu (1-6 luni):

— pe termen lung ( aprox. 1 an):

1.2. Rolul tehnologiilor Tn parcursul profesional, social, cultural si Tn viata personala

Potrivit lui Istrate (2000), oamenii exteriorizeaza abilitati curente - de a calcula, de a
scrie, a memora, a vizualiza, a compara, a selecta - in instrumentele digitale cu care lucreaza,
dobandind practic o adevarata usurinta extraordinara in ce priveste aceste abilitati, candva
rezultate ale educatiei. Alte instrumente de lucru reduc nivelul aptitudinal necesar pentru a
participa efectiv la 0 gama larga de activitati. De exemplu, procesoarele de texte, de exemplu,
avertizeaza in cazul oricarui cuvant scris incorect, foile de calcul permit oricui sa faca rapid,
corect calcule dupa formule extrem de complexe, bazele de date atribuie atat celor cu memorie
buna, eventual slaba, capacitatea de a gestiona seturi intregi de informatii. Acest mic argument
justificd nevoia de competente digitale, descrise de specialisti ca fiind o gama variata de
cunostinte, abilitati si atitudini legate de utilizarea resurselor digitale in contexte socio-culturale,

educationale si personale diferite.

Educatia digitala nu este o educatie specializata, ci este inradacinatéa profund n
practicile institutionale si Th modul in care ne organizam viata personala. Multe studii au
demonstrat faptul ca cei mai eficienti utilizatori sunt profesorii sau elevii care au integrat si in
viata personald, acest mijloc. Tehnologia este inserata, in fapt, in educatia pe parcursul vietii
(lifelong learning), in educatia adultilor, in procesele de reconversie profesionala sau in formele

alternative (coaching, training, mentorat, consiliere, psihoterapie etc).
Sarcina de invatare

Impactul tehnologiei poate fi resimtit in transformarea locurilor de munca. Tehnologia
automatizeaza multe sarcini, necesitand o schimbare a abilitatilor pentru a raméane competitiv
pe piata muncii. Realizati o analiza tip SWOT, avand ca tema Tehnologia la locul de munca.

Puteti folosi aplicatia digitala Canva: https://www.canva.com/graphs/templates/swot-analysis/

Analiza SWOT
Puncte tari Puncte slabe
Oportunitati Amenintari




Sarcina de invatare in grup

Formati 4 grupe in sesiunea fizica de lucru sau 4 sali de clasa virtuale cu membri impartiti in
mod egal, pe platforma Google Meet. Fiecare grup va aborda una din cele 4 teme: 1). viata
sociala; 2). viata culturala; 3). viata profesionald si 4). viata personald. In urma discutiilor,
extrageti 5 idei comune de grup. Pentru fiecare dintre cele patru domenii de mai jos, raspunde

la urmatoarele intrebari:
Viata sociala:

- Cum influenteaza tehnologia relatiile tale cu prietenii sifamilia?
- Care sunt avantajele si dezavantajele comunicdrii prin retelele sociale si platformele de
mesagerie?

- In ce médsuré simti cé tehnologia iti imbunététeste sau ffi limiteaz& conexiunile sociale?
Viata culturala:

—  Cum influenteazéd tehnologia accesul tdu la culturé (literaturd, muzicd, filme, artd)?
—  Folosesti tehnologia pentru a explora diferite culturi si perspective? in ce mod?

—  Existéa riscuri ca tehnologia s& conducd la pierderea contactului cu traditiile culturale autentice?
Viata profesionala:

- In ce méasuré tehnologia iti usureazad munca (automatizare, productivitate, acces la informatie)?
—  Cum te gjuta tehnologia sé te dezvolti profesional (prin cursuri online, retele de networking, etc.)?
— Consideri cé tehnologia te preseaza sa fii mai disponibil sau s& lucrezi mai mult in afara orelor

de munca?
Viata personala:

—  Cum influenteaza tehnologia modul in care iti gestionezi timpul liber si relaxarea?

— Te simti mai stresat(d) sau mai relaxat(d) atunci cand esti constant conectat(a) la dispozitive
digitale?

—  Cum folosesti tehnologia pentru a-ti imbunétéafi sénéatatea fizica si mentala (ex. aplicatii de fitness,

mindfulness)?

1.3. Competenta digitala a elevilor- domeniu de competente-cheie. Reusita scolara si

reusita profesionala
Intr-o societate aflatd in continua schimbare, competenta digitala devine una dintre

conditiile sine qua non atat pentru reusita scolara, cat si pentru cea profesionald. Competenta
digitala se refera nu doar la utilizarea eficienta a instrumentelor digitale, ci si la intelegerea
modului in care acestea pot fi integrate in evolutia individuala pe termen lung. Aceasta
reprezinta una din cele 8 competente-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii, propuse

de Parlamentul European, ocupéand un statut similar competentei de comunicare in limba
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materna, competentei sociale, competentei antreprenoriale s.a. Competenta digitala face

referire la utilizarea responsabila a tehnologiei, intr-un scop bine definit, pe baza unui set de

cunostinte, aptitudini si atitudini specifice. Conform Descriptivului competentelor-cheie
europene (2006/962/EC1 ), traduse si adaptate de Institutul de Stiinte ale Educatiei (Romania),

competenta digitala este formata din:

1)

Cunostinte — intelegerea si cunoasterea naturii, rolului si oportunitatilor TIC in contexte
cotidiene: in viata personala, sociala, profesionald; intelegerea oportunitatilor si a
riscurilor potentiale ale internetului si ale comunicarii prin mediul electronic in contexte
de: munca, petrecerea timpului liber, schimbul de experiente, colaborarea in retea,
invatare, cercetare;

Deprinderi — abilitatea de a cauta, colecta, procesa si folosi informatia intr-o maniera
sistematica; abilitatea de a folosi instrumente digitale pentru a produce, prezenta
informatii complexe; abilitatea de a accesa, cauta si folosi servicii bazate pe internet;
Atitudini — atitudine critica fata de informatia disponibila, responsabilitate in folosirea
mijloacelor, interes pentru implicarea in comunitati si retele pentru scopuri culturale,

sociale si/ sau profesionale.
Sarcina de invatare:

Conform lui Prensky (2001) si Kapp (2007) exista doua categorii de utilizatori de

tehnologie, sintetizate in tabelul de mai jos. Discutati asupra acestor aspecte implicate Tn

analiza comparativa, din care sa reiasa un profil al elevului actual, utilizator de tehnologie:

Tabelul nr. 2. Comparatia intre utiizatorii traditionali sia utiizatorii ",jucatori" (gameri)

Perceptia

Utilizatorii traditionali Utilizatorii ,jucatori”

Nestructurat (instant messaging)

Cunostintelor

Structurate (carti, memo, etc)

Structurii organizationale

Structura ierarhica bazata pe echipe

Pe nivele de joc, egalitate

Canalelor de comunicare

Formale (telefon, prin prezenta
fizica)

Informala (email, mesaje text)

Aplicatiilor software

Interfata si informatia sunt separate

Informatia reprezintd interfata

Avansului in cariera

Crestere lenta

Crestere rapida

Mediului de invatare In clasa E-learning
Aplicatiilor divertisment Optionale Esentiale
Jocurilor video Distractie, pierdere de timp Mod de viata
Procesarii informatiei Liniara Multitasking
Nivelului de confort LImigrant digital" ,Nativ digital"

Sarcina de cercetare

Aplicati Scala nativului digital (Teo, 2013) pentru fiecare elev din clasa. Rugati un alt

coleg, sa aplice aceasta scala, elevilor din clasa proprie. Discutati impreuna cu colegul/colega

despre similitudini sau diferente privind rezultatele. SND cuprinde patru domenii de

comportamente pentru nativii digitali. Pentru a indica gradul de conformitate cu aceste
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comportamente, elevii vor alege o pozitie pe scala de la 1 (in foarte mica masura) la 5 (in
foarte mare masura). Pentru usurintd, puteti reda chestionarul de mai jos intr-un formular

Google. Link: https://www.google.com/forms/about/

Crescand cu tehnologia

1. Folosesc internetul in fiecare zi. 1234 5

2. Folosesc computerele pentru multe lucruri in viata mea de zicuzi. 12345

3. Cand am nevoie sa stiu ceva, caut prima data pe internet. 12345

4. Folosesc computerul pentru recreere in fiecare zi. 12 34 5

5. Tin legatura cu prietenii mei prin intermediul computerului in fiecare zi. 1234 5
2. Confortabil cu multitasking

1. Sunt capabil sa navighez pe internet si sa desfasor o alta activitate in acelasi timp, fara dificultate. 123 45
2. Pot verifica emailul si discuta online in acelasi timp. 1234 5

3. Cand folosesc internetul pentru munca, sunt capabil sa ascult muzica in acelasi timp. 12345
4. Pot comunica cu prietenii mei si s& imi fac treaba simultan. 1234 5

5. Pot folosi mai mult de o aplicatie pe computer in acelasi timp. 1234 5

6. Pot vorbi la telefon cu un prieten si trimite mesaje altuia simultan. 1234 5

3. Dependent de grafice pentru comunicare

1. Folosesc imagini mai mult decat cuvinte cand doresc sa explic ceva. 12345

2. Folosesc multe grafice si pictograme cand trimit mesaje. 123 45

3. Prefer sa primesc mesaje cu grafice si pictograme. 1234 5

4. Folosesc imagini pentru a-mi exprima mai bine sentimentele. 12345

5. Folosesc multe simboluri tip e-moticons in mesajele mele. 12345

4. Doresc recompense si satisfactii imediate

1. Tmi doresc sa fiu recompensat pentru tot ceea cefac. 12345

2. Astept acces rapid la informatii cand am nevoie de ele. 123 45

3. Cand trimit un email, ma astept la un raspuns rapid. 12345

4. Astept ca site-urile pe care le vizitez frecvent sa fie actualizate constant. 1234 5

5. Cand studiez, prefer sa invat mai inti lucrurile pe care le pot folosi rapid. 1234 5



1.4. Competentele digitale — cadrul DigComp
Cadrele Europene de Competente Digitale (DigComp) publicate in 2013, revizuite

ulterior Tn 2016 si 2017, descriu cele 5 competente digitale ale cetatenilor (Ferrari, 2013;
Carretero et al., 2017): alfabetizarea informationald, comunicare si colaborare, crearea de
continut, siguranta si rezolvarea de probleme. Statele membre ale Uniunii Europene au folosit
cadrul DigComp ca un element de referinta; de exemplu, Germania, a adaptat acest cadru la
nevoile propriului sistem de educatie (KMK, 2016). Fiecare competenta este evaluata printr-

un set de activitati practice digitale, ca in tabelul de mai jos:

Tabelul nr. 3. Cadrul de competente DigiComp (selectie)

Competente digitale Nivel minimal Nivel mediu Nivel maximal
- Intelegerea a - Gasirea si utili- - Gasirea si aplica-
ceea ce este un zarea unor me- rea unui set mai larg
>3 motor de cautare; | tode eficiente de de tehnici si strategii
< - Cautarea cu cu- | cautare ; de cautare;
4 % vinte simple; - Intelegerea mo- | - Gésirea si intele-
ﬁ = - Tn;elegerea mo- | dului de aevalua | gerea modului de a
= dului de a salva informatiile folo- verifica si filtra infor-
% E continut si infor- sind anumite matiile
E 8 rrlatii; strategii; - Gasirea si utiliza-
3:' pd - Intelegerea mo- | - Gasirea modu- rea unui set mai va-
dului in care in- lui de a organiza | riat de metode si in-
formatia este pro- | sipastra fisierele | strumente pentru a
tejata de drepturi | sicontinutul in organiza informati-
de autor. mod regulat. ile.
- Gasirea diferite- | - Gasirea si apli- - Gasirea si aplica-
lor canale de co- | carea mai multor | rea unui set mai larg
_ municare digitald; | modalitati de a de instrumente si
- - Intelegerea mo- | comunica cu altii; | dispozitive de co-
% ﬁ dului de utilizare - Gasirea si utili- municare;
6 &E a céatorva instru- zarea regulata a - Gésirea si utiliza-
= O mente de comu- | metodelor de rea unui set variat
- 2 nicare; partajare a fisie- de instrumente de
2 - Constientizarea relor; partajare a informa-
8 8 modului de utili- - Informarea des- | tiilor;
zare a resurselor | pre servicii on- - Angajarea in parti-
pentru cooperare. | line. cipare civica online.
Descoperirea di- | -Gasirea si utili- Selectarea si utiliza-
feritelor instru- zarea diferitelor rea modalitatilor de
mente, software- | modalitati prin a produce continut
uri si pachete care TIC poate mai putin familiare;
w pentru a crea produce continut; | - Gasirea si utiliza-
0O - continut; - Intelegerea mo- | rea instrumentelor
5 % - Tnt,elegerea mo- | dului de a aplica pentru a edita sira-
g = dului de utilizare licente pe conti- fina continutul;
w Z a unor instru- nutul creat; - Gésirea si utiliza-
S 8 nlente simple; - Gasirea de rea modalitatilor ex-
- Intelegerea mo- | unelte care sustin | perte de a combina
dului de a modi- crearea de noi continutul existent.
fica continutul. programe.




- Gasirea unor | - Gasirea detalii- | - Gasirea si utiliza-
mijloace  simple | lor despre infor- | rea unui set larg de
de protectie (pa- | matile care nu ar | strategii de protectie
role, antivirusi, | trebui safie parta- | a identitatilor online
evitarea partajarii | jate online pu- | - Schimbarea setari-
|<£_ intormat,iilor); nand in practica | lor de securitate si
pd - Intelegerea mo- | acest lucru; | confidentialitate on-
é dului de a te pro- | - Gasirea si utili- | line si monitorizarea
- teja de depen- | zarea unui set de | acestora in mod re-
UQ) dentd sau cyber- | unelte pentru a | gulat.
bullying. proteja dispoziti-
vele.
- Identificarea - Accesul la surse | - Accesul la sfaturi
persoanei cu ex- | ilustrative pentru de experti in lega-
pertiza in situatii- | utilizarea unor tura cu noile dispo-
g problema; surse digitale si zitive, aplicatii si
< - Intelegerea mo- | oportunitatea de servicii;
g (1N dului in care dife- | a le explora; - Gasirea potentialu-
<>E E ritele tehnologii - Accesul la servi- | Iui resurselor in re-
a 5' pot ajuta la rezol- | cii care ofera sfa- | zolvarea probleme-
9] @) varea probleme- turi tehnice lor globale.
W lor cotidiene.

Sarcina de invatare

Folositi in mod structurat, la clasa, in saptdmana aflatd in curs, resursele digitale
recomandate mai jos pentru fiecare competenta digitala. Enuntati ce tip de competenta (din

cele 5, descrise mai sus) poate fi asociata cu fiecare resursa:

v Kaspersky Safe Kids - aplicatie care ajuta profesorii si parintii sa monitorizeze activitatea online a copiilor,

protejandu-i de continut inadecvat;

v" Kahoot! - platforma de invatare bazatd pe jocuri care permite profesorilor sa creeze quizz-uri
interactive

v Google Scholar - motor de cautare care permite elevilor sa localizeze articole, carti si

lucrari;

v Google meet - platforma de colaborare care permite interactiunea si comunicarea intre profesori, elevi si

parinti prin chat, apeluri video si organizarea de sesiuni;

v' Canva - platforma de design grafic care permite elevilor sa creeze si sa editeze continut digital, cum ar fi
prezentari, infografice, pliante;

Tabelul nr. 4. Indicatori comportamentali pentru competente din cadrul Digi Comp

Scop Indicatori comportamentali de urmarit

1. Imbunététirea - Elevii invata sa utilizeze motoare de cautare si baze de date;

alfabetizarii digitale - Elevii selecteaza surse de informatii si identifica riscuri legate de dezinformare;

- Elevii aplica gandirea critica prin prelucrarea informatiilor.
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2. Optimizarea
colaborérii si comunicarii

digitale

- Elevii colaboreaza mai eficient prin platforme;
- Elevii dezvolta abilitéti de comunicare digitald, inclusiv de etica online;

- Elevii performeaza invatarea la distanta.

3. Dezvoltarea
competentelor de creare

a continutului digital

- Elevii invata sa creeze prezentari, site-uri web, podcasturi, videoclipuri etc.;
- Elevii dezvolta abilitati de utilizare a aplicatiilor pentru design grafic sau video;

- Elevii cauta solutii tehnologice pentru problemele din viata reala.

4. Constientizarea si
siguranta in mediul

digital

- Elevii dezvolta capacitatea de protejare a datelor personale;
- Elevii identifica riscurile si beneficiile interactiunilor online;

- Elevii se familiarizeaza cu practici de siguranta cibernetica.

5. Dezvoltarea abilitatilor
de rezolvare a

problemelor digitale

- Elevii devin mai autonomi in utilizarea si intretinerea tehnologiei;
- Elevii sunt capabili sa géseasca solutii tehnice la diverse probleme;

- Elevii dezvoltéd gandirea computationala si abilitati de rezolvare a problemelor.

Sarcina de invatare

Pornind de la lectura tabelului de mai sus, aplicati in activitatea cu elevii, cel putin 3 din

recomandarile de mai jos. Redati aceste activitati prin 5-6 fotografii ilustrative — ca tehnici

vizuale de colectare a unor date din sala de clasa.

1. Pentru imbunatatirea alfabetizarii digitale, elevii vor realiza un proiect de cercetare utilizand motoare de

cautare si baze de date, selectand surse corecte.

2. Pentru optimizarea colaborarii digitale, elevii vor lucra in echipe pentru a crea o prezentare comuna pe o

platforma digitala.

3. Pentru crearea continutului digital, fiecare elev va dezvolta un material multimedia (prezentare video,

podcast, infografic) despre un subiect la alegere.

4. Pentru siguranta in mediul digital, elevii vor participa la un instructaj sau dezbatere despre siguranta pe

Internet.

5. Pentru rezolvarea problemelor digitale, vor rezolva un set de exercitii care implica identificarea solutiilor

tehnice pentru probleme concrete.

1.5. Dezvoltarea competentelor digitale prin intregul curriculum

Curriculumul scolar este suportul esential pentru dezvoltarea competentelor digitale in

medii structurate de invatare.

A. La nivel de disciplind scolar&

La nivelul sistemului nostru de invatdmant, competentele digitale se formeaza, in
principal, prin disciplinele Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor (TIC) si Informatica.
Aceasta a fost inclusa in curriculum ca disciplina autonoma. Informatica se studiaza in liceu,

cu statutul de disciplina obligatorie, la clasele de matematica-informatica si matematica-
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informatica intensiv. Prin Planul-cadru de invatamant (2016), a fost introdusa disciplina

Informatica si TIC, cu statut de disciplina obligatorie.

In procesul de dezvoltare curriculard pentru toate disciplinele din gimnaziu a fost
elaborata si programa scolara pentru aceasta disciplina (2017), ale carei competente generale
sunt Tn concordantd cu competentele-cheie. Competentele digitale se dezvoltatd si prin

abordari transcurriculare, la nivelul invatdmantului profesional si tehnic.

La nivelul educatiei timpurii, se pot dezvolta abilitatile de utilizare a tehnologiei in cadrul
activitatilor liber alese, pe domenii experientiale sau optionale. De asemenea, activitatile
specifice educatiei nonformale, realizate in cadrul cursurilor facultative, al activitatilor din
cluburile copiilor, al cercurilor tematice si concursurilor scolare, contribuie la dezvoltarea

competentei digitale a elevilor.

Competente generale si specifice, conform programei scolare pentru disciplina
Infoermatica si TIC, clasa a Vl-a, aprobata prin OMEN nr. 3393/28.02.2017

hils

1. Utilizarea resp
1.1. Utilizarea eficientd a instrumentelor specializate in scopul realizérii unei prezentari
1.2. Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei animatii grafice
1.3. Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin internet

si eficienta a tehnelogiei informatiei si comunicatiilor

2. Rezolvarea unor probleme elementare prin metode intuitive de prelucrare a informatiei
2.1. Utilizarea unui mediu grafic-interactiv pentru exersarea algoritmilor
2.2. Aplicarea etapelor de rezolvare pentru cerinte simple, corespunzéteare unor situatii familiare
2.3. Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informatiel pentru rezolvarea unor situatii problema

E 3. Elaborarea creativa de miniproiecte care vizeaza aspecte sociale, culturale si personale, respectand creditarea informatiei si
drepturile de autor

3.1. Elaborarea de prezentari folosind operatii specifice, pentru a ilustra diverse teme

3.2. Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind operatii specifice pentru a ilustra dinamic diverse teme

3.3. Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale digitale

Fig. nr. 1. Extras din programa de Informatica si TIC, clasa a VI-a
B. La nivel de activitate didacticé

Tehnologia permite profesorilor sa personalizeze procesul de invatare. Prin platforme
digitale, profesorii pot crea activitati si sarcini individuale, pot oferi feedback punctual si pot
urmari progresul fiecarui elev. in acest sens, aplicatiile de invétare adaptivd, asa cum sunt ele

denumite, ajusteaza dificultatea continutului in functie de performantele elevului.

Exemplu de integrare a tehnologie la lectia de Geometrie, pe tema ,Volumul prismei

dreptunghiulare”.
(1) Activitate digitald

Tn simulare, elevii pot construi virtual diferite tipuri de prisme, modificand dimensiunile bazei si ale Tnaltimii.
Platforma poate calcula automat volumul si aria laterald a prismei, permitand elevilor s& compare valorile obtinute
cu propriile lor calcule. Pot realiza si animatii de sectionare a prismei pentru a vizualiza cum aratd sectiunile

transversale.
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(2) Activitate directa

Profesorul cere elevilor sa construiasca o prisma dreptunghiulard cu o lungime de 5 cm, latimea de 3 cm si
fnaltimea de 10 cm in simulare. Dupéa aceasta, ei trebuie sa calculeze manual volumul (aria bazei x inaltimea) si
sa compare rezultatul cu volumul oferit de simulare. Profesorul cere elevilor sa modifice Tnaltimea prismei sau
dimensiunile bazei si sa observe cum aceste modificari influenteazé volumul. Elevii pot nota schimbarile si sa

reflecteze asupra modului in care proportile geometrice influenteaza rezultatele finale.

Sarcina didactica — aplicarea la clasa

Prezentati, ca in exemplul de mai sus, doua variante ale aceleiasi teme, ca activitate digitala
(1) si activitate directa (2). Aplicati la clasa ambele variante, eventual impartind clasa in doua
grupuri. Observati efectele in mod comparativ, cu referire la elementele de reusita, dar si

dificultatile intampinate.
C. La nivelul produselor curriculare — manualul digital

Tehnologia este prezenta in curriculum si ca mijloc didactic (Istrate, 2000) prin

intermediul manualului digital, cu functiile privind:

e navigarea simplificatd — permite utilizatorului (profesor sau elev) sa navigheze
rapid prin continut, datoritd unor meniuri interactive si functii avansate;

e acces la resurse — elevii si profesorii pot accesa direct resurse suplimentare
(link-uri, multimedia) asociate fiecarui subiect din manual;

e cdautare rapidd — functia permite gasirea usoara a anumitor concepte sau
cuvinte-cheie;

e personalizarea experientei de invdtare — ofera posibilitatea de a adnota,
sublinia sau marca parti ale continutului;

e accesibilitate multiplatformd — manualele pot fi accesate pe diferite dispozitive
(PC, tableta, smartphone);

e interactivitate — integrarea de componente interactive (exercitii, simulari, jocuri)

ce cresc gradul de implicare.
Observare si reflectie:

Explorati in caracteristicile de mai jos, in manualul digital utilizat la propria disciplina scolara.
Pentru fiecare caracteristica, descrieti cum este ea prezentd si in ce masurd contribuie la

eficienta activitatii.

— functia de cautare interactiva; — folosirea de metrici personalizate
— dictionar de termeni; speciale pentru urmarire si
— cuprins interactiv; inregistrare;

— dimensiune de text scalabil3;
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— hyperlink-uri cu informatii videoclipuri clasice sau interactive;

suplimentare; fisiere audio;

— galerii photo; functie de ajutor contextualizat.

1.6. Cetatenia digitala- alfabetizare digitald, gandire critica, responsabilitate
Cetatenia digitala este prezenta in toate activitatile noastre, de la consum domestic, joc si

socializare, comunicare pana la invatare si munca. Cetéatenii digitali competenti sunt persoane
capabile sa raspunda provocarilor de zi cu zi legate de profesie, timp liber si participare sociala.
Exista o varietate de perspective asupra cetateniei digitale, de la competente tehnice la

participare sociala, surprinse prin definitii care pun accentul pe:

a) normele comportamentului adecvat, responsabil legate de utilizarea tehnologiei (Mike
Ribble si Gerald Bailey, 2007)

b) capacitatea de a utiliza resursele digitale pentru a participa in societate, inclusiv
accesul la Internet, participarea politica si socialé online si utilizarea abilitatilor digitale
(Mossberger, Tolbert si McNeal , 2008)

c) angajamentul faté de justitia sociala si resursele alternative si inovative, subliniind rolul
activismului digital si al responsabilitatii sociale (Emejulu si McGregor, 2016)

d) abilitdtile necesare pentru a naviga si participa in lumea digitald in mod sigur,

responsabil si etic (Isman si Gungoren, 2014).

Reflectie si discutie

Alege o definitie preferata si argumenteaza. Care sunt punctele esentiale ale fiecarei definitii?
Care sunt elementele comune si diferite? Dati exemple concrete de situatii care ilustreaza

prima definitie (a).

»,Ghidul despre educatia pentru cetatenia digitald” (Consiliul Europei) vizeaza urmatoarele

domenii: A fi ,online”> modul in care interactionam online, incluzand accesul la tehnologie, incluziunea digitala;
Starea de bine digitald: problema eticii, empatiei si sanatatii mentale in mediul digital; Drepturile in mediul online:

drepturile si responsabilitatile Tn mediul digital.

Tabelul nr. 5. Principii ale cetateniei digitale (Richardson, Milovidov, 2019)

I. Principii contextuale

— Tehnologia este esentiala pentru participarea democratica
— Fara abilitati de baza in tehnologie, cetéatenii nu pot participa la comunitatea digitala.

— O infrastructura digitala sigura este necesara pentru participarea online

. Principii informationale
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—  Cetatenii digitali trebuie sa isi cunoasca drepturile si responsabilitdtile pentru a se angaja activ
— Participarea digitala pozitiva depinde de accesul la surse de informatii credibile

— Abilitatile cognitive si practice, de la o varsta timpurie, sunt necesare pentru digitalizare

. Principii organizationale

— Aceste abilitati sunt fundamentale pentru dezvoltarea cognitiva
— Abilitdtile de comunicare, dezvoltate Tn familie si la scoald, sunt esentiale Tnainte de utilizarea

instrumentelor digitale.

— Cetéatenia digitalda necesita un cadru deschis, sigur si flexibil

Gilster (1997) a introdus termenul de ,alfabetizare digitald”, argumentand pertinent
necesitatea competentei digitale n viata de zi cu zi. Aceasta include o multitudine de abilitati
cognitive, tehnice si socio-emotionale, fiind mai mult decat capacitatea de a opera pe un

dispozitiv. Abilitatea de baza a alfabetizarii digitale este gandirea critica.
Sarcina de invatare

Activitate de grup: crearea unui Avizier virtual ,Identitatea digitala”; Durata: 60-90 minute

1. Realizati lectura din materialul prezent 4. Se vor extrage ideile comune

2. Formati grupuri de 4-5 persoane. Fiecare
grup va identifica cel putin 5 drepturi si 5
responsabilitéti ale cetatenilor digitali pe care le

vor nota.

3. Fiecare grup va crea in Padlet proiectul

realizat.

Link: https://ro.padlet.com/

Reflectie si discutie:

Studiile realizate dupa pandemia de Covid-19 au evidentiat adancirea diviziunii digitale.
Pandemia a accelerat transformarea digitala, dar a expus si inegalitati majore privind accesul
la tehnologie, in special pentru grupurile vulnerabile din zonele rurale. Tehnologie uneste sau

divide? Principiul 1/1 este suficient pentru a reduce fenomenul de diviziune digitala?
Sinteza temei

Realizati rezumatul temei nr. 1, folosind tehnica de luare de notite Cornell ( Pauk, 1950)

Idei principale, intrebari Notite
(Spatiu pentru intrebari si idei) (Spatiu pentru notitele din timpul orelor de
curs)
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Rezumat
(Zona pentru rezumat si concluzii)

Test final - Tema 1
1. Ce inseamna conceptul e-learning, in contextul educational actual?

a) Invatarea informala prin interactiuni sociale
b) Abordarea educationala integrata cu tehnologie pentru invatare activa
c) Invatarea bazata pe autoevaluare constants

d) Tehnologie limitata la calculatoare
2. Care este scopul principal al utilizarii tehnologiei in educatie, conform lui Istrate?

a) Imbunatatirea accesului la informatie si personalizarea invatarii
b) Reducerea timpului de studiu
¢) Crearea unei platforme pentru evaluare standardizata

d) Excluderea predarii fata in fata

3. Modelul SAMR descrie patru niveluri de integrare a tehnologiei. Care este ultimul nivel si ce

presupune acesta?

a) Modificare — reproiectarea sarcinilor educationale
b) Substitutie — inlocuirea directd a metodei traditionale

c) Augmentare —imbunatatiri functionale ale metodei traditionale

4. Conform modelului LoTi, care este nivelul in care elevii devin centrul procesului educational

si utilizeaza tehnologia pentru a invata autonom?

a) Nivelul 3: Infuzie

b) Nivelul 4: Integrare
c) Nivelul 5: Expansiune
d) Nivelul 6: Rafinare

5. Ce semnificatie are conceptul de ,cetatenie digitala”?

a) Participarea la retele de socializare
b) Utilizarea responsabila a resurselor digitale pentru scopuri sociale si profesionale
c) Obtinerea unei certificari in domeniul digital

d) Obtinerea unor drepturi de utilizare a tehnologiei
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6. Conform Cadrului DigComp, ce tip de competenta digitala este esentiala?

a) Conectarea la internet
b) Rezolvarea problemelor
c) Testarea periodica a elevilor

d) Utilizarea unui telefon mobil

Bibliografie

Boonjing, V., & Chanvarasuth, P. (2017). Technostress in the mobile workplace: The critical
role of leaders in managing stress. Computers in Human Behavior, 76, 123-135.

Cattaneo, A. P, Antonietti, C., & Rauseo, M. (2022). How digitalised are vocational teachers?
Assessing digital competence in vocational education and looking at its underlying
factors. Computers & Education, 176, 104358.

Carretero, S., Vuorikari, R., & Punie, Y. (2017). DigComp 2.1: The digital competence
framework for citizens with eight proficiency levels and examples of use. Luxembourg:
Publications Office of the European Union.

Cr&ciun, D. (2020). M-learning si u-learning. in C. Ceobanu, C. Cucos, O. Istrate, & 1.-O.
Péanisoara (Coord.), Educatia digitala (pp. 175-190). lasi: Polirom.

Crompton, H. (2013). A historical overview of mobile learning: Toward learner-centered
education. in Z. Berge & L. Muilenburg (Coord.), Handbook of mobile learning (pp. 3-
14). New York, NY: Routledge.

Emejulu, A., & McGregor, C. (2016). Towards a radical digital citizenship in digital education.
Critical Studies in Education, 57(1), 1-17.

Ferrari, A. (2013). DIGCOMP: A framework for developing and understanding digital
competence in Europe. Luxembourg: Publications Office of the European Union.
Garrison, D. R., & Vaughan, N. D. (2008). Blended learning in higher education: Framework,

principles, and guidelines. San Francisco, CA: Jossey-Bass.

Hayes, A. (2017). Digital stress: Impact of technology on mental health. London: Routledge.

Hertz, B. (2011). A four-phase model for integrating technology in schools. Edutopia.

Istrate, O. (2000). Educatia la distanta. Proiectarea materialelor. lasi: Editura Agata.

Istrate, O. (2014). eLearning in Romania. Abordari teoretice, preocupari, experiente. Bucuresti:
Editura Universitara.

Jena, R. (2015). Technostress in ICT-enabled collaborative learning environments: An

empirical study among Indian academician. Computers in Human Behavior, 51, 1116-

17



Kapp, K. M. (2007). The gamification of learning and instruction: Game-based methods and
strategies for training and education. San Francisco, CA: Pfeiffer.

Moersch, C. (1995). Level of technology implementation (LoTi) framework. Journal of
Educational Computing Research, 12(4), 503-523.

Mossberger, K., Tolbert, C. J., & McNeal, R. S. (2008). Digital citizenship: The internet, society,
and participation. Cambridge, MA: MIT Press.

O'Neil Jr., H. F., & Perez, R. S. (2002). Technology applications in education: A learning view.
Mahwah, NJ: Lawrence Erlbaum Associates.

Puentedura, R. R. (2009). SAMR: A model for technology integration Acces:
http://hippasus.com/rrpweblog/archives/2016/07/SAMRModel_Technologicallntegration
IntoHigherEducation.pdf

Prensky, M. (2001). Digital natives, digital immigrants. On the Horizon, 9(5), 1-6.

Richardson, J., & Milovidov, E. (2019). The digital citizenship handbook. Strasbourg: Consiliul
Europei.

Ribble, M., & Bailey, G. (2007). Digital citizenship in schools: Nine elements all students should
know. Washington, DC: International Society for Technology in Education

Schou, J. (2018). Digital citizenship and the right to the city: Towards digital citizenship
commons. Urban Studies, 55(4), 941-956.

Steelman, Z. R., & Soror, A. A. (2017). Why do you keep doing that? The biasing effects of
mental fatigue on IT continued usage intentions. Computers in Human Behavior, 76,

Tess, P. A. (2015). The role of social media in higher education classes (real and virtual)—A
literature review. Computers in Human Behavior, 29(5), 60-68.

Teo, T. (2010). Development and validation of the Digital Natives Assessment Scale (DNAS).
Educational Technology & Society, 13(1), 148-158.

***Institutul de Stiinte ale Educatiei. Descriptivul competentelor cheie europene. Traducere i
adaptare dupa Recomandarea Parlamentului European si a Consiliului privind

competentele cheie pentru invatarea pe parcursul intregii vieti (2006/962/EC1)

Tema 2. Rolul competentelor digitale ale cadrelor didactice

2.1. Noi competente ale profesorului — cadrul DigCompEdu

Necesitatea de a forma abilitati critice si creative impune cerinte noi implicit ihn domeniul
formarii profesorilor: sa fie ei insisi competenti digital si s& promoveze la randul lor,

competentele digitale. Pentru aceasta, conform lui Istrate (2022), pedagogia digitala este
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domeniul care va pune accent pe dezvoltarea capacitatii cadrului didactic de a proiecta,

desfasura si evalua situatii educative eficiente, adaptate celor care invata.

In Uniunea Europeana, Cadrul de competente al profesionistului in educatie, denumit
pe scurt, DigCompEdu, contine domeniile operationale ale pedagogiei digitale, organizate in
22 de competente pedagogice organizate pe 6 arii (Redecker, 2017). Similar, in Statele Unite,
pedagogia digitala este unul dintre cele opt indicatori din standardele nationale pentru calitate
in educatia online (National Standards for Quality Online Teaching, 2019), care vizeaza
aceleasi preocupari pedagogice considerate pre-digitale: comunicarea, colaborarea,

interactiunea, motivarea, personalizarea parcursurilor de invatare, evaluarea invatarii etc.

In cadrul DigComp, competenta digitala implica utilizarea in mod responsabil a
resurselor digitale pentru invatare, la locul de munca si pentru participarea in societate.
Aceasta este definitd ca o combinatie de cunostinte, abilitati si atitudini (conform
,Recomandarii Consiliului privind competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii”,

2018) organizate astfel:

1. Implicare profesionals Utilizarea tehnologiei pentru colaborare si dezvoltare profesionala
Crearea, selectarea si gestionarea resurselor digitale n activitate
2. Resurse digitale
Gestionarea tehnologiei digitale pentru a sprijini predarea si invatarea
3. Predare siinvétare
Utilizarea tehnologiei pentru a realiza evaluarea
4. Evaluare
5. Capacitarea cursantilor Utilizarea tehnologiei pentru personalizarea invatarii
6. Facilitarea dobandirii Sprijinirea cursantilor Tn dobandirea competentelor digitale
competentei digitale

Sarcina de invatare

Regasiti la adresa de mai jos, un chestionar de autoevaluare a competentelor digitale:

https://europa.eu/europass/digitalskills/screen/home?referrer=epass&route=%2Fen.

Completati testul de cunoastere a propriului nivel. Timp necesar: 40 minute.

Sarcina didactica

Realizati in mod constient, in cadrul activitatii dvs., cate un exercitiu, asa cum este propus mai

jos, pentru exersarea fiecarei din cele 6 competente:

1. Implicare profesionala:
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Creati un cont profesional pe o platforma educationald (de exemplu, Google Classroom sau
Microsoft Teams), pentru a comunica si colabora cu colegii si parintii, planificand o activitate

comuna.
2. Resurse digitale:

Selectati trei resurse digitale (video, articole, simulari) care sunt adecvate pentru o lectie

de . Evaluati resursele din punctul de vedere al eficientei pentru elevii dvs.

3. Predare si invatare:

Planificati o secventa de lectie interactiva folosind 1-2 instrumente digitale (de exemplu,

Padlet, Kahoot etc). Ce observati, in urma aplicarii acestora la clasa?
4. Evaluarea:

Folositi un instrument digital de evaluare (Google Forms, Mentimeter) pentru a crea un test de

evaluare formativa. Analizati rezultatele si ajustati predarea in functie de acestea.
5. Capacitarea cursantilor:

Ganditi un plan personalizat pentru un elev cu dificultati de invatare, utilizadnd instrumente di-

gitale adaptive (de exemplu, Duolingo, GeoGebra, Timlogoro).
6. Facilitarea dobandirii competentei digitale

Organizati un workshop cu elevii despre utilizarea sigura a internetului. incurajati elevii s cre-

eze un Ghid digital in 7 pasi, despre securitatea online.
Sarcina de invatare

Pe o scalad de la 1 la 5, evaluati-va propriul comportament de predare, parcurgand
Chestionarul de autoevaluare (adapt. dupa Cattaneo, Antonietti, Rauseo, 2022). Care este
comportamentul cel mai bine reprezentat? b. Specificati care este comportamentul slab

reprezentat?
CHESTIONAR

Factorii: predare si invatare

1. Ma gandesc cu atentie la cum, cand si de ce sé folosesc resursele digitale in clasa, asigurandu-ma céa

acestea sunt utilizate in beneficiul procesului de invéatare.

2. Folosesc instrumente si resurse digitale interactive atunci cand predau (itemi in Kahoot, Mentimeter,

exercifii interactive precum LearningApp, Quizlet)

3. Folosesc instrumente si resurse digitale de colaborare atunci cand predau (table albe partajate, cum ar fi

Padlet, instrumente de scriere colaborativd, cum ar fi pagini wiki)
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4. Folosesc resurse digitale pentru a dezvolta strategii de predare inovatoare care sprijind invéfarea.

5. Monitorizez si moderez activitédtile si interactiunile elevilor in mediile digitale de colaborare pe care le

folosim la scoala.

6. fnvé;‘ cursantii sa foloseasca resursele digitale in procese de colaborare silucru in grup pentru construirea

si crearea in comun de resurse, cunostinte si continut.

7. Integrez instrumente digitale in predare pentru a-i ajuta pe cursanti s& planifice, s& monitorizeze si s&

reflecteze asupra propriei invatéri (autoevaluara, intrebdri, agende online, portofolii electronice).
8. Folosesc resurse digitale pentru a stimula conexiunea dintre mediile de invétare (scoald si acasd).

9. Folosesc resurse digitale pentru a stimula legétura dintre teorie sipractica, abstract siconcret, general si

particular.

Factorul: evaluare
10. Folosesc instrumente digitale de evaluare pentru a monitoriza progresul cursantilor.
11. Folosesc instrumente digitale pentru a sprijini procesele de evaluare formativa.
12. Folosesc instrumente digitale pentru a sprijini procesele de evaluare sumativa.

13. Analizez datele pe care le am la dispozitie (niveluri de participare, performanta, interactiuni sociale online,

note) pentru a identifica ce cursanti ar putea avea nevoie de sprijin suplimentar.

14. Folosesc resurse digitale pentru a oferi feedback eficient cursantilor (raspunsuri corecte la chestionare,

comentarii in timp util etc.)

2.2. Cursuri online si platforme pentru dezvoltare profesionald continua
Dinamica de dezvoltare a domeniilor profesionale si a tehnologiei aferente a impus

realizarea unor schimbari curriculare privind competentele digitale, in multe dintre sistemele
europene de educatie. Ceea ce se intdmpla si in tara noastra, pentru a raspunde nevoilor
absolventilor in procesul de integrare pe piata muncii sau de continuare a studiilor la nivel

universitar.

Perfectionarea continua a profesorilor se realizeaza actualmente si prin cursuri online,
webinarii, platforme de formare, bloguri, retele sociale etc. Cele mai populare platforme
utilizate de catre profesorii din Romania sunt: eTwinning, EduVox, E-learning, CRED, iTeach.
Unele dintre acestea sunt oferite gratuit de institutii educationale sau organizatii non-
guvernamentale, altele sunt disponibile contra cost sau prin intermediul unor programe
finantate. IntelTeach, de exemplu, este un program dedicat profesorilor, lansat de Intel, cu
scopul de a sprijini profesorii si elevii in utilizarea tehnologiei in activitatile didactice. Initiat la
nivel global, programul a fost implementat in diverse tari, inclusiv in Romania si a urmarit

formarea profesorilor prin abordarea invatarii prin proiecte.
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Avantajele acestor programe includ: posibilitatea de invatare la distanta, feedback in
timp real, pastrarea eficientda a evidentelor, personalizarea experientei de formare,

interactiunea alti colegi sau experti, diseminarea contributiilor in comunitati mai largi.

Sarcina de invatare

Platformele pentru profesori, desi au design diferit, au functii similare. Explorati posibilitatile

platformei Edu-Vox la adresa: htips://eduvox.ro. Alegeti si o doua platforma familiara. Realizati

o analiza comparativa din perspectiva etapei de cariera in care va aflati.

—  Cerol/scop platforma?

Este platforma accesibila pentru toti utilizatorii?

— Este platforma usor de navigat , este intuitiva?

—  Cat de sigura este platforma?

— Poate platforma sa fie personalizata pentru a raspunde nevoilor specifice?

—  Ofera instrumente pentru nevoile de informare si formare a profesorilor?

2.3. Dezvoltare institutionala. Comunicare organizationala si colaborare profesionala
Conform lui Punie si Ala-Mutka, K. (2007), tehnologia devine un aspect intrinsec al

dezvoltarii organizatiilor educationale prin: 1.constientizarea rolului competentei digitale pentru
profesori, directori, manageri de scoli si parinti; integrarea competentei digitale in curriculumul
scolar, astfel incat elevii sa utilizeze instrumentele digitale cu un nivel evolutiv de incredere
(autoeficacitatea digitala); mentinerea competentei digitale in invatarea pe tot parcursul vietii,

prin instrumente de recreere, socializare, re-profesionalizare etc.

Conform lui Mason si Rennie (2008), la nivelul scolii, tehnologia:

poate stimula participarea diversificatd a comunitatii la viata scolii prin parteneriate,
initiative si proiecte educationale, activitati;
- poate facilita procesul de tranzitie de la un ciclu de scolaritate la altul prin fluxul de
informatii;
-  poate cataliza beneficiile sociale si civice prin grupuri de sprijin, proiecte, strangeri
de fonduri etc.
- poate ameliora practicile de relationare existente cu parintii
Diseminarea informatiilor (de catre manageri-profesori-parinti-elevi) poate duce la cres-
terea calitatii serviciilor educationale, dar si a gradului de incredere in acestea. Retelele soci-
ale pot promova imaginea si identitatea scolii in mediul on-line, pentru o mai buna reprezentare
a comunitatii. Acestea pot deveni instrumente complementare de a obtine feedback, diversifi-

cand procesul decizional.
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Sarcina de invatare

Urmariti materialul video din linkul de mai jos si specificati la ce anume se refera

wecosistemul digital”, conform lui Punie (2017): Link:

https://videolectures.net/oercongress2017 punie cooperation oer/.

2.4. Aspecte etice, limite si provocari ale utilizarii tehnologiilor digitale in educatie
Utilizarea resurselor digitale a adus numeroase beneficii in educatie, dar si provocari

etice importante (Williamson, 2017). Cele mai cunoscute probleme etice asociate cu utilizarea

acestor tehnologii sunt (Selwyn, 2016): confidentialitatea datelor, copyright si proprietate

intelectuald, calitatea continutului, accesibilitatea, dependenta de tehnologie, algoritmizarea.

Reflectie si discutie:

Specialistii din intreaga lume si-au exprimat opinia legatd de provocarile pe care

tehnologia le poate genera. De exemplu,

B. Williamson mentioneazd ,dataficarea” educatiei, explordand impactul
platformelor care colecteaza date despre elevi. In lucréri precum ,Big Data in
Education: The digital future of learning, policy, and practice” (2017), acesta
subliniaza riscurile legate de utilizarea datelor personale.

M. Spitzer, neurolog si psihiatru german, in cartea sa ,Dementa digitald” (2012),
atrage atentia asupra efectelor negative pe care utilizarea excesivd a
tehnologiei le poate avea asupra creierului copiilor si tinerilor.

S. Turkle, psiholog si profesor la MIT, a scris pe larg despre impactul tehnologiei
asupra relatiilor sociale. In cartea sa ,Alone Together: Why We Expect More
from Technology and Less from Each Other” (2011), acesta avertizeaza céa
utilizarea excesiva poate duce la izolare sociala.

L. Cuban, profesor emerit la Stanford, a criticat utilizarea necritica a tehnologiei
in educatie. in lucrari precum ,Oversold and Underused: Computers in the
Classroom” (2001), acesta arata ca TIC, desi prezentate ca solutii universale,

nu au adus intotdeauna rezultatele asteptate in educatie.

Ce opinie aveti despre ideea emisa de fiecare din cei 4 autori?

Sarcina de invatare

In cartea ,Digital Minimalism: Choosing a Focused Life in a Noisy World"(2019), C.

Newport promoveaza ideea de minimalism digital, o abordare prin care putem folosi tehnologia
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cu un beneficiu clar. Gandindu-va la activitatea din ultimele 2-3 zile, bifati actiunile pe care le-

ati realizat:

Tabelul nr. 6. Strategii pentru minimalismul digital (C. Newport)

Checkilist

Petrece timp singur pentru a avea solitudine
Lasa telefonul acasa

Fa plimbari lungi

O
5

Scrie scrisori catre tine (jurnal)
Nu da click pe 'like-uri'

Evita sa cazi in capcana buclei de feedback tip 'aparat de joc' a like-urilor

Consolideaza trimiterea de mesaje
Tine ore de conversatie (program dedicate pentru discutii)

Recastiga conversatiile autentice
Recéstiga timpul liber

Prioritizeaza activitatile de timp liber solicitante in locul consumului pasiv

Foloseste-ti abilitatile pentru a produce lucruri valoroase in lumea fizica
Cauta activitati de timp liber care implica interactiuni sociale structurate in lumea reala

Repara sau construieste ceva in fiecare saptamana
Programeaza timp pentru activitati de relaxare de calitate scazuta
Inscrie-te in ceva (de exemplu, 0 comunitate)

Urmeaza un plan de timp liber

Alatura-te, rezistentei atentiei”
Sterge retelele sociale de pe telefon

Transforma-ti dispozitivul intr-un calculator cu scop unic

Adopta conceptul de media lenta
Simplifica-ti telefonul inteligent

ggogojojojojojo|jo|jo|jogooooo|oioio|io

Reflectie si discutie

Ati intalnit termenul de tehnostres? Studii recente au adoptat tehnostresul ca o posibila
conditie limitativa pentru utilizarea continua a tehnologiei. Acesta este o stare psihologica
negativa (Steelman si Soror, 2017), insa este un factor putin studiat in activitatea elevilor,
intrucat acestia sunt considerati a fi priceputi in utilizarea tehnologiei (Jena, 2015). Totusi,
avand in vedere utilizarea prevalenta a device-urilor mobile, este probabil ca unii dintre copii
sa experimenteze niveluri ridicate de tehnostres (Boonjing si Chanvarasuth, 2017). Ati
observat schimbari in comportamentele copiilor la clasa, corelate cu folosirea telefoanelor?

Daca da, in ce consta acestea?
Sarcina de invatare

Limitele utilizarii tehnologiei pot fi si: reducerea interactiunii sociale, stresul tehnologic
cauzat de volumul de munca, evaluarea irelevanta, plagiatul, procesul de autentificare,

limitarile tehnice si infrastructura.

Aplicati tehnica ,fishbone”, pe tema ,Limitele tehnologiei in activitatea mea”
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2.5. Aspecte legate de siguranta si protectia datelor

Siguranta si protectia datelor in educatia la varste mici este importanta, avand in vedere

vulnerabilitatea copiilor. Pentru a creste gradul de siguranta, putem fi atenti la urmatoarele

aspecte:
1) Urmérim colectarea datelor de cétre scoli (nume, adreséa, date de contact, informatii medicale);
2) Ne informdm in privinfa reglementarilor legale;
3) Verificam aplicatiile educationale folosite in clasa si acasa;
4)  Organizam sesiuni de informare pentru périnti despre cum sa protejeze datele sicum sa monitorizeze
utilizarea device-urilor acasa.

Ce este cunoscutul GDPR?

Tn Uniunea Europeand, GDPR oferd o protectie strictd pentru copiii sub 16 ani (care poate fi redusa la 13
ani in statele membre prin legi nationale). Tn mod specific, odata cu proliferarea dispozitivelor inteligente, riscurile
legate de utilizarea necorespunzatoare a informatiilor personale sunt mult amplificate. Parintii lor trebuie, inevitabil,

sa ia decizii in numele lor. Acesta este motivul pentru care consimtdmantul parental se afla in centrul GDPR.
(Zenk si Shu, 2024)

Studii ilustrative:

— 79% dintre utilizatorii tineri de internet nu sunt atenti atunci cand impartasesc informatii
private, iar 40% dintre utilizatorii de retele sociale de peste 50 de ani declara ca ar oferi
datele de contact reale online (OCLC, 2007).

— 32% dintre adolescenti au fost victime ale agresiunii cibernetice (Lenhart, 2007), ceea
ce a determinat unele scoli sa interzica accesul la site-uri sociale (Ala-Mutka, 2008).
Doar 37% dintre elevi sunt constienti de regulile privind drepturile de proprietate
intelectuala (Chou et al, 2007).

— Estimativ, 22% dintre angajatori verifica profilurile potentialilor angajati pe site-urile

sociale.
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— Institutiile educationale nu recomanda utilizarea Wikipedia, deoarece elevii nu au

capacitatea de a o folosi in mod critic (Ala-Mutka, 2008).

Sarcina de invatare

Aplicand un plan de abordare structurata a unei probleme, ca in exemplul de mai jos, relatati

o situatie similara, evocata in Mass media.

Problema Tn 2019, YouTube a colectat date privind istoricul de vizionare, pentru un numar de copii
sub 13 ani, fara a obtine consimtdmantul parental verificabil, utilizadnd aceste date pentru
publicitate.

Cauze lipsa consimtdmantului parental verificabil; colectarea excesiva de date

Consecinte siguranta si protectia datelor personale

Recomandari Tn urma sanctiunii primite, YouTube a introdus masuri mai stricte pentru protectia datelor:

dezactivarea comentariilor sia reclamelor personalizate pe videoclipurile destinate copiilor.

Sarcina de invatare

Formand 4 grupe de lucru (elevii, profesorii, parintii si directorii), discutati si creati,

folosind informatiile din tabelul de mai jos, o hartd mentald care sa facé referire la ceea ce ar

trebui sa realizeze fiecare din cele 4 categorii, pentru a proteja identitatea digitala.

Elevi

— saevite distribuirea sau crearea de continut fals, dezinformator ;

— saprotejeze propriile date personale si sa foloseasca parole;

— saraporteze orice comportament abuziv activitate ilegala pe care o observa online;

— sase informeze continuu despre noile tehnologii, riscurile si responsabilitdtile asociate acestora.

Parinti

— saofere suport copiilor in gestionarea experientelor negative (ex. cyberbullying, dezinformare);

— saeduce copiii despre utilizarea responsabila a internetului;

— sastabileasca reguli clare privind timpul petrecut online si activitatile acceptabile n mediul digital;

— sapromoveze echilibrul intre viata digitala si cea offline, incurajand activitati fizice si sociale.

Profesori

— sdaintegreze lectii despre comportamentul etic si responsabil in mediul digital in programul educational;

— sapromoveze discutii deschise despre dezinformare, cyberbullying si siguranta online;

— sdacolaboreze cu parintii pentru a dezvolta abilitati digitale ale elevilor, printr-un dialog constant si transparent;

— sadezvolte activitati practice care sa incurajeze rezolvarea de probleme in mediul digital.

V.

Directori de scoala
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— saimplementeze poalitici clare privind siguranta online si protectia datelor personale ale elevilor si profesorilor;
— saincluda parintii, profesorii, elevii si membrii consiliului scolar in procesul de luare a deciziilor;
— saofere oportunitati de formare continua pentru profesori;

— saasigure resursele necesare pentru ca elevii sa aiba acces egal la tehnologie.

Sinteza temei

Realizati rezumatul temei nr. 2, folosind tehnica de luare de notite Cornell (Pauk, 1950)

Idei principale, intrebari Notite

(Spatiu pentru intrebari si idei) (Spatiu pentru notitele din timpul orelor de
curs)

Rezumat

(Zona pentru rezumat si concluzii)

Test final - Tema 2
1. Ce elemente sunt incluse in competenta digitala, conform Cadrului DigCompEdu?

a) Abilitati tehnice de utilizare a dispozitivelor
b) Cunostinte, abilitati si atitudini pentru utilizarea responsabila a tehnologiei
c) Exclusiv evaluarea elevilor prin resurse digitale

d) Managementul resurselor in scopuri recreative
2. Ce varianta descrie corect aria ,Resurse digitale” din cadrul DigCompEdu?

a) Crearea si integrarea resurselor digitale pentru predare
b) Folosirea tehnologiei pentru a imbunatati evaluarea
c) Organizarea de sesiuni online pentru parinti

d) Implementarea cursurilor de dezvoltare profesionala online

3. Ce scop principal au platformele online pentru profesori, cum ar fi eTwinning sau EduVox?

a) Exercitii de evaluare sumativa a elevilor

b) Imbunatétirea colaborarii si interactiunii profesionale intre cadrele didactice
c) Organizarea unor programe pentru elevi

d) Evaluarea continua a elevilor prin teste online
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4. Care dintre urmatoarele variante reprezinta o limita etica in utilizarea tehnologiei in educatie,

conform lui Selwyn (2016)?

a) Accesul gratuit la platforme online
b) Confidentialitatea datelor si drepturile de autor
c) Cresterea motivatiei elevilor

d) Colaborarea profesorilor cu parintii

5. Cum influenteaza ,ecosistemul digital”, dezvoltarea institutionala a scolilor, conform lui Pu-

nie?
a) Prin crearea unei distante mai mari intre profesori si elevi
b) Prin sporirea accesului la resurse digitale si parteneriate educationale
C) Prin utilizarea tehnologiei doar in mediul scolar, fara colaborare externa
d) Prin reducerea optiunilor de invatare la cele digitale

6. Ce aspect al GDPR este esential in protectia datelor copiilor?

a) Limitarea accesului la tehnologie

b) Necesitatea consimtamantului parental pentru copii sub 16 ani
C) Evaluarea performantei scolare prin date personale

d) Eliminarea totala a utilizarii internetului pentru copii

7. Explicati conceptul de ,tehnostres” si dati un exemplu de situatie in care elevii ar putea

experimenta acest fenomen.
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Tema 3. Resurse educationale digitale

3.1. Resurse si practici educationale deschise
Resursele educationale deschise (RED) se refera la materiale de invatare, predare si

evaluare, care sunt disponibile in orice format si suport, din domeniul public sau aflate sub
licente deschise, care permit accesul gratuit, reutilizarea, adaptarea si redistribuirea (Stracke
si colab., 2019; UNESCO, 2019).

Recomandarea privind RED a fost adoptata de Conferinta Generala UNESCO in 2019,
ca instrument normativ international in domeniul materialelor educationale deschise. Exista 5
domenii configurate Tn acest sens: (i) dezvoltarea capacitatii unor institutii de a crea, accesa,
reutiliza, adapta si redistribui RED; (ii) dezvoltarea unor politici de sprijin; (iii) incurajarea unor
RED de calitate, incluzive si echitabile; (iv) crearea de modele de sustenabilitate pentru RED,;

si (v) facilitarea cooperarii internationale.

Practici educationale deschise se refera la utilizarea resurselor educationale deschise
si a metodologiilor aferente, pentru a imbunatati accesul si a promova o abordare colaborativa
in educatie. Acestea sustin ceea ce astazi specialistii denumesc pedagogia deschisa. Conform
lui Istrate (2022) dupa unii autori, influentati de studiile asupra initiativelor de tip MOOC din
zona educatiei adultilor, pedagogia deschisa poate fi considerata un melanj intre design,

algoritmi si tehnologii adaptive personalizate, pe de o parte, si conexiuni intre cei care invata,
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pe de alta parte, pentru a face procesul de invatare eficace si participativ (Benneaser et al.,
2016). Tn aceastd perspectivd, majoritatea reperelor pedagogiei deschise sunt ancorate in
pedagogia digitala: ,desi tehnologia nu este nucleul unei situatii educative din pedagogia
deschisa, distribuirea resurselor si licentierea deschisa a produselor create de participantii la

activitatea didactica implica, in general, tehnologia” (Clinton-Lisell, 2021).

O serie de ghiduri si modele au fost realizate in ultimii ani, pentru a sprijini educatorii
in conceptualizarea, proiectarea si implementarea PED, din perspectiva justitiei sociale
(Fraser, 2005; Gidley et al., 2010).

Regasiti mai jos, cateva studii relevante despre resursele educationale deschise (RED):

— K. F. Chao, et al. (2016) evalueaza modul in care RED influenteaza rezultatele
invatarii, gasind dovezi conform carora utilizarea lor contribuie la cresterea
performantelor elevilor si la sporirea motivatiei pentru a participa la cursuri.

— M. Adedoyin si colegii sai (2019) analizeaza utilizarea resurselor educationale
deschise (RED) in formarea profesorilor, aratand imbunatatiri semnificative ale
competentelor lor digitale si pedagogice.

— McGreal si Elliott, in studiul ,Open Educational Resources: A Global
Perspective”, publicat in 2018, exploreaza impactul resurselor educationale
deschise (RED) la nivel global, asupra multiplelor provocari din educatie:

accesul la educatie etc
Reflectie si discutie

Un accent tot mai mare in cercetarea practicilor educationale deschise (PED) este
recunoasterea faptului ca deschiderea in sine nu asigura echitatea. Asa cum au mentionat
editorii volumului ,Open at the Margins” (Bali et al., 2020), ,Suntem precauti in ceea ce priveste
retorica referitoare la echitate, diversitate si incluziune, afirmand c& acestea au sens doar
atunci cand procese concomitente sunt imbrétisate in mod autentic pentru a evita

marginalizarea si mai profundé a celor marginalizati”.

Analizeaza de ce autorii subliniaza necesitatea unor procese concomitente si autentice
pentru a sustine aceste principii. Ce tip de procese ar trebui implementate pentru a preveni
marginalizarea suplimentard? Géandeste-te la exemple de situatii Tn care initiativele pentru
echitate, diversitate si incluziune au avut rezultate opuse celor intentionate si au dus la o

marginalizare mai profunda.

Istrate (2021) enumera cateva din trasaturile esentiale ale RED:
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a) Integrarea multimedia: Spre deosebire de materialele clasice, resursele digitale permit
utilizarea simultana a unor elemente precum simulari, imagini, animatii si clipuri audio-
video; b) Interactiune personalizata: Resursele digitale ofera elevilor control asupra rit-
mului si secventei invatarii, ajustarea nivelului de dificultate si personalizarea altor ele-
mente de interfatd; c). Abordare prin joc: Resursele digitale pot integra jocuri serioase
(serios games) pentru a crea o experientad de invatare captivanta; d) Colaborare online:
Elevii pot colabora prin platforme interactive si pot oferi feedback colegial; e) Resurse
suplimentare: Elevii pot accesa dictionare, enciclopedii si spatii de experimentare vir-
tuala; f). Adaptabilitate: Resursele digitale permit actualizari usoare, corecturi si com-

pletari din partea autorilor sau altor profesori etc.

Sarcina de invatare

Regasiti mai jos un exemplu de analiza SWOT a practicilor educationale deschise (PEO),
care sunt, asa cum am mentionat mai sus, abordari pedagogice bazate pe utilizarea
RED. Pornind de la acest exemplu, realizati o analiza similara pentru tema Resursele
educationale deschise (RED).

Analiza SWOT
Puncte tari Puncte slabe
Oportunitati Amenintari
Puncte Tari

1. acces liber la cunostinte, reducénd barierele financiare pentru elevi si institutii

2. personalizare la nivel de continut educational pentru a raspunde nevoilor de invétare
3. cresterea calitatii predarii prin revizuire, combinare si redistribuire

Puncte Slabe

1. calitatea variabila a resurselor - verificarea acestora nu este intotdeauna riguroasa
2. lipsa formarii pentru cadre didactice pentru a utiliza si crea eficient RED

3. complexitatea licentierii greu de inteles si aplicat corect

Oportunitati

1. expansiunea educatiei globale, inclusiv in zonele defavorizate si pentru grupurile
vulnerabile
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2. inovatie educationald poate sprijini dezvoltarea de noi abordari pedagogice

3. dezvoltarea de noi competente digitale prin crearea, utilizarea si adaptarea resurselor
Amenintari

1.rezistenta la schimbare din partea profesorilor sau institutiilor

2. probleme legate de sustenabilitate, intrucéat fara finantare continud si sprijin institutional,
dezvoltarea si mentinerea OEP pot deveni dificile

3. provocari legale si etice pot complica utilizarea practicd a OEP

Sarcina de invatare

Metoda palariilor ganditoare a lui E. de Bono este o tehnica care ajuta la explorarea unui
subiect din multiple perspective, fiecare fiind reprezentata de o palarie colorata diferit.
Exercitiul de mai jos contine un exemple documentate din literatura de specialitate pe
care sa le completati cu experiente si exemple personale.

Tema: Analiza resurselor educationale deschise
1. Palaria Alba (informatii si fapte)

RED sunt materiale educationale disponibile gratuit, care pot fi utilizate, modificate si
redistribuite: manuale digitale, lectii video, fise de lucru, ghiduri pedagogice si alte
resurse.

2. Palaria Rosie (emotii si intuitii)

Putem resimti entuziasm fata de accesul liber la educatie, dar si incertitudine privind
calitatea resurselor.

3. Palaria Neagra (evaluare negativa)

Calitatea variabila a resurselor poate afecta invatarea, iar lipsa unei validari ar putea
ridica probleme in evaluarea informatiilor. Nu toti profesorii au competentele digitale
necesare.

4. Palaria Galbena (beneficiile RED)

Ofera acces gratuit la resurse de Tnvatare, reducand costurile educatiei atat pentru elevi,
céat si pentru institutii. Ele permit personalizarea materialelor pentru a raspunde nevoilor
elevilor.

5. Palaria Verde (idei noi si creative)
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Resursele educationale deschise pot fi integrate in moduri noi forme de invatare. Se pot
dezvolta retele globale de profesori care sa creeze impreuna resurse adaptate nevoilor
locale.

6. Palaria Albastra (managementul procesului)

Pentru a implementa eficient RED, este necesara o strategie de formare a cadrelor
didactice si o platforma de gestionare a resurselor care sa asigure accesul usor la
materiale.

Sarcina de invatare

Creati un infografic folosind aplicatii precum Padlet sau Canva, in care sa ilustrati modalitati
prin care RED poate sustine invatarea activa. Infograficul este compus din texte si imagini
pentru a evidentia informatiile.

3.2. Biblioteci cu resurse educationale digitale. Selectarea RED
Motorul de cautare generic Google poate fi utilizat pentru a gasi un anumit RED. In

Romania, RED (resurse educationale deschise) se refera la resurse educationale accesibile
online, gratuite si reutilizabile, destinate atat profesorilor cat si elevilor. Acestea includ manuale
digitale si materiale didactice: exercitii interactive, tutoriale video, demonstratii virtuale, harti

conceptuale etc.
Sarcina de invatare in 3 pasi

Etapa 1. Studiati platforma CRED din perspectiva facilitatilor pe care le ofera la linkul:

https://digital.educred.ro/resurse-de-la-profesori. Aceasta contine:

- Tutoriale despre harti conceptuale, editare video, tabla virtuala, prezentari Power Point;
- Teste de evaluare;
- Resurse multimedia;

- Proiecte didactice, colectii de fise de lucru.

Etapa 2. Creati 3 RED asemanatoare celor de pe platforma CRED. Fiecare profesor va crea
materiale educationale folosind instrumente digital (prezentare PowerPoint, table interactive,
aplicatii educationale, simulari online avizier virtual, fise interactive pe platforme), ce vor fi

incluse in portofoliul digital al cursului.
Etapa 3. Aplicati la clasa RED create in cadrul acestui curs.

Sarcina de invatare

33


https://digital.educred.ro/resurse-de-la-profesori

Studiati platforma ,Digital edu. Situatii de invétare cu instrumente digitale si resurse
educationale deschise”, din perspectiva facilittilor pe care le ofera. Realizati un avizier virtual

in Padlet, care sa reprezinte platforma prin resurse digitale si aplicatii.

Link: https://digitaledu.ro/; https://ro.padlet.com/

3.3. Crearea resurselor digitale
Conform Iui Wiley (2014), RED implica urmatoarele:

1. pdstrare — creeaza, detine si controleaza o copie a resursei (de exemplu, descarca si
pdastreaza propria ta copie).

2. revizuire — editeazd, adapteaza si modifica propria ta copie a resursei (de exemplu,
traduce-o intr-o altd limba).

3. remixare — combina copia originald sau revizuitd a resursei cu alt material existent
pentru a crea ceva nou

4. reutilizare — foloseste copia ta originala, revizuitd sau remixaté a resursei in mod public
(de exemplu, pe un site web).

5. redistribuire — impéartaseste copii ale versiunii tale originale, revizuite sau remixate ale

resursei cu alfii (de exemplu, posteaza o copie online).
Sarcina de invatare

Realizeaza aceste ,5R” al RED, exemplificand cu un material de prezentare in Power Point,

creat in scop didactic:

Comportamente digitale de efectuat in realizarea unui PPT Check list
1. Retine— pastreaza o copie a resursei pentru a avea control asupra ei. v
2. Revizuieste — modifica sau adapteaza copia ta a resursei. v
3. Remixeaza — combina copia ta cu alta resursa disponibila public. 4
4. Reutilizeaza — foloseste public copia ta (pe un site web). 4
5. Redistribuie — partajeaza copii ale copiei tale de continut cu altii. v

Sarcina didactica

Lecturati exemplele de mai jos — modul de elaborare. Aplicand algoritmii de lucru,
realizati si integrati aceste resurse educationale deschise, pe o tema concreta, la
disciplina proprie. Resursa va fi accesibila online, va respecta licentele si va fi partajata
prin disponibilitatile platformei din programul de formare Edis-Ped.
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Realizarea unui tutorial video in aplicatia Canva:

1. Acceseaza site-ul Canva — Deschide browserul si intra pe https://www.canva.com.
Conecteaza-te cu contul tdu sau creeaza unul nou daca nu ai deja.

2. Alege un sablon de video - Din pagina principala, cauta sectiunea ,Video” si
selecteaza un sablon de video potrivit, predefinit sau de la o pagina alba.

3. Planifica structura tutorialului — Decide care vor fi pasii principali ai tutorialului si
pregateste materialele necesare (capturi de ecran, clipuri video, text explicativ etc.).

4.1ncarca materialele media - incarc4 fisierele tale video, imagini, sau elemente grafice
necesare. Acestea pot fi incarcate din calculator sau din biblioteca Canva.

5. Editeaza si adauga continut — Foloseste editorul video din Canva pentru a aranja
secventele video, a adauga text explicativ, titluri si animatii. Poti adauga si o coloana
sonora, narare sau efecte sonore.

6. Personalizeaza designul — Ajusteaza fonturile, culorile si stilurile elementelor pentru a
mentine o identitate vizuala consistenta. Poti adauga si tranzitii intre sectiuni pentru un
flux mai profesional.

7. Previzualizeaza si descarca — Dupa ce ai finalizat editarea, previzualizeaza tutorialul
pentru a verifica daca totul este in regula. Apoi descarca video-ul in formatul dorit (MP4)
sau partajeaza-l direct pe platforme de social media sau YouTube.
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Fig. nr. 1. llustrarea platformei Canva

Crearea unei harti conceptuale in aplicatia Coggle

1. Acceseaza site-ul Coggle — Deschide browserul si acceseaza https://www.coggle.it.
2. Creeaza un cont sau conecteaza-te — Inregistreazi-te sau conecteazé-te cu un cont

existent (poti folosi si contul Google).
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3. Creeaza un nou diagrama — Dupa conectare, apasa pe butonul ,+ Create Diagram”
pentru a incepe o harta conceptuala noua.

4. Adaugé ideea principald — In centrul hartii, introdu conceptul principal al temei tale
5. Adauga ramuri secundare — Creeaza ramuri pentru a adauga sub-idei sau concepte
legate de tema principala, fie prin apasarea butonului ,+”, fie prin apasarea pe ramura
existenta.

6. Personalizeaza diagrama — Ajusteaza culorile ramurilor, fonturile, si organizeaza
vizual conceptele pentru a fi mai clare si estetice. Poti adauga si imagini, link-uri sau
note.

7. Salveaza si distribuie — Dupa finalizare, salveaza diagrama. Poti exporta harta

conceptuala in diferite formate (PDF, PNG) sau partaja link-ul pentru colaborare.
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Fig. nr. 2. llustrarea platformei Coogle
Crearea unei carti digitale in aplicatia Story Jumper
1. Acceseaza site-ul StoryJumper — Deschide browserul si acceseaza

https://www.storyjumper.com.

2. Creeazéa un cont — Inregistreaza-te sau conecteaza-te cu contul tdu pentru a putea
crea si salva cartea.

3. Incepe un proiect nou — Apasa pe butonul ,Create Book” sau ,Start Your Book” pentru
a incepe o carte de la zero.

4. Adauga paginile si textul — Creeaza pagini noi si adauga textul dorit pentru povestea
ta. Poti scrie propriul text sau folosi idei din biblioteca StoryJumper.

5. Adauga imagini si ilustratii — Selecteaza imagini din galeria StoryJumper, incarca
propriile imagini sau foloseste personaje si obiecte din platforma pentru a ilustra

povestea.
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6. Personalizeaza designul — Modifica aspectul paginilor, fonturile si culorile, adaugand
detalii vizuale care sa imbogateasca povestea.

7. Revizuieste, salveaza si publica — Dupa ce ai terminat cartea, revizuieste-o, fa
eventualele corecturi, apoi salveaz-o si publica-o. Poti alege sa o partajezi online sau

sa comanzi o versiune tiparita.
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Fig. nr. 3. llustrarea platformei Story Jumper
Realizarea unui nor de cuvinte in aplicatia WordArt
1. Acceseaza site-ul WordArt — Deschide browserul si intra pe

https://www.wordart.com.

2. Creeaza un cont — Daca este necesar, creeaza un cont sau conecteaza-te, pentru a
putea salva si descarca norul de cuvinte.

3. Introdu cuvintele — Apasa pe butonul "Create Now", apoi adauga lista ta de cuvinte
in sectiunea "Words".

4. Personalizeaza designul —Alege forma norului, fontul, culorile si aranjarea cuvintelor
din optiunile disponibile.

5. Genereaza norul — Apasa pe "Visualize" pentru a vedea cum arata norul de cuvinte
pe baza setarilor tale.

6. Ajusteaza dupa preferinte — Daca doresti modificari, poti ajusta parametrii si
regenera norul pana cand esti multumit de rezultat.

7. Salveaza si descarca — Dupa finalizare, salveaza norul de cuvinte si descarca-l in
formatul dorit (PNG, JPG, PDF etc.).
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Crearea unui test in Mentimeter
1. Acceseaza site-ul Mentimeter — Deschide browserul si acceseaza

https://www.mentimeter.com. Creeaza un cont sau conecteaza-te cu unul existent.

2. Creeaza un nou test — Dupa ce te-ai autentificat, apasa pe butonul ,Create
Presentation” pentru a incepe un test nou.

3. Adauga un tip de intrebare — Selecteaza ,Quiz” din lista de tipuri de intrebari
disponibile pentru a incepe crearea testului: cu optiuni multiple, de tip ,adevarat/fals”
sau cu punctaj.

4. Formuleaza intrebarile — Introdu intrebarile si raspunsurile posibile pentru fiecare
intrebare din test. Marcheaza raspunsurile corecte pentru a seta automat scorul.

5. Ajusteaza setarile testului — Personalizeaza setarile pentru test, cum ar fi limitele de
timp pentru fiecare intrebare, numarul de puncte si ordinea intrebarilor

6. Adauga elemente vizuale si stil — Poti Thcorpora imagini, grafice sau diagrame in
intrebari pentru a face testul mai interactiv si vizual atractiv.

7. Lanseaza testul si colecteaza raspunsurile — Dupa ce testul este gata, apasa pe
,Present” pentru a-llansa. Distribuie codul sau link-ul testului participantilor. Pe masura

ce raspund, vei vedea rezultatele in timp real, iar testul poate fi evaluat automat.
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Realizarea unui videoclip interactiv in Edpuzzle
Deschide

https://www.edpuzzle.com. Creeaza un cont sau conecteaza-te daca ai deja unul.

1. Acceseaza site-ul Edpuzzle browserul acceseaza

- si
2. Cauta sau incarca un videoclip — Poti fie sa cauti un videoclip existent din biblioteca
Edpuzzle (YouTube), fie sa incarci un videoclip propriu din calculator.

3. Taie videoclipul — Dupa ce ai selectat videoclipul, poti taia partile care nu sunt
necesare, pentru a ajusta durata videoclipului.

4. Adauga intrebari sau comentarii audio — Poti insera intrebari de tip grila, intrebari
deschise sau comentarii audio in orice punct al videoclipului

5. Adauga note explicative— Poti incorpora explicatii suplimentare prin notite textuale
care apar pe ecran sau poti adauga propria narare audio

6. Previzualizeaza videoclipul — Dupa ce ai adaugat toate elementele interactive,
previzualizeaza videoclipul pentru a verifica daca totul functioneaza corect.

7. Distribuie si monitorizeaza rezultatele — Publica-l si distribuie-l elevilor tai.
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Sarcina de invatare

Realizati o prezentare cu suport vizual , PPT sau Prezi, despre una din resursele educationale
prezentate mai sus, considerata eficienta, explicand cum aceasta poate fi utilizata pentru a
imbunatati procesul de invatare. Includeti aspecte privind accesibilitatea, relevanta, utilitatea,

precum si un exemplu concret de utilizare.

3.4. Reutilizarea resurselor educationale

Profesorii pot avea dificultati in alegerea celor mai potrivite resurse pentru predare. Ozdemir
si Bonk (2017) afirma ca gasirea unei RED este o sarcina dificila din cauza numarului mare
de resurse disponibile. Alte dificultati vizeaza calitatea si validitatea continutului, accesul in
zonele mai putin dezvoltate (lipsa Internetului), gradul scazut de familiaritate cu utilizarea
resurselor online. Este esential ca profesorii sa evalueze calitatea, utilizand arhive
cunoscute, dupa criterii precum licentierea, acuratetea continutului, interactivitatea, usurinta
de adaptare, relevanta si sensibilitatea culturala.

Yang (2020) subliniaza ca drepturile de autor reprezinta o provocare importanta in
utilizarea resurselor online. in cadrul dezvoltarii pedagogiei deschise (PD), profesorii
trebuie sa acorde o atentie deosebita licentelor deschise asociate (RED).

RED corespunde perfect modelului invatarii adaptive. Adaptabilitatea este o trasatura

esentiala a RED reutilizabile, raportata, conform lui Vandewaetere si Clarebout (2014) la:

- nivelul si profilului elevului (variabile cognitive sau non-cognitive ce pot fi identificate

prin date obtinute din diferite surse - jurnale, chestionare, registre etc. )

- specificitatea mediului de invatare (tipul de interactiune, modul de reprezentare a
informatiei, progresele anterioare, planificarea invatari, esafodajul existent, numar de
elemente de feedback si indrumari);

- metodele de invétare utilizate (derivate din variabilele cognitive ale elevului, ajustand

nivelul de dificultate).

Sarcini de invatare optionale
Sarcina de invatare 1

Creati un blog sau un site web pe o platforma gratuitd (de exemplu, WordPress) in care sa

publicati materiale educationale, planuri de lectii, baterii de teste etc.

Sarcina de invatare 2

Creati un videoclip educational scurt (2-5 minute) in care sa prezentati o tehnologie care

faciliteaza finvatarea activa (de exemplu, folosirea tabletelor, aplicatilor de invatare
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interactiva). Videoclipul poate fi realizat pe telefon, iar apoi editat cu un software simplu (de

exemplu, iMovie, Windows Movie Maker, Canva).

Sarcind de invatare 3

Manualele digitale sunt cele mai populare resurse educationale deschise. Comparati doua
lectii sau doua manuale digitale ca resurse educationale deschise din domenii similare (de
exemplu, doua lectii din doua despre matematica). Analizati comparativ structura, designul,

calitatea informatiilor, accesibilitatea si referintele didactice (metode, tehnici, procedee, teste).

Test final - Tema 3

1. Ce sunt Resursele Educationale Deschise (RED), conform definitiei UNESCO?

a) Materiale de invatare disponibile exclusiv pentru profesorii acreditati

b) Materiale publice si licentiate liber, disponibile pentru acces, reutilizare si
redistribuire

c) Resurse educationale protejate prin drepturi de autor

d) Instrumente educationale care necesita acces platit pentru utilizatori

2. Care dintre urmatoarele variante nu este considerata o trasatura esentiala a unei resurse
RED?

a) Integrarea multimedia
b) Portofoliu cu rezultatele elevilor
c) Restrictionarea accesului

d) Posibilitatea de actualizare si personalizare
3. Conform Cadrului RED, ce rol esential are ,pedagogia deschisa”?

a) Promovarea unui sistem educational bazat pe resurse tiparite

b) Crearea unui mediu de invatare flexibil si participativ, bazat pe conexiuni intre
participanti

c) Limitarea accesului la tehnologie in scoli

d) Excluderea jocurilor educationale din activitatile de invatare
4. Ce exemplu reflecta cel mai bine o practica RED de tip ,remixare”?

a) Crearea unui cont nou pe o platforma educationala
b) Editarea unei resurse si combinarea ei cu alte materiale pentru a crea o noua

resursa
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c) Pastrarea unei copii a unui material educational pentru uz personal

d) Utilizarea unei resurse fara nicio modificare in clasa

5. Care dintre urmatoarele variante reprezintd avantajul practicilor educationale deschise
(PED)?

a) Calitatea redusa a resurselor
b) Expansiunea educatiei globale si a accesului in zone defavorizate
c) Necesitatea unei licente de utilizare restransa

d) Excluderea elevilor din procesul educational

6. Descrieti doua beneficii si doua provocari ale utilizaérii RED in predare. Cum pot fi aceste

provocari gestionate?
Sinteza temei:

Realizati rezumatul temei nr. 3, folosind tehnica de luare de notite Cornell (Pauk, 1950)

Idei principale, intrebari Notite

(Spatiu pentru intrebari si idei) (Spatiu pentru notitele din timpul orelor de
curs)

Rezumat

(Zona pentru rezumat si concluzii)
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Tema 4. Predare, invatare si evaluare cu resurse digitale

4.1. Integrareainstrumentelor online si resurselor Tn format digital in activitati
didactice

Procesul de instruire s-a schimbat in ultimul deceniu in toata lumea, fapt motivat de
impactul progreselor din tehnologie si aplicabilitatea lor in domeniul educatiei. Mai exact, un
aflux de instrumente educationale bazate pe tehnologie sunt integrate in grad variabil de catre
profesori in practica educationala (Marr, 2022): sali de clasa virtuale, simulari si experimente

virtuale, feedback in timp real bazat pe computer, jocuri online interactive, podcasturi si
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instrumente multimedia (Aebersold, 2018). Aceste instrumente educationale au atras atentia
specialistilor, generand dezbateri legate de:1) designul invatarii active; 2) strategiile active de
invatare bazate pe tehnologie; 3) relatia intre invatarea digitalda si factorii noncognitivi,
predictori puternici ai succesului academica: autoeficacitatea, motivatia si autoreglarea.

Integrarea tehnologiei se poate realiza practic la nivelul tuturor momentelor instruirii:

— intimpul predarii curente;

— in cadrul sesiunilor si programelor compensatorii/de imbogatire;

— intimpul invatarii dirijate Tn clasa;

— 1n cadrul studiului individual;

— in cadrul activitatilor de grup realizate in clasa si in afara ei;

— in timpul evaluarii, in momente si forme diverse.

Tehnologia sprijina procesul de invatare adaptiv, inclusiv in modele de instruire directa. De
exemplu, modelul invatarii depline (Mastery Learning) este o abordare pedagogica dezvoltata
de B. Bloom in anii 60, preluatd de catre cétiva dintre elevii sai (de exemplu, Block et al.,
1989) si aplicatad n cadrul a numeroase programe in scolile din Statele Unite si intreaga lume
(Postlethwaite si Haggarty, 1998;). Desi diferd in ceea ce priveste caracteristicile scolilor,
aceste programe dedicate ideilor lui Bloom aliniaza 3 idei de baza:

a. ritmul individual al invatarii: fiecare elev progreseaza in functie de ritmul sau propriu;

b. evaluari formative frecvente - permit profesorilor sa verifice constant nivelul de intele-

gere si sa intervina pentru a ajusta procesul de predare;

c. remedierea si consolidarea: oportunitati suplimentare de invatare prin activitati reme-

diale si exercitii de consolidare (Guskey, 1997).

Pentru aplicarea modelului cu ajutorul resurselor digitale, se vor parcurge urmatoarele
etape:

1. Stabilirea obiectivelor clare si masurabile
Profesorul defineste obiective precise pentru fiecare lectie, baza pentru evaluarea progresului
elevilor. Vor putea fi folosite: fise tip check-list, orare virtuale, tabele, grafice Gantt etc.

2. Evaluarea initialad a cunostintelor
Se testeaza nivelul de cunostinte si abilitati al elevilor la Tnceput, pentru a adapta predarea la
nevoile acestora. Pot fi incluse aici: quizz-uri, sondaje electronice, teste online, jocuri de
atentie, diagrame, aplicatii mind mapping.

3. Predarea materialului
Profesorul prezinta noile concepte in mod direct. Platformele de e-learning (Moodle, Google

Classroom, Khan Academy) pot fi utilizate pentru a oferi lectii interactive prin prezentari prezi,
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PPT, Padlet, clase virtuale, site-uri, publicatii online. Redarea informatiei este diversificata
folosind mijloace precum: text, imagine, sunet, audio-video.

4. Evaluarea formativa
Dupa predare, se evalueaza intelegerea elevilor prin teste scurte, sondaje in continut, exercitii,
chestionare sau activitati practice. Programele de invatare adaptativa pot ajusta automat
continutul n functie de performantele fiecarui elev. Instrumentele digitale precum Google
Forms, Kahoot, Quizizz permit o evaluare rapida.

5. Oferirea feedback-ului si a unor activitati de remediere
Pe baza evaluarii formative, profesorul ofera feedback rapid si propune activitati pentru elevii
care au nevoie de sprijin: aplicatii mobile, mesagerie sincrona si asincrona, retele sociale tip
Facebook, clase virtuale.

6. Consolidarea cunostintelor si evaluarea sumativéa

Elevii revizuiesc materialul, urmat de o evaluare sumativa prin teste, proiecte, studii tematice.

Sarcina de invatare

Respectand pasii de mai jos, construiti o situatie de invatare specifica modelului invatarii

depline (Mastery learning) cu ajutorul tehnologiei

Modelul Mastery learning

Evaluare initiala

Activitati de imbogatire

Activitati corective

Dirijarea invatarii

Evaluare formativa

Cele mai cunoscute demersuri didactice ce beneficiaza de tehnologie sunt (ONeil,
Perez, 2002):

a) Invatarea prin explorare realizata prin simulari si realitate virtuala, pentru a recrea medii

de invatare care ar fi dificil de replicat in sala de clasa.

b) fnvé;‘area colaborativa online prin platforme, forumuri, conferinte video;

c) Sisteme de tutoriat care personalizeaza invatarea in functie de nevoile fiecarui elev;
d) Invétarea bazaté pe jocuri educationale interactive care pot motiva elevii;

e) Evaluarea digitald, cu accent pe testarea automatizaté a performantelor.
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Exemple:

v

Simulari si laboratoare virtuale: Code.org - instrumente pentru invatarea programarii si designului 3D;
Tinkercad - colectie de simulari interactive pentru invatarea stiintelor si matematicii; PhET Interactive
Simulations - instrument online pentru matematica, care include un calculator grafic interactiv.

Biblioteci online, baze de date: Khan Academy - platforma educationalad gratuitd cu lectii video si exercitii
interactive pentru diverse domenii; JSTOR, Google Scholar - surse pentru cercetare si acces la articole
academice; Open Educational Resources (OER) - materiale didactice gratuite si deschise, create pentru
a fi folosite si modificate de catre profesori.

Aplicatii si jocuri: Kahoot, Quizlet, Mentimenter - aplicatii cu rol constructiv de evaluare a Tnvatarii;
Minecraft Education Edition - aplicatii centrate pe abilitéti de colaborare si creativitate.

Platformele de gestionare a invatarii (Learning Management Systems - LMS): Moodle - platforma open-
source foarte utilizatd pentru gestionarea cursurilor online; Google Classroom; - platforma pentru crearea
si gestionarea lectiilor; Microsoft Teams - platforma pentru organizarea lectiilor, incarcarea resurselor si
comunicarea intre profesori si elevi;

Webinare si video conferinte: Zoom, Google Meet - platfome folosite pentru predare sincrona si discutii;
Videoclipuri educationale: TeacherTube, TED-Ed - videoclipurile pentru a explica concepte complexe;
CrashCourse, National Geographic, SciShow - canale populare pentru invatare interactiva.

Instrumente de colaborare si comunicare: platforme de videoconferinte, chat si colaborare pe documente.
Microsoft Teams; platforma de videoconferinte folositd pentru cursuri online si intalniri virtuale. Zoom—
instrument de colaborare ce permit crearea de intalniri tematice si schimbul de documente.

Aplicatii de creare si distribuire a continutului educational: Nearpod — instrument ce permite crearea de
prezentari interactive, chestionare si evaluari; Padlet — tabla interactivd unde elevii si profesorii pot
colabora, partajand idei si documente.

Instrumente pentru managementul clasei: ClassDojo — platforma pentru managementul comportamentului
in clasa si implicarea parintilor in educatia copiilor; Edmodo — spatiu pentru profesori si elevi, ce ofera

posibilitatea de a impartasi resurse, de a trimite teme si de a oferi feedback.

Sarcina de invatare

Din varietatea de resurse digitale prezentate Tn manualele digitale, exemplificati intr-o

situatie de invatare, urmatoarele:

Obiectiv comportamental: La sférsitul  activitédfi, tofi elevii vor fi capabili

minimal acceptabild).

Activitatea de invatare

Metoda, tehnica, procedeu didactic

Forma de organizare (individual,

pereche, grupal, frontal)
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...(comportamentul)...(performanta) pe baza resursei/instrumentului
digital (conditiile de producere a comportamentului)... Obiectivul va

fi considerat realizat daca...(criteriul de reusitd sau performanta




Abilitati optimizate (cognitive, sociale,

emotionale, psihomotorii)

Sarcina de invatare

Reputatul B. Bloom a stabilit ca cea mai eficienta situatie de invatare este indrumarea
individuala, prin care profesorul obtine informatii privind gradul de intelegere a materialului.
Daca un concept este neclar pentru elev, profesorul sau tutorul online ofera feedback corectiv
pentru a optimiza intelegerea. Doar atunci cand studentul demonstreaza cunoasterea
adecvata a continutului, profesorul sau tutorele prezintd materialul nou.

Pentru tema (la alegerea dvs.), dati exemplu de o situatie de invatare in care ati

folosit anumite instrumente digitale pentru:

1. Remedierea dificultatilor de invatare

2. Imbogatirea cunostintelor

Cele mai cunoscute modele de integrare a tehnologie n instruire sunt:

l. Modelul planificarii sistematice (Wang si Woo, 2007)
Acest model se bazeaza pe o abordare planificata, care include mai multe etape ce
asigura faptul ca tehnologia nu este o adaugire, ci sprijina procesul de realizare a obiectivelor.
Pentru aplicarea modelului, se vor parcurge urmatoarele etape:
1. Determinarea nevoilor si a obiectivelor, in raport cu rezultatele dorite;
Analiza continutului privind oportunitatea de utilizare a resurselor digitale;
Selectia resurselor digitale care pot sprijini invatarea in mod eficient;

Proiectarea si dezvoltarea activitatilor de invatare activa;

o M W

Aplicarea planului pentru a preda efectiv continutul;
6. Evaluarea sirevizuirea pentru ajustari si imbunatatiri la lectiile viitoare.
Lectura si reflectie:
Pentru mai multe clarificari, consultati: Wang, Q., & Woo, H. L. (2007). Systematic

planning for ICT integration in topic learning. Educational Technology & Society, 10, 148- 156.

Il. Modelul ASSURE
(Heinich, Molenda, Russel si Smaldino , 2001)
Acest model ofera o metoda de planificare didactica dezvoltatd pentru a integra

resursele media in procesul educational prin:
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1. Analiza profilului elevilor: varsta, nivelul de cunostinte, stilurile cognitive etc.

2. Stabilirea obiectivelor masurabile, bazate pe competentele pe care elevii ar trebui sa
le dobéndeasca in mod proiectiv

3. Selectarea metodelor si mijloacelor didactice

4. Utilizarea acestora in cadrul lectiei

5. Formularea de cerinte privind participarea activa a elevilor

6. Evaluarea si revizuirea
Profesorul reflecta asupra intregului proces, analizadnd daca obiectivele au fost atinse si daca
metoda a fost eficienta. In functie de rezultate, poate ajusta planul pentru lectii viitoare.

Lectura si reflectie:
Pentru mai multe clarificari, consultati Heinich, R., Molenda, M., Russell, J. D., & Smaldino, S.
E. (2001). Instructional media and technologies for learning (7th ed.), Englewood Cliffs, NJ:
Prentice Hall.

Il. Modelul ADDIE (Florida State University, 1970)

Acesta este unul dintre cele mai utilizate cadre de dezvoltare pentru cursurile eLearning,
dezvoltat initial In SUA, ca parte a proiectarii sistematice a instruirii (Instructional Systems
Design - ISD). Modelul nu este atribuit unui autor, insa o serie de experti I-au reinterpretat din
propria perspectiva: M. David Merrill, Richard E. Mayer, Robert M. Gagné.

Tehnologia joaca un rol esential in fiecare dintre cele cinci etape:

1. Analizd - colectarea si analiza datelor despre nevoile elevilor;

2. Design - crearea planului si structurii temei prin utilizarea de software-uri de design
instructional;

3. Dezvoltare - crearea materialelor de invatare multimedia;

4. Implementare —accesul la resurse de invatare online, colaborarea in timp real si evaluarea
formativa;

5. Evaluare — crearea si aplicare de instrumente de feedback, teste automate, analiza de date

si rapoarte de progres.

V. Modelul ICARE (Hoffman si Ritchie, 1998)

Acest model a fost conceput pentru a structura procesul de invatare, fiind utilizat mai
ales in designul lectiilor si cursurilor care implica utilizarea resurselor online. Modelul ICARE
poate fi aplicat in diverse medii de invétare, inclusiv in sistem online si sistem hibrid.

1. Introducere
Aceasta este prima etapa in care se stabileste contextul lectiei si se activeaza cunostintele
anterioare ale elevilor. Profesorul prezintd obiectivele si relevanta subiectului, captand

interesul elevilor.
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1. Continut
Profesorul prezinta materialele didactice, fie prin prelegeri, fie prin resurse multimedia.

2. Activitati
Elevii participa activ in procesul de invatare prin intermediul unor metode active precum
exercitii practice, laboratoare, studii de caz, discutii in grup sau proiecte colaborative.

3. Reflectie
Aceasta poate include discutii Tn care elevii analizeaza si sintetizeaza noile informatii, le
conecteaza cu experientele lor personale sau le aplica in contexte noi.

4. Evaluare

Profesorul aplica teste, tehnici de evaluare reflexiva sau formulare de feedback.

Implicatii practice ale modelelor
Istrate (2018) ne propune sa ne gandim la activitati care intr-adevar ajuta elevii sa
parcurga continutul invatarii:

- pregatiti intotdeauna un suport vizual (carton, cartonase sau mijloace digitale);

- integrati, pe cat posibil, videoclipuri scurte relevante, secvente interactive de lectii,
exercitii de grup etc;

- variati strategia didactica si schimbati abordarea pe care o utilizam cel mai des,
desfasurand mai multe lectii pe baza strategiei inductive, in laborator sau in curtea
scolii, impartind elevii in grupuri egale sau mixte, etc.;

- evaluati elevul nu doar in situatii ,conventionale” si la final, ci si ludnd in considerare
modul Tn care acesta lucreaza, apreciind diverse produse ale activitatilor (fie ca sunt
digitale, online), schimband formatul testului, tindnd cont de evaluarile colegilor sai sau
de rolul intr-un grup de lucru, etc.;

- tineti intotdeauna cont de motivatia si implicarea elevilor — daca reusim sa i facem sa

participe voluntar, am conceput si dezvoltat o lectie buna.

Sarcina didactica — aplicarea la clasa in 3 pasi
1. 1 ora conceptie pedagogica a scenariului;
2. 1 ora pregatire resurse;

3. 1 ora aplicare scenariu la clasa.

Instrumentele si resursele digitale pot fi elemente-suport pentru oricare din cele 9
evenimente instructionale specificate in modelul Lui R. Gagné, un model popular printre
profesori, bazat pe psihologia invatarii. Predarea cu suportul resurselor digitale poate oferi mai
multe oportunitati de invatare, adaptare si explorare. Explorati, pentru predarea la propria

disciplind, 2-3 resurse si instrumente online, de exemplu: Matematica (Desmos, GeoGebra),
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Stiinte (CK-12, Wolfram Alpha), Limbi strdine (Duolingo, Memrise, BBC Languages), Arte

(MetMuseum, Google Arts & Culture). Realizati un scenariu didactic pe baza evenimentelor

instructionale ale lui Robert Gagné, in care sa introduceti cel putin o resursa digitala.

Evenimentele instructionale sunt:

1. Captarea atentiei

2. Informarea cursantilor (elevilor) despre obiective:
3. Reamintirea cunostintelor anterioare:
4. Prezentarea materialului:
5. Dirijarea invatarii:
6. Obtinerea performantei:
7. Oferirea de feedback:
8. Evaluarea performantei:
9. Tmbunétstirea retentiei si transferului:
Nr. | Evenimentul Scenariul didactic Exemple de resurse
crt. | instructional digitala
1 Captarea Moment psihologic cu un rol motivational pronuntat ce
atentiei presupune activarea motivelor, intereselor specifice
varstei/clasei de elevi
2 Enuntarea Orientarea catre scop asigura caracterul constient al
obiectivelor invatarii. Atentie: nu se recomanda asumarea a mai mult de
operationale 4-5 obiective operationale intr-o lectie.
3 Actualizarea Fiecare obiectiv operational este ,ancorat’ prin una sau mai
ancorelor multe conexiuni cognitive de obiectivele operationale
anterior realizate
4 Dirijarea invatarii | Conducerea proceselor de invatare prin medierea
individuale si profesorului si colaborarea Tn echipa
colaborative
5 Obtinerea Afirmarea dovezilor invatarii (performanta = rezultat al
performantelor invatarii)
6 Asigurarea Valorificarea prin feedback activ, stimulativ
conexiunii
inverse
7 Evaluarea Poate lua forma auto-evaluarii si a inter-evaluarii.
progresului
individual side
grup
8 Asigurarea Consolidarea cunostintelor in vederea conectarii lor la
retentiei memoria de lunga durata
9 Transferul Aplicabilitatea cunostintelor intr-un alt context decét cel in
experientei de care au fost initial asimilate - tema pentru acasa
invatare

4.2. Predarea cu resurse digitale . Suporturi vizuale. Predarea , interactiva”, predarea la

distanta

Calitatea predarii este un factor esential. Specialistii au constatat ca interactiunea profesor

-elev este relevanta pentru calitatea predarii, nu doar pentru rezultatele invatarii.
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Predarea este definita in literatura pedagogica ca un ansamblu complex de actiuni si
comportamente didactice specifice, destinate producerii invatéarii (Cerghit, 2008 ). Diferitele
acceptiuni pun accent pe una sau mai multe din abordarile concrete de mai jos (lucu, 2008):

1. Predarea ca transmitere de cunostinte — desi nu este foarte populara, ramane cea mai eficienta din punct
de vedere al resurselor;

2. Predarea ca ofertd de experienfe — o metoda dependentd de medii si resurse care sustin procesul de
invatare al elevilor;

3. Predarea ca dirjare a invétari — o abordare ce subliniazd legatura directd dintre predare si invatare,
concentrandu-se pe indrumarea elevilor;

4. Predarea ca management al invéafarii — o metoda de organizare in care profesorul joaca un rol central in
planificarea, coordonarea si evaluarea procesului de invatare;

5. Predarea ca act decizional — o forma ce reflecta autonomia profesorului n planificarea stiintifica si metodica;

6. Predarea ca act de comunicare — o forma de predare bazata pe interactiunea profesor-elev.

Reflectie si discutie

O modalitate prin care tehnologia se poate integra predarii se numeste telementorat.
Relatiile de colaborare pe care elevii le stabilesc cu colegii si mentorii creeaza elevilor un
puternic sentiment de apartenenta la ceea ce se numeste o comunitate de practica. De
asemenea, exista oportunitati de telementorat pentru profesori (Whitehouse, McCloskey,
Ketelhut, 2010) prin oferta de mentori voluntari din intreaga lume. Enumerati, in opinia dvs.,

5 avantaje/dezavantaje ale acestui model.

Predarea include o serie de comportamente (lucu, 2008) realizabile cu ajutorul resurselor

digitale:

Comportamente de predare Resurse digitale

Comportamente de organizare tabele de prezentd Edmodo, Dojo, grafice Gantt Microsoft

Comportamente de impunere aplicatii cu deadline de realizare a sarcinilor, cronometre digitale

Comportamente de dezvoltare mesaje sincrone si asincrone, forumul-uri, carti digitale (Story
jumper), colaje photo, mijloace audio,prezentari (PowerPoint, Prezi,
Sway, Symbaloo)

Comportamente de personalizare aplicatii de creatie digitala, postere virtuale, aviziere, nori de cuvinte
(Wordle, WordArt)

Comportamente de interpretare realizare postere, colaje, produse creative, videoclipuri, desene
animate, benzi desenate (Voki, WeVideo, Toontastic, Edpuzzle

Comportamente de feedback: aplicatii Menti, Kahoot, Proprofs, Google forms. scris colaborativ,
documente (Google Docs), harti conceptuale (SpicyNodes,
Bubbl.us, MindMeister)

Comportamente de concretizare demonstratii virtuale, modelari, reprezentari virtuale interactive,
animatii, harti statice si interactive, exercitii interactive (ClassTools,
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Kubbu); teste si chestionare (exemple: ProProfs, Hot Potatoes,

Socrativ, Tricider)

Comportamente de control instructaj online, exercitii on-line (drill), tutoriale, experimente in

laborator virtuale, simulari

Comportamente  de exprimare a | pictograme, imagini, emoticons, canale comunicare Twitter,

afectivitatii Facebook, Snapchat, , Instagram, WhatsApp

Suporturile vizuale sunt resurse apreciate de utilizatorii de toate varstele, argumentat
de obisnuintele de studiu ale cursantilor centrate pe stiluri de invatare vizuale (diagrame,
photo, grafice, histograme, desene etc) si kinestezice (filmulete, animatii, tutoriale, simulari).

Istrate (2000) sugereaza céateva principii esentiale pentru realizarea de suporturi
vizuale eficiente:

- claritate si eleganta: elaborarea unui text clar si elegant; aranjarea ordonata si logica a
continutului;

- predictibilitate si regularitate: structura materialului educational constantd de la o
unitate de curs la alta.

- standardizare si consistentd in stil: uniformitate trebuie mentinutd pe tot parcursul
materialului.

- orientare facila in continut: accesul rapid si direct la unitatea de continut dorita,

facilitand navigarea eficienta pentru cursant.

Sarcina didactica — Variante de predare la clasa
1. Realizati un suport vizual in care sa respectati principiile de design vizual, conform lui Istrate
(2000), realizand un material PPT de prezentare a unei teme la clasa, la propria disciplina.

Prezentati suportul vizual. Cereti opinia elevilor dvs. privind respectarea acelor criterii.

2. Ca o varianta interactivd pentru o secventad de predare, creati un personaj si inregistrati
propria voce pentru a da viata unui personaj in aplicatia denumita Voki.

Link: https://www.voki.com/site/create:

Exemplu:
https://www.voki.com/site/pickup?scid=17994114&chsm=41b3c60fa27c67702580e283f07c
5386

il Invatarea cu resurse digitale. invatare prin colaborare. invatare autoreglata

in literatura psiho-pedagogica, regasim definitii ale invatarii care pun accentul pe:

ansamblul schimbarilor comportamentului interior sau exterior rezultate din experienta
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cognitiva, socioafectiva si actionala (Vigotski, apud Pask, 1998); procesul care conduce la

formarea si aparitia unui comportament nou, conditionat in contextul specific fiecarei activitati

(Skinner, apud Neacsu, 1978); modificarea dispozitei sau capacitatii umane, care are o

persistenta reglata de procese de crestere si evolutie, realizata prin indeplinirea unor conditji

ierarhic-cumulative (Gagné, 1975).

in cadrul activitatilor didactice, varietatea activitatilor de nvatare realizate cu ajutorul

resurselor digitale si virtuale este practic, nelimitata. Pot fi realizate:

activitati de prezentare multisenzoriala a informatiei (a cunostintelor);
activitati de explorare/cautare individuala a informatiei si de operare asupra ei;
activitati de documentare intr-o varietate a surselor de informatje:

activitati bazate pe cooperarea in rezolvarea unor sarcini de lucru.

Lectura si reflectie

Cautati in baze de date stiintifice deschise, articole care demonstreaza relatia de cauzalitate

intre doua variabile in promovarea invatarii. Urmati exemplul de mai jos:

Relatia dintre auto-eficacitate si rezultat scolar: Elevii cu acelasi nivel de abilitati
matematice pot avea atitudini diferite fatd de matematicéa si pot performa diferit la teste
de rezolvare a problemelor din cauza diferentelor in perceptiile lor de auto-eficacitate.
Relatia intre autoreglare si invatarea eficienta: Elevii care cred c& sunt capabili sa
realizeze cu succes o sarcing sunt mai susceptibili sa utilizeze abilitati de auto-reglare,
precum concentrarea asupra sarcinii, crearea de strategii, utilizarea tactici adecvate,

gestionarea eficienta a timpului si monitorizarea propriei performante (Bandura, 1997)

Sarcina de invatare

Pentru abilitatile de autoreglare a invatarii prezentate mai jos (Snowman, 2012), identificati o

resursa digitala cu rol in sustinerea acestora.

e Repetitie simpla, cum ar fi citirea repetatd a unui text, utilizata pentru stocarea si

reamintirea informatiilor

e Dispozitive mnemonice: Tehnici care ajutd elevul sa organizeze informatia
pentruretentie, cum ar fi rimele, rebusul, acronimele, acrostichul, dispozitivele
mnemonice audio, schemele, graficele, tabelele, imaginile, hartile

conceptuale

e Repetitie cumulativa: Receptarea unui mic set de informatii, eliminand informatia

de la inceputul setului si adaugand informatie noua
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e [uarea notitelor: Luarea de notite si revizuirea notelor ajutd la retinerea si

intelegerea materialului

e Realizarea de harti conceptuale: Reprezentarea vizuala a relatiilor dintre concepte,

ajutand la intelegerea si amintirea informatiilor complexe

e Planificare eficients: Invata elevii s& planifice activitatile prin instrumente digitale:

liste de verificare, grafice, orare virtuale

Sfaturi pentru a produce invatarea autoreglata

Tehnici Cum procedeaza profesorul?

Repetare Preda elevilor diferite forme de repetare, de la repetarea de intretinere (mentinerea
activa in memorie pe termen scurta unei cantitati mici de informatii) pana la repetarea

avansata, cum ar fi repetarea cumulativa si repetarea creativa

Limitarea numarului Atrage atentia asupra faptului carepetarea este o actiune constientd, iar elevii ar trebui

de elemente invatate | sarepete nu mai mult de sapte elemente sau parti intr-o sesiune de invatare.

Obiective clare Ofera elevilor obiective clare pentru fiecare material, indicand partile pe care ar trebui

sa se concentreze (memorare, reorganizare, integrare).

Adnotare digitala sau | Informeaza elevii ca luarea de notite (adnotare digitald) este eficientd in cazul unor

luarea de notite texte ample sau care presupun analiza si sinteza conceptelor.

Exemple de practica Ofera informatii cu privire la calitatea proceselor de invatare - cat de aproape sunt de

dirijata si feedback atingerea obiectivelor; dovezi sugereaza ca acest tip de feedback duce la o intelegere
constructiv profunda a sarcinii si transfer catre alte sarcini de invatare.
Reducerea timpului Cautati informatii Tn surse de referinta.

Sarcina de invatare

Comportamentele de invatare de mai jos sunt specifice invatarii autoreglate. Specificati 3

actiuni aferente pe care le-ati observat la elevii dvs. Tn saptaména scolara aflata in curs.

C 1. Elevi capabili sa raspunda cerintelor profesorului, folosind resurse digitale simple
C 2. Elevi care actioneaza autonom in gestionarea invatarii lor, alegdnd mijloace digitale diverse

C 3. Elevi care folosesc strategii eficiente pentru a atinge obiectivele de invétare, folosind resurse digitale

Formele de invatare bazate pe tehnologie sunt:

- Studiul individual
- Invatarea individuala asistata
- Invatarea intr-o clasa virtuala
- Invatarea in grupuri mici

a) Studiul individual
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Este o forma de invatare autodirijata, in care elevii studiaza in mod independent,
folosind resurse educationale disponibile online sau conservate offline. Platformele de invatare
individuala ofera materiale educationale precum cursuri video, articole, quizz-uri, simulari sau

tutoriale interactive, aplicatii mobile.
b) Invitarea individuala asistata

Aceasta implica un element de asistentd sau indrumare din partea unui profesor,
mentor sau sistem automatizat (de exemplu, un tutor virtual). Elevul studiaza independent, dar
are acces la suport si feedback personalizat prin: instructori IA, tutori inteligenti (adaptive

learning), aplicatii de mentoring, feedback automatizat, roboti conversationali (chatbots).
c) Invatarea intr-o claséa virtuala

Tnvé’garea intr-o clasa virtuala implica participarea la sesiuni de cursuri online, in timp
real, cu un profesor si alti cursanti. Aceasta simuleaza experienta unei clase directe, dar este
facilitata prin platforme de videoconferinta. Profesorul preda lectiile in mod interactiv, iar elevii
pot participa activ prin intrebari, discutii si colaborare. Google classroom, Dojo, Edmodo,

Microsoft Teams sunt cele mai populare.
d) Tnvatarea in grupuri mici (invatarea colaborativa)

In aceasta forma de invatare, elevii lucreaza impreund pentru a realiza activitati cu un scop
comun, folosind resursele digitale ca platforme de colaborare. in orice context de invatare,
tehnologia poate oferi oportunitati de cooperare, schimb de practici si idei, inter-invatare, ceea
ce presupune crearea unei abordari coerente la nivelul managementul clasei.

Conform unor studii, metodele de invatare cooperativa s-au dovedit eficiente in cresterea
stimei de sine si a motivatiei pentru invatare, cultivarea sentimentelor pozitive fata de colegi si
imbunétatirea performantelor la testele de intelegere, rationament si rezolvare de probleme
(Johnson si Johnson, 2009; Slavin, 1995). Tehnologia faciliteazéd comunicarea si partajarea de
resurse intre participanti prin spatii ce ofera o oportunitate pentru invatarea sociala si pentru

construirea de cunostinte colective.

Pe masura ce educatorii si cercetatorii au acumulat experientd cu medii de invatare bazate
pe tehnologie sociala, ideile lui L. Vigotski, atat de respectate de educatori, au fost aplicate
mai eficient. De exemplu, Yelland si Masters (2007) au descoperit ca, in cadrul mediilor
virtuale, copiii se pot sprijini reciproc in invatare, iar structura de sprijin care apare in astfel de
medii, sustine elevii din punct de vedere cognitiv, afectiv si tehnologic. De fapt, in contextul
mediilor de invatare bazate pe tehnologie, tehnologia insasi, daca este proiectatd pentru a

sprijini elevul, este uneori denumita ,scaffold” (De Lisi, 2006).
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Jocurile educationale digitale au un mare potential pentru invatarea colaborativa. Studiile
probeaza anumite rezultate pozitive ale Tnvatarii cognitive si non-cognitive (Sailer si Homner,

2020), eficienta lor fiind puternic influentata de designul jocului (Clark et al., 2016).
Privind invatarea digitala, se disting doua modele ce pot fi abordate separat sau unitar:

a) invétarea sincrona: elevii si profesorii participa in timp real la lectii. Acest model ofera
oportunitati pentru feedback instant si interactiune;
b) invétarea asincrond: elevii acceseaza materialele de invatare in ritmul propriu, fara a

fi nevoie sa participe in timp real.
Sarcina de invatare in 3 pasi

Pasul 1. S4 ne reamintim taxonomia lui B. Bloom. in 1951, acesta a indicat sase clase de

comportament pentru domeniul cognitiv, ierarhizate astfel:

achizitia de informatii sau cunoasterea;

intelegerea sau comprehensiunea;

aplicarea sau capacitatea de a transpune in practica;
analiza sau capacitatea de a identifica parti componente;

sinteza sau capacitatea de a reface intregul;

o g s~ w NP

evaluarea sau capacitatea de a judeca critic.

Pasul 2. Sa ne reamintim o procedura de operationalizare. Utilizati procedura de
operationalizare a lui G. de Landsheere, in contextul definirii unui obiectiv operational pentru
fiecare din categoriile taxonomice Bloom, descrise mai jos, pentru tema pe care o aveti acum

la clasa/una din clase.

— Subiectul care va produce un anumit comportament;

— Comportamentul observabil;

— Performanta care se obtine cu ajutorul comportamentului;

— Situatia de invatare sau conditiile (interne si externe) in care se va produce
comportamentul;

—  Criteriul de reusitad sau nivelul de performanta.

w

. Completati tabelul de mai jos:

Sarcina de invatare Resurse digitale

Cunoastere

Intelegere

Aplicare

Analiza

Sinteza

Evaluare
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Sarcina de invatare

Consultati https://www.manuale.edu.ro. Alegeti o disciplina/o tema. Selectati 3 resurse
digitale (aplicatii, quizz-uri, teste, filmulete, auditii - includeti o captura de ecran pentru

ilustrare), indicand:

— Obiectivul comportamental pentru fiecare resursa selectata, conform conditiilor de
operationalizare, cu precizarea categoriei taxonomice Bloom;

— Avantajul aplicarii (ce abilitati, cunostinte, atitudini, capacitati dezvolta);

— Strategia didactica aferenta: |. strategie de invatare colaborativa; Il. strategie de
invatare prin receptare; lll. strategie de invatare prin actiune; IV. strategie de invatare

prin reflectie; V. strategie de invatare prin producerea de idei creative.

Model de formulare a obiectivului: La sfarsitul activitatii, toti elevii vor fi capabili s&
....(comportamentul)....(performanta) dacd sau pe baza (conditile de producere a
comportamentului, inclusiv resursa digitald)... Obiectivul va fi considerat realizat

daca...(criteriul de reusita).

Exemplu

Disciplina: Limba romana; Unitatea tematica: ,La un pas cu frunzele toamnei”; Tema: ,,Com-
paratia” de Vasile Poenaru

2. Avantaj: Elevii vor fi incurajati sa exami-
neze cu atentie ilustratia si sa identifice ele-
mentele si detalile, exersand abilitati de
observare si descriere in detaliu. Imaginea
poate servi ca sursa de inspiratie pentru
elevi, stimulandu-le imaginatia si creativita-
tea prin crearea povesti sau scenarii bazate
ilustratie.

1. Obiectiv operational: La sférsitul acti-
vitatii, toti elevii vor fi capabili s& descrie
imaginea pe baza ilustratiei-suport.
Obiectivul se va considerat realizat
daca toti elevii vor descrie detaliat, cu
sens, formulénd propozitii corecte.

3. Strategie didactica: strategie de invatare
prin producerea de idei creative.
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4.4. Evaluarea cu resurse digitale . Learning analytics. Feedback si planificare

Evaluarea digitala consta in utilizarea tehnologiei pentru a monitoriza, masura si ana-
liza competentele elevilor probate in contexte de invatare diferite. Folosind resurse digitale,
profesorii pot valorifica tehnicile de evaluare preferate ale elevilor, centrate pe proiect, pro-
bleme, portofoliu, joc, precum si instrumentele de evaluare formativa, auto-, inter-evaluare.
Pentru fiecare din acestea, modul de realizare al sarcinilor evaluative trebuie sa fie specificat
clar. Exista o diversitate a sarcinilor prin forme de reprezentare adecvate acestor sarcini (ima-
gini, desene, animatii, diagrame, tabele, photo) ce permit personalizarea raspunsului.

Evaluarea are rol in structurarea oricarei activititi. In activitatea didactica, ea implica
colectarea unor date privind nivelul de competenta si analiza acestora in vederea ameliorarii.
Evaluarea digitala se poate realiza in formele consacrate din literatura pedagogica: initiala,
formativa si sumativa (Radu, 2008).

1. Evaluarea initiald este un proces de diagnosticare a nivelului de pregatire al elevilor la
inceputul unui nou ciclu de invatare, curs sau unitate de studiu, bazata pe colectarea
rapida de date, analiza si revizuire ulterioara.

2. Evaluarea formativd presupune mdasurarea rezultatelor fiecarei activitati proiectate sti-
intific prin prisma obiectivelor ei, prin elaborarea unor teste de control. ltemii unui test
formativ sunt, de regula, sarcini de invatare care verifica daca toti elevii au atins nivelul
performantelor minimal acceptabile (vezi mai jos, tipurile de itemi)

3. Evaluarea sumativa are scopul de a acorda elevului un punctaj bazat pe competentele
preformate dupa o perioada mai mare de timp. Profesorul poate evalua in mod implicit,
prin aceste referinte, calitatea predarii.

Evaluarea formativa are un rol esential in consolidarea, deci de asigurare a retentiei mne-

monice si realizare in mod anticipativ a transferului invatarii. De fapt, aceasta este cheia in-
vatarii eficiente, folosind tehnicile ludice, rationalizarea activitatilor de invatare, procedeul ,sar-

cinilor intrerupte”, concentrarea pe sarcina, procedee multitasking familiare.
Sarcina de invatare

Creati un test online sau un quizz, folosind un instrument digital (de exemplu, Kahoot, Qu-

izz, Google Forms), apoi distribuiti-l colegilor pentru feedback.

Learning Analytics este un sistem de utilizare a metodelor statistice pentru a evalua
performanta elevilor pe baza unor date din surse diverse (platforme de e-learning, sisteme de
management al invatarii, teste online etc.). Conform lui Istrate (2021), pastrarea unor elemente
relevante de portofoliu ale elevului este o solutie eficienta care face posibila construirea unei

imagini de ansamblu asupra parcursului invatarii si realizarea de predictii asupra performantei
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ulterioare. Accesul la rezultate la teste, raspunsuri la sarcini de lucru, rezolvari de probleme,
eseuri, lucrari de control asociate cu notitele si comentariile profesorului contribuie la aceasta

imagine de ansamblu.

G. Siemens, considerat unul dintre pionierii acestui domeniu, a fost printre primii specialisti care au integrat
conceptul intr-o tema educationald. El este cunoscut pentru dezvoltarea teoriei conectivismului, care sustine ca
invatarea se produce prin conectarea la retele sila surse diverse de informatie. Learning Analytics sprijinad aceasta
teorie, deoarece foloseste retele de date pentru a intelege modul in care elevii interactioneaza cu resursele in

mediile online, facilitand astfel procesul de invatare in retea.

Etapele acestui sistem de evaluare cu suportul tehnologiei sunt:

1. Colectarea datelor din diverse surse si interactiuni cu resursele educationale;

2. Analiza datelor prin algoritmi pentru a analiza tiparele comportamentului de invatare;
3. Feedback bazat pe sugestii pentru imbunatatirea activitatilor de predare si invatare
4. Predictii pentru elevii care ar putea avea dificultati de invatare

Sarcina de invatare

Sisteme precum Moodle, Google classroom, sau Canvas folosesc Learning Analytics
pentru a oferi profesorilor rapoarte despre progresul acestora. Studiati una din aceste

platforme pentru a identifica functiile de mai jos:

activitatile pe platforme online (timpul petrecut, participarea, resursele accesate);

— raspunsuri la teste si evaluari (nota finald, raspunsuri corecte/incorecte);

participarea la activitati in clasa (prezenta, implicare);

— istoricul educational (progresul in timp).
Conceptul de feedback adaptiv

Evaluarea digitala include diferite modele de feedback adaptiv. Feedbackul online fsi
propune remedierea situatiei de eroare (invatare prin incercare si eroare) si corectarea com-
portamentului de invatare. Studii empirice recente au a demonstrat imbunatatiri ale rezultatelor
invatarii cognitive (de exemplu, intelegerea conceptuala), dar si non-cognitive (de exemplu,
angajament, interes, satisfactia invatarii) prin introducerea acestui tip de feedback. Gouli si
colab. (2006) sunt primii care au folosit acest concept in educatia bazata pe web. Feedback-
ul adaptiv, generat de variabilele cursantilor, poate fi clasificat in: feedback-ul de rezultat ce
indica corectitudinea raspunsului dat; feedback-ul explicativ pentru a ghida cursantul catre ras-
puns corect (Fyfe et al., 2022;). Schelele (elemente de sprijin, de esafodaj) sunt caracteristici

ale feedback-ului explicativ pentru a sustine structurarea si asimilarea cunostintelor viitoare.

Instrumentele care faciliteaza evaluarea pot fi:
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- cataloage online

- platforme de teste online

- programe de notare

- sistem de evaluare online (pentru educatia la distanta);

- portofolii digitale
Regasiti mai jos exemple de metode si tehnici , respectiv resurse utilizate in evaluarea digitala:

— Teste si chestionare online: Google Forms, , Quizlet, Kahoot!, Socrative

— Portofolii digitale: Seesaw, Padlet, Google Sites, Mahara

— Jocuri de competitie: Kahoot!, Quizizz, Classcraft

— Peer assesment: Peergrade, Turnitin PeerMark, Eduflow

—  Simulari virtuale interactive: Labster, PhET Interactive Simulations, Virtual Reality (VR)
— Auviziere digitale: Canvas, ClassDojo, Turnitin

— Teste adaptive: Knewton, IXL, Smart Sparrow

— Jocuri educationale: Kahoot!, Quizlet, Classcraft

—  Evaluare colaborativa prin platforme de colaborare: Google Docs, Microsoft Teams

—  Simulari si jocuri serioase: PhET Simulations, Minecraft Education, Labster

— Sondaje si poll-uri interactive: Mentimeter, Slido, Poll Everywhere
Reflectie si discutie
In cadrul evaluarii online, pot aparea erori precum: acordarea punctajului nul pentru
aplicatii trimise cu putin timp mai tarziu, punctarea drastica, lipsa suportului tehnic, informarea
insuficienta inainte de evaluare, testarea din continuturi diferite fata de cele predate, sustinerea

testelor neanuntate, eludarea criteriilor de evaluare si accentul pe competitie si scor. Care sunt

cele mai frecvente erori? Dvs. ce eroare ati experimentat la ultimele 2-3 activitati?
Sarcina de invatare

Creati un chestionar cu 10 itemi, pe care sa i transpuneti digital prin aplicatia Google forms,

pe o tema, la propria disciplina. Folositi tipologia itemilor de mai jos.

Radu (2008) identificd mai multe tipuri de itemi evaluativi, in functie de gradul de
obiectivitate a raspunsului:
1. Itemi obiectivi

- ltemi de tip alegere multipla: Elevul trebuie sa aleaga raspunsul corect dintr-o listéd de optiuni oferite.

- Itemi de tip dual: Elevul trebuie sa decida daca o afirmatie este adevarata sau falsa.
2. ltemi semi-obiectivi

- Itemide asociere: Elevul trebuie sa faca corespondente intre doua seturi de elemente (de exemplu, termeni

si definitii, date si evenimente).
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Itemi cu raspuns scurt: Elevul trebuie sa ofere un raspuns scurt la o intrebare deschisa, dar in limite clar
definite de enuntul intrebarii.

Itemi de completare: Elevul completeaza spatiile libere dintr-o propozitie sau text, bazandu-se pe cunostinte
anterioare;

Iltemi de completare cu raspuns ghidat: Elevul completeaza spatii libere dintr-un text cu raspunsuri scurte,

avand la dispozitie anumite optiuni sau indicii.

3. Itemi subiectivi

intrebari eseu: Elevul trebuie sa scrie un raspuns structurat, analizadnd o tema/ o problem3;

Iltemi de rezolvare de probleme: Elevul rezolva o problema, teoretica sau practica:

Intrebéri deschise extinse: Elevul este liber s ofere un raspuns mai amplu, f&ra restrictii in privinta structurii.

4.5. Comunicarea si colaborarea online, prin utilizarea platformelor si instrumentelor
de comunicare digitale

Prin platforme sociale, actorii educationali (manageri, personal administrativ, profesori,

elevi) pot crea comunitati virtuale ce permit colaborarea si comunicarea. Majoritatea acestor

platforme functioneaza similar, desi au variatii structurale in jurul accesului si vizibilitatii.

Acestea au un potential deja recunoscut, utilizatorii de mai sus avand un grad de familiaritate

sporita cu:

site-urile specializate: EduVox, TeacherTube, Didactic.ro, Edu.ro, Digitaliada.ro,

Scoalalntuitext.ro;

retelele sociale (Facebook, Instagram, TikTok, YouTube, LinkedIn, Twitter);
platforme colaborative nationale (Intelteach) si internationale (eTwinning);
instrumentele de colaborare pentru elaborarea de documente (Google Docs, Trello);

platforme tip video-conferintd (Zoom, Microsoft Teams).

Regasiti mai jos probabil cele mai frecvente forme de comunicare si colaborare.

— Utilizarea forumurilor si a retelelor — Invitarea bazata pe comunitati de
sociale practica

Profesorii pot crea un grup pe Facebook, Profesorii ar putea fi conectati cu o

pentru a discuta, a partaja resurse. comunitate online de profesionisti.

— Invéatarea prin colaborare in mas& — MOOQOCs (Cursuri online masive si
(crowdsourcing) deschise)

Profesorii pot fi invitati s& contribuie la o Mii de cursanti din intreaga lume pot

pagina wiki, cu informatii atent verificate. participa la aceleasi cursuri oferite de

universitati.
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Sarcina de invatare

Elaborati un scurt eseu argumentativ (aprox. 1 pag.) legat de modul in care tehnologia poate
sprijini: (1) colaborarea intre profesori; (2). formarea continua; (3) relatile cu parintii,

specificadnd avantaje si limite.

Sarcina de invatare

Imaginati-va ca sunteti coordonatorul unui proiect educational al scolii. Realizati un plan de
colaborare pentru echipa voastra, folosind diferite platforme digitale. Cum veti organiza
comunicarea Si colaborarea intre profesori si elevi? Ce platforme veti folosi pentru fiecare
activitate specifica si de ce? Cum veti asigura accesibilitatea si vizibilitatea informatiilor pentru

toti participantii?
Sinteza temei

Realizati rezumatul temei nr. 4, folosind tehnica de luare de notite Cornell (Pauk, 1950)

Idei principale, intrebari Notite

(Spatiu pentru intrebari si idei) (Spatiu pentru notitele din timpul orelor de
curs)

Rezumat

(Zona pentru rezumat si concluzii)

Test final — tema 4

1. Ce model de design instructional se axeaza pe integrarea sistematica a tehnologiei in

procesul de invatare?

a) Modelul Bloom
b) Modelul ICARE
c) Modelul ADDIE
d) Modelul Gagné

62



2. Ce metoda de evaluare include masurarea rezultatelor dupa fiecare activitate si ajustarea

procesului de predare?

Evaluare initiala
Evaluare formativa

Evaluare sumativa

~— N~ N~

Evaluare cumulativa

3. Ce tip de invatare este favorizat de platformele de colaborare online, precum Google

Workspace sau Microsoft Teams?

a) Invatare individuala asistata
b) Tnvatare prin simul&ri
c) Invatare colaborativa

d) Tnvatare asincrona

4. in modelul invatarii depline (Mastery Learning), profesorii utilizeazd evaluari formative

pentru a:

a) Evalua cunostintele la sfarsitul unitatii de invatare
b) Personaliza ritmul de invatare al fiecarui elev
c) Realiza teste standardizate

d) Oferi informatii generale elevilor despre parcursul lor
5. Care sunt etapele principale ale modelului ASSURE?

a) Stabilirea obiectivelor, proiectarea activitatilor, evaluarea finala

b) Analiza profilului elevilor, stabilirea obiectivelor, selectia metodelor si materialelor,
evaluare si revizuire

c) Stabilirea continutului, formarea echipelor, evaluarea si feedback-ul

d) Proiectarea lectiilor, implementarea tehnologiei, observarea progresului elevilor
6. Conform Learning Analytics, colectarea datelor in context educational este esentiala pentru:

a) Acordarea notelor pe baza preferintelor
b) Monitorizarea si imbunatatirea performantelor elevilor
c) Invatarea functiilor platformelor online

d) Minimizarea feedback-ului oferit elevilor

7. Descrieti doua avantaje si doua dezavantaje ale utilizarii resurselor digitale in evaluarea

elevilor.
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Tema 5. Potentialul tehnologiilor pentru invatare activa

5.1. Abordari/ orientari didactice actuale. Implicarea activa a elevilor. Rolul
tehnologiilor Tn sustinerea atentiei, motivatiei siin dezvoltarea gandirii, imaginatiei

Tehnologia sustine invatarea activa prin faptul ca elevii pot codifica, reprezenta, stoca
cunostinte. In invatarea activa, accentul se pune pe ameliorarea dificultatilor de invatare si pe
trecerea de la exersarea abilitdtilor de baza la modalitati de sprijin in a construi, extinde,
amplifica noile cunostinte (Cennamo, Ross si Ertmer, 2010; Jonassen, Howland, Marra si
Crismond, 2008).

In incercarea de a face educatie digitala, pornim de la elemente cunoscute, incercate,
validate in timp. De obicei, incercam sa transpunem situatiile conventionale in mediul digital,
utilizdnd aceleasi moduri de organizare a grupului de elevi/ studenti, aceeasi maniera de
interactiune, aceleasi metode de predare si de evaluare. intr-o prima instanta, ceea ce se
schimba este tipul de material didactic si tipul de produs al activitatilor — de obicei sunt mai
bogate in elemente multimedia — precum si faptul ca unele sesiuni de lucru sincron sunt la
distantd, mediate de aplicatii pentru videoconferintd. O a doua fazd vizeazad manipularea
diferitd a timpului de predare, invatare si evaluare, integrand sesiuni asincrone si schimband
ordinea conventionald sau mutédnd accentul: de exemplu, in clasa inversata, invatarea

independenta precede si se substituie partial predarii; de asemenea, evaluarea formativa este
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mai ,naturald” in mediul digital, devine intr-o mai mare masura un instrument necesar si in

acelasi timp la indemana, atat profesorului, cat si celui care invata (Istrate, 2022 ).
Sarcina didactica

Regasiti mai jos 10 exemple de practici eficiente de invatare la clasa (Urdan si Midgley, 2001).
Aplicati in saptamana aflata in curs, cel putin 5 din acestea. Relatati despre aceasta

experienta.

Grupati elevii in functie de familiaritatea cu subiectul, interese sau propriile alegeri, si nu dupa abilitati.
Oferiti elevilor feedback despre progresul lor.

Recunoasteti elevii care demonstreaz& progres, nu doar pe cei cu cele mai bune rezultate.

Oferiti elevilor oportunitati de a alege ce proiecte vor realiza.

Tratati greselile ca parte a procesului de invatare, incurajati elevii s& isi asume riscuri academice.
Permiteti copiilor sé refaca lucrérile care nu indeplinesc standardul minim.

Oferiti elevilor sarcini complexe care necesita infelegere si rezolvare de probleme.

Utilizati metode de tutoriat intergenerational, intre colegi de varste diferite.

© © N o 0o A~ w DN PE

Utilizati o varietate de tehnici de evaluare, si nu preferential, una (testul scris)

10. Folositi metode de invéatare cooperativa, mai putin competitiva.

Lectura si reflectie

Discutati asupra urmatoarei afirmatii ale autorilor Rakes, Fields si Cox, 2006): Profesorii
care au raportat niveluri ridicate de utilizare a tehnologiei la clasa, au creat si un numar mai

mare de practici eficiente. Daca sunteti de acord, de ce? Daca, nu, de ce?

Cateva teorii explicative ale invatarii sunt necesare pentru a intelege de ce, in ce moment,

cu ce scop puteti apela la o resursa digitala sau alta. Cele mai relevante sunt:

A. Teoria procesarii informatiei
B. Teoria conditionarii operante
C. Teoria social-cognitiv
D. Teoria constructivista
A. Teoria procesatrii informatiei

Desi instruirea asistatd de calculator isi are radacinile in teoria conditionarii operante
(punctul B), constatam totusi relevanta teoriei procesarii informatiei. Instrumentele digitale

influenteaza modul in care elevii acceseaza, selecteaza si evalueaza cunostintele.
Tineti cont in activitatea cu elevii de urmatoarele presupozitii (Linnel, 2007):

— Procesarea informatiei Tncepe cu stimulii externi inregistrati in registrul senzorial (memoria senzoriald);
— Informatia este procesata in etape structurate;
— Memoria pe termen lung poate stoca informatiile pe o duratd nelimitatéd si nu poate fi masurats;

—  Organizarea informatiei favorizeaza procesul de invatare.

66



Sa intelegem cum functioneaza aceste procese cognitive esentiale pentru invatare (Dusro,
2007):

— Memoria senzoriald inregistreaza stimulii proveniti din mediul extern (vizuali, auditivi, tactili, olfactivi si
gustativi). Aceasta retine informatia o perioada de pana la trei secunde, timp suficient pentru a decide
dacéa o utilizdm sau nu. Resursele digitale contin toti acesti stimuli: text, e-text, texbooks, videocast,

streaming video, audio — streaming audio, podcast etc.

— Memoria pe termen scurt poate retine, Th medie, sapte tipuri diferite de informatie, pentru aproximativ 20
de secunde. Este limitata, informatia stocata aici poate fi uitatd si, in consecinta, pierduta. Repetitia insa
poate preveni pierderea informatiilor prin cele doua forme: repetitie de mentinere — o repetitie mecanica
care are ca scop memorarea informatiilor sirepetitie elaborata — prin care informatia noua este completata

de informatia deja existenta in memorie (Thorn si Page, 2009)

— Memoria pe termen lung: Informatile sunt conservate pe o perioadd nedeterminatd si implica diferite
forme de organizare abstractd ce se numesc scheme. Calitatea schemelor influenteaza procesul de

invatare. Cand acestea lipsesc, invatarea devine dificila.
B. Teoria conditionérii operante (B. F. Skinner)

Aceasta teorie sustine invatarea prin conditionare operanta, se concentreaza pe modul in care
comportamentul uman poate fi modelat prin recompense si sanctiuni. in contextul invatarii
digitale, ideile lui Skinner (1968) pot fi aplicate pentru a crea experiente de invatare stimulative,

intrucat aplicatiile digitale contin tehnici de motivare vizadnd modificari comportamentale.
Tineti cont in activitatea cu elevii de urmatoarele presupozitii:

Lipsa de motivare a elevilor este o realitate des evocatd de profesori. Elevii pot reactiona
diferit, favorabil la un tip de sarcina si nefavorabil la un altul. B.F. Skinner (1968) sugereaza
faptul ca aceste diferente sunt trasate de experientele anterioare ale elevilor, pozitive sau
negative. Astfel, comportamentul este conditionat de efectele pe care le produce. Cercetérile
aratd ca elevii au rezultate optime atunci cénd primesc astfel de intariri, timpuriu. Intérirea
trebuie facuta imediat ce comportamentul produce cele mai bune rezultate. Daca se fixeaza
un scop greu de realizat sau indepértat in timp, lipsa de intarire in etapele initiale poate duce

la demotivare si, ulterior, la nerealizarea scopului.

Modelul instruirii programate al lui B.F. Skinner este un reper pentru sistemele de invatare

digitala prin:

instructiuni clare pentru parcurgerea activitatilor de invatare;

— interactiuni structurate (activitati in pereche si pe echipe);

— sarcini de lucru organizate;

— rezultate vizibile ale invatarii: cunostinte, deprinderi, comportamente, atitudini ;

— parcurgerea secventiala de la simplu la complex, de la cauza la efect;
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— ntarirea prin feedback pozitiv (mesaje de incurajare) si prin recompense virtuale;
— feedback imediat intarirea comportamentul corect;

— controlul asupra ritmului de invatare, oferind un grad mai mare de autonomie;

— abordarea ludica prin scoruri, competitie, clasamente si bonusuri;

— invatarea adaptiva in raport cu nivelul de competenta masurat;

— sistemul de testare programat pentru a imbunatati performanta.
Sarcina de invatare

Urmairiti filmuletul care reda experienta instruirii programate a lui B.F. Skinner. Extrageti 5 idei

relevante pentru sistemele de invatare de azi.

Link: https://www.youtube.com/watch?v=CFYruzZWeFwQ

C. Teoria constructivista

Invatarea constructivista pune accent pe crearea unei interpretari personale a ideilor si

experientelor. Acesta se bazeaza pe urmatoarele procese de:

— invétare prin descoperire: proces de invatare in care elevii sunt incurajati sa descopere
informatii si sa rezolve probleme in mod autonom;

— invéatarea aprofundata: proces de invatare realizat prin crearea activa a legaturilor intre
informatii, folosind si experienta personalé si care genereaza structuri mentale. J.
Piaget si L. Vigotski au sustinut aceasta abordare in predarea notiunilor noi, iar in anii
60, J. Bruner a propus probleme practice pe care elevii sa le rezolve fara cunostinte
predate anterior.

— rezolvare de probleme: proces ce implica identificarea si folosirea cunostintelor,

abilitatilor si a aptitudinilor pentru a realiza scopul propus.

R. Pea (1985) si G. Salomon (1988) au fost printre primii care au sugerat ca tehnologia
ar putea juca acelasi rol ca si tutorii mai competenti in sarcini complexe. Practic, software-ul
ofera indrumari si sugestii in timpul sarcinilor. Aceste suporturi sau structuri de sprijin (scaf-
folds), sunt reduse treptat pe masura ce elevii devin mai competenti in a-si reglementa propriul

comportament de invatare.

— Pea (1985) a adus contributii semnificative la intelegerea modului in care teh-
nologia poate actiona ca un ,amplificator cognitiv’. Tehnologia schimba struc-
tura proceselor cognitive implicate in invatare prin noile forme de reprezentare

a cunostintelor si de colaborare in invatare.
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— G. Salomon (1988) este cunoscut pentru teoria sa despre efectele de transfer
al invatarii, impartite in doua categorii: efecte de slabire (low-road transfer) si
efecte de intarire (high-road transfer). Acesta a subliniat faptul ca tehnologiile
media pot facilita invatarea activa, dar succesul acestora depinde de felul in

care sunt integrate in contextul invatarii.
Sarcina de invatare

Cel mai des intalnite probleme pentru elevi sunt cele bine structurate cele care pot fi rezolvate
prin aplicarea metodelor invatate, iar rezolvarile lor pot fi foarte usor evaluate ca fiind corecte
sau gresite. Problemele slab structurate nu pot fi intotdeauna rezolvate prin aplicarea
cunostintelor acumulate, ci necesita contributie personala. Creati o aplicatie pentru invatarea

structurata si o alta, pentru cea nestructurata, utilizdnd o resursa digitala preferata.
D. Teoria invatarii social-cognitive (L. Vigotski, A. Bandura)

Vigotski considera interactiunea sociala ca fiind sursa esentiala a dezvoltarii cognitive.
Bandura si altii (Schunk, 2001; Zimmerman, 2000) sunt insa interesati de modul in care putem

dezvolta comportamente de:

— autocontrol - capacitatea de a controla actiunile proprii in absenta recompenselor sau
sanctiunilor (Kohn, 2008);

— auto-reglare - aplicarea consecventa si adecvata a abilitatilor de autocontrol in situatii
noi, ca rezultat al interactiunilor dintre caracteristicile personale (1), modelele
comportamentale (2) si factorii de mediu (3), conform modelului triadic al lui A. Bandura.

— auto-eficacitate - Tncrederea elevilor in propria lor capacitate de a realiza cu succes
anumite sarcini. Este un factor-cheie in dezvoltarea abilitatilor de auto-control si auto-
reglare pentru succesul academic. Are efecte semnificative asupra gandirii optimiste
sau pesimiste pentru atingerea obiectivelor, abordarii sau evitarii sarcinilor, angajarii in
sarcini cu un nivel ridicat sau scazut de motivatie, motivarii sau demotivarii dupa un

esec.

Sarcina de invatare

— Explicati modul in care tehnologia poate sprijini auto-reglarea in cazul elevilor. Dati un
exemplu concret de utilizare a unui instrument digital potrivit.

— In modelul invatarii personalizate, de ce este importantd utilizarea tehnologiilor
adaptive? Explicati printr-un exemplu concret cum anume o resursa digitala poate

sprijini un elev cu dificultati de invatare.
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5.2. Modele de clase/ grupe si maniere de lucru

Cercetatorii au studiat impactul unor noi modele de clase cu ajutorul tehnologiei in

procesele de predare, invatare si evaluare, precum:

clasa inversata (flipped classroom)
invatarea mixta (blended learning)

invatarea personalizata (personalized learning)

b

clase virtuale (virtual classrooms)
1. Clasa inversata

Specificitatea acestui model consta in faptul ca elevii studiaza materialele noi acasa,
folosind resurse digitale (videoclipuri, prezentari, platforme educationale), iar timpul de la clasa
este folosit pentru activitati practice, rezolvarea problemelor sau discutii pe un subiect concret.
J. Bergmann si A. Sams (2012) au popularizat acest model in cartea ,Flip Your Classroom:
Reach Every Student in Every Class Every Day”. Pentru cei interesati, exista pe Internet, ca

resursa deschisd, cartea mentionata in format pdf.
Sarcina de invatare

E. Mazur, pionier in clasa inversata si in inter-invatare, a studiat modul in care
tehnologia sporeste interactiunea intre elevi. Vizualizati filmuletul si rezumati materialul video

prin 3 idei esentiale. Ati folosit sau ati folosi astfel de procedee in propria activitate?
Link: https://www.youtube.com/watch?v=Z9orbxoRofl.
2. Invatarea mixta

Acest model combina predarea directa in clasa cu resursele online. Modelele de invatare mixta

au loc la unul dintre urmatoarele patru niveluri (Bonk, 2012):

— la nivel de activitate;
— la nivel de curs;

— la nivel de program.

Conform lui Graham, Allen si Ure (2003), aceasta presupune combinarea instruirii online
cu cea directa (Reay, 2001; Rooney, 2003; Sands, 2002; Ward & LaBranche, 2003; Young,

2002). Horn si Staker (2015), descriu 4 modele pentru invatarea mixta:
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— modelul prin rotatie, in care elevii alterneaza intre invatarea online si invata-
rea fata in fata, in cadrul unor rotatii organizate (laboratoare de calculatoare,

statii de invatare, centre etc.);

— modelul flexibil, Tn care invatarea online este componenta principala, iar profe-

sorii ofera sprijin personalizat pe baza progresului fiecarui elev;

— modelul ,a la carte”, in care elevii iau cursuri online pe care le completeaza

independent, pe langa lectiile directe;

— modelul virtual imbogétit, in care invatarea se desfasoara preponderent on-

line, dar exista si sesiuni fata in fatd ocazionale.

3. Invétarea personalizaté

Acest model permite elevilor sa invete in ritmul propriu, folosind resurse adaptive care

personalizeaza continutul invatarii (vezi modelul ,mastery learning", adaptat cu tehnologie).
4. Clase virtuale

Clasele virtuale permit instruirea la distanta, folosind platforme pentru cursuri online in
timp real, dar si functii tip asincron. Anderson si Dron (2014), in cartea sugestiv denumita
»leaching Crowds: Learning and Social Media”, ofera exemple despre modul in care
tehnologia poate crea medii de invatare colaborativa, sustindnd ideea ca multimile pot invéta

fmpreuna.
Sarcina didactica — aplicarea la clasa
Modelul 1. Experimentati modelul clasei inversate

Dati elevilor materiale necesare pentru invatarea notiunilor teoretice acasa, utilizadnd
resurse online (videoclipuri educationale, prezentari, articole). Timpul din clasa va fi dedicat
activitatilor practice, discutiilor si rezolvarii de probleme. Exemple: platforme de invatare
(Google Classroom, Moodle), video-uri educationale (YouTube), instrumente de colaborare

online (Padlet, Jamboard).
Modelul 2. Experimentati modelul invatarii mixte

Combinati activitati directe in clasa cu activitati online, oferindu-le elevilor flexibilitatea de a
lucra atat direct, cat si virtual. Exemple: platforme de management al invatarii (Canvas),

laboratoare virtuale (PhET, Labster), teste online (Google Forms, Kahoot!).

Modelul 3. Experimentati modelul invétérii personalizate
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Asigurati-va ca fiecare elev urmeaza un traseu de invatare personalizat in functie de ritmul
individual, folosind resurse digitale adaptate. Exemple: platforme adaptive de invatare:
Acadmia ABC, Twinkl, Kidibot , aplicatii de feedback si evaluare (Mentimenter, Socrative),

instrumente de monitorizare a progresului (Edmodo).
Modelul 4. Experimentati modelul invatéarii bazate clase virtuale

Asigurati-va ca elevii dvs. sunt inrolati pe o clasa virtuala (Dojo, Teams, Google classroom)) si
lucreaza la un proiect pe termen lung, utilizadnd resurse digitale pentru documentare, cercetare,
colaborare si prezentare. Veti oferi ghidare si resurse pe parcurs. Exemple de instrumente de
colaborare (Microsoft Teams, Google Docs), softuri de prezentare (Prezi, Canva), platforme

de comunicare (Zoom si Google Meet).

5.3. Exemple de activitati de Tnvatare mixta (in sistem blended-learning)
Invatarea mixta (Blended learning) are ca esentd arhitectura deosebita prin imbinarea

intre instruirea directd si instruirea online. Horn si Staker (2015), descriu 4 modele pentru
invatarea mixta ce ofera o flexibilitate variabild intre cele doud. Tabelul de mai jos contine

descrierea detaliata a fiecarui model:

Tabelul nr. 7. Modele de invatare mixta (Horn si Staker, 2015)

1. Modelul prin rotatie
Elevii se rotesc intre diverse activitati de invatare, inclusiv online: invatare in grupuri mici,

proiecte de grup, tutoriat individual si sarcini pe hartie.

Rotatia prin statii Elevii se rotesc intre diverse statii de invatare (de
exemplu, un grup cu profesorul, o sesiune online si o

activitate directa).

Rotatia in laborator Elevii se muta intr-un laborator de calculatoare pentru

sesiunea de invatare online.

Clasa inversata Elevii studiaza continutul online acasa, iar la scoala

aplica ce au invatat sub indrumarea profesorului.

Rotatia individuala Elevii au un program individualizat, nu viziteaza toate

statiile de rotatie, ci doar cele relevante pentru ei

2. Modelul Flex
invatarea online constituie ,coloana vertebrala” a programului, iar elevii urmeaza un program

personalizat. Profesorii sunt disponibili pentru sprijin fata-in-fata.

3. Modelul ,a la carte”
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Elevii completeaza lectiile prin modul online, in paralel cu participarea lor la cursurile de la
scoald. Acest model este des folosit la nivelul liceului, pentru cursuri care nu sunt disponibile

in cadrul scolii, cum ar fi anumite limbi strdine sau materii avansate (informatica).

4. Modelul virtual imbogatit
Elevii participa la sesiuni fata-in-fata obligatorii, insa o parte semnificativa a invatarii se face

online. De exemplu, pot participa la cursuri fata-in-fatd de doua ori pe saptamana, iar restul

zilelor din saptamana, invata online.

Pentru fiecare din modelele de mai sus, realizati un scenariu (plan de lucru), la o
disciplina, pe o tema la scoala din saptamana in curs. Aplicati-l gestionand timpul din cadrul

propriei activitati cu elevii.

5.4. Accesibilitate si incluziune. Diferentiere si personalizare
,Poate ca nu exista astazi un alt domeniu in care tehnologia sa aiba un impact atat de

semnificativ precum domeniul educatiei speciale, iar acest lucru se datoreaza in mare parte
notiunii de design universal pentru invatare (DUL) si utilizarii tehnologiei asistive (Hitchcock si
Stahl, 2003; Scott, McGuire si Shaw, 2003).

Lectura si reflectie:

Designul universal pentru invéatare (DUI) este o abordare care urmareste eliminarea
barierelor in procesul de invatare. Conform Centrului pentru Tehnologii Speciale Aplicate
(acronim original - CAST, 2008), DUL este ghidat de trei elemente: (1) mijloace de reprezentare
a ceea ce trebuie invatat (ce?), (2) mijloace de actiune si expresie ( ,cum?”) si (3) mijloace de

implicare (,de ce?”).
Reflectie si discutie

Premisa de baza a DUI este aceea conform careia elevii reprezinta un continuum de
diferente si nu se incadreaza intr-una din doua categorii oponente. Ce opinie aveti despre

acest aspect, facand referire la experienta dvs.?

Studii bazate pe dovezi:

= Elevii cu dificultati de invatare au, de obicei, probleme cu cititul, scrisul si matematica. Cercetarile au aratat
ca gravitatea acestor dificultati poate fi redusa prin utilizarea programelor software concepute special
(Westwood, 2009).

=  Elevii care au utilizat un ghid de studiu hipermedia au obtinut scoruri mai mari la intrebari factuale si
inferentiale decéat elevii care au asistat la o prelegere pe acelasi subiect (Maccini, Gagnon si Hughes,
2002).

=  Software-ul care permite o prezentare sincronizata vizuala si auditiva a textului a ajutat elevii cu ADHD sa

citeasca pentru perioade mai lungi de timp (Hecker, Burns, Elkind, Elkind si Katz, 2002).
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Exemple
a) Dificultati de invétare

In domeniul scrisului, existd instrumente care pot ajuta in generarea de propozitii de
baza, transcriere si corectura. Verificatoarele de ortografie, stil si gramatica pot sustine elevii
sa isi concentreze atentia de la cerintele simple, automatizate, catre coeziunea textului la un
nivel superior, bazat pe integrare. Software-ul de predictie a cuvintelor poate ajuta elevii sa

scrie propozitii mai coerente, oferindu-le o selectie de cuvinte (Duhaney si Duhaney, 2000).
b) Deficiente de vorbire sau limbaj

Cercetarile au aratat efecte pozitive ale antrenamentului pe calculator in dezvoltarea
vocabularului, abilitatilor gramaticale timpurii si comunicarii la copiii cu sindrom Down si cu
deficiente de limbaj si comportament (Westwood, 2009). intr-un mic studiu pilot, cercetatorii
au descoperit ulterior ca parintii voluntari, instruiti rapid in utilizarea acestui software, pot fi mai

eficienti decat un logoped profesionist.
Reflectie si discutie

Explorati platforma de logopedie Timlogoro la adresa: https:/timlogo.ro/

Ce tipuri de exercitii logopedice ofera platforma? Sunt acestea adaptate in functie de varsta si
de tipul de dificultate? Ofera exercitii sau jocuri care sa capteze atentia copiilor pentru a face
terapia mai placuta? Exercitiile pot fi personalizate in functie de nevoile specifice ale fiecarui

copil?
c) Deficiente de vedere

Subtitrarile si amplificatoarele audio sunt foarte populare; sintetizatoarele vocale si
dispozitivele de marire ofera asistenta similara. Dispozitivul Braille 'n Speak este un sistem de
luare a notitelor care se bazeaza, de asemenea, pe sintetizarea vocald. In timp ce elevii
tasteaza pe o tastatura cu sapte taste, inputul lor este convertit in text standard, care poate fi

citit cu voce tare sau stocat in memoria sistemului. (Gold & Lowe, 2009).

Instrumentele de tehnologie asistiva pot varia de la echipamente low-tech mai putin
costisitoare, cum ar fi joystick-uri, povesti inregistrate, intrerupatoare adaptive, dispozitive de
indicare cu capul, programe subtitrate si table de comunicare (dispozitive de afisare a
mesajelor care contin optiuni de vocabular din care copilul poate selecta un raspuns), la
dispozitive high-tech dezvoltate comercial, cum ar fi marirea ecranului, sintetizatoare si
digitizoare de vorbire, dispozitive de recunoastere vocala, ecrane tactile, tastaturi alternative
pentru computere, programe de predictie a cuvintelor si software special de lectura (Maanum,
2009).
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5.5. Monitorizarea progresului elevilor prin intermediul instrumentelor/datelor digitale
Utilizarea instrumentelor digitale pentru monitorizarea progresului elevilor sporeste

eficienta invatarii. Profesorii pot urmari eficient progresul elevilor, iar datele colectate pot oferi

o imagine clara asupra performantelor acestora, atat la nivel individual, céat si la nivel de clasa.
Reflectie si discutie

— Unul dintre sistemele de notare a invatarii este cel normativ. In acest caz, nota finala
a fiecarui elev este raportata la standardele disciplinei/anului de studiu. Curba no-
telor este asemanatoare cu clopotul lui Gauss. Prin urmare, exista elevi care obtin
note maxime sau minime (insa putini la numar), cei mai multi avand note situate in
jurul mediei. Cunoasteti vreun instrument util pentru statistica clasei?

— Un alt sistem de notare este cel criterial. Notarea se realizeaza in functie de criteriile
pe care fiecare elev le indeplineste. Intr-o clas&, notele pot fi distribuite aleatoriu. O
evaluare corecta poate sustine, prin analiza punctajului scazut, remedierea dificul-
tatilor pe care elevul le-a avut in procesul de invatare. Cunoasteti vreun instrument

util pentru statistica individuala?

Metodele, tehnicile si procedeele care pot fi folosite pentru masurarea progresului sunt:

e Teste de evaluare formativa si sumativa, adaptive sau standardizate, pe parcursul si la
finalul semestrului;

e Tehnici de feedback prompt dupa finalizarea unei micro-sarcini;

e Portofolii digitale ce permit stocarea lucrarilor elevilor pe parcursul modulului scolar;

e Rapoarte evaluative despre progresul elevilor, pentru compararea rezultatelor.
Exemple de instrumente pentru masurarea progresului:

— platforme de managementul invatarii (LMS): Moodle, Google
Classroom:;

— aplicatii pentru evaluare: Kahoot!, Quizizz, Socrative;

— instrumente de analiza a datelor: Tableau;

— portofolii digitale: Seesaw, Google Sites;

— platforma de feedback automatizat: Turnitin

— Sisteme de tracking al activitatilor: ClassDojo, Edulastic;

— chestionare si sondaje online: Google Forms, SurveyMonkey.

Nu putem vorbi despre evaluare fara a lua in considerare auto-evaluarea. Aceasta este un
aspect particular legat de evaluarea progreselor, dar in acelasi timp si o strategie

metacognitiva. Astfel:
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—  Elevii pot adopta ceea ce se numeste standard absolut de performanta, un sistem ce face referire la
gama performantelor recomandate pentru acea abilitate sau subiect

—  Elevii pot compara performanta actuala cu propria lor performanta anterioara.

—  Elevii pot folosi un standard normativ. Dovezile sugereaza ca elevii prefera sa se compare cu acei
colegi similari ca gen, varsta, proximitate, care performeaza mai bine decét ei (Dijkstra, Kuyper, van
der Werf, Buunk si van der Zee, 2008).

—  Elevii pot folosi un standard colaborativ. Aceasta metoda se aplica situatiilor in care un elev face parte
dintr-un efort de grup sirealizeazd o autoevaluare pozitivd Th momentul Tn care si-a indeplinit acele

responsabilitati necesare pentru ca grupul sé reuseasca.

Test final - Tema nr. 5.
1. Ce teorie abordeaza invatarea ca fiind conditionata de recompense si sanctiuni?

a) Teoria procesarii informatiei
b) Teoria constructivista
c) Teoria conditionarii operante

d) Teoria social-cognitiva
2. Ce caracteristica defineste modelul de clasa inversata?

a) Elevii lucreaza exclusiv online
b) Predarea are loc in clasa, iar proiectele sunt realizate acasa
c) Elevii studiaza materialele acasa si aplica cunostintele in clasa

d) Tnvétarea are loc n ritm propriu, exclusiv in clasa
3. In teoria constructivista, procesul de ,invatare profunda” implica:

a) Memorarea rapida a cunostintelor
b) Crearea activa de legaturi intre informatii si experiente personale
¢) Utilizarea intensa a materialelor audio-video

d) Tnvé’;area prin recompense si pedepse
4. Modelul ,Flex” in invatarea mixta (blended learning) presupune:

a) Predarea complet online, fara interactiune fata in fata
b) invatarea online ca principald metoda, cu suport fata in fata la nevoie
c) Alternarea constanta intre activitati online si in clasa

d) Lectii online pentru materii suplimentare, la alegerea elevilor
5. Ce element specific defineste modelul de invatare ,Blended Learning™?

a) Invatarea exclusiv online
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b) Tmbinarea intre predarea directa si resursele online
c) Activitatile practice realizate doar in mediul digital

d) Utilizarea tehnologiei numai in evaluarile sumative
6. Teoria procesarii informatiei sugereaza ca memoria pe termen lung:

a) Este limitata la informatii senzoriale
b) Poate stoca informatii nelimitat pentru perioade lungi
c) Poate retine maxim sapte parti de informatie pentru 20 de secunde

d) Depinde exclusiv de procesele mecanice de memorare
7. Teoria invatarii social-cognitive a lui Vigotski sugereaza ca:

a) Invatarea este optima atunci cand elevii studiaza singuri
b) Interactiunea sociala este esentiald pentru dezvoltarea cognitiva
c) Feedback-ul constant poate descuraja elevii

d) Tnvatarea ar trebui sa aiba loc doar prin platforme online
Sinteza temei

Realizati rezumatul temei nr. 5, folosind tehnica de luare de notite Cornell (Pauk, 1950)

Idei principale, intrebari Notite

(Spatiu pentru intrebari si idei) (Spatiu pentru notitele din timpul orelor de
curs)

Rezumat

(Zona pentru rezumat si concluzii)
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Tema 6. Pedagogia digitala si provocarile viitorului apropiat

Pedagogia digitald poate include o gama larga de concepte, contexte, situatii
educative, strategii, metode si tehnici didactice, instrumente si aplicatii educationale. Istrate

(2022) mentioneaza céateva conditii pentru crearea unei pedagogii digitale:

— utilizarea directd a tehnologiilor digitale in scop educational — de exemplu, pentru

predare, invatare, evaluare sau pentru management educational;

— asigurarea premiselor pentru utilizarea acestora — de exemplu, prin programe de
achizitie de echipamente sau prin adaptarea curriculumului sau prin programe de

formare pentru dezvoltarea competentelor digitale; sau
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— luarea in considerare a potentialului lor intr-un context educational — de exemplu, in
elaborarea unei politici educationale sau in microproiectare didactica, in estimarea
oportunitatii de utilizare (respectiv de neutilizare) a unui instrument sau a unei resurse

digitale.
Cunoasterea unei pedagogii digitale implica pentru profesori, elemente esentiale precum:

— cunoasterea instrumentelor de invétare online — capacitatea de a folosi platforme
de invatare online, sisteme de management al invatarii si resurse digitale;

— alfabetizarea digitala: capacitatea de a naviga pe Internet, a intelege structura si
functionarea dispozitivelor, dar si a utiliza, intelege si crea continut digital;

— gestionarea informatiilor: capacitatea de a cauta, selecta, evalua si organiza
informatii din diverse surse online, de a evita dezinformarea;

— creatia digitald: capacitatea de a dezvolta continut digital, precum prezentari,
videoclipuri, grafice sau site-uri web, utilizadnd diverse aplicatii;

— comunicarea Si colaborarea online: capacitatea de a comunica eficient prin
platforme digitale (e-mail, chat, retele sociale, videoconferinte) si de a colabora prin
instrumente digitale (de exemplu, Google Docs);

— Securitatea gi etica digitala: abilitatea de a folosi internetul in siguranta, protejandu-
si datele personale si respectand regulile de etica online; constientizarea riscurilor
precum: furtul de identitate, cyberbullying-ul si dependenta de tehnologie;

— rezolvarea de probleme digitale: abilitatea de a identifica si solutiona probleme

tehnice de baza si de a folosi tehnologia pentru a rezolva probleme complexe.

6.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare (clasa inversatd, blended learning, mixed
reality/ AR/ VR). Proiectare curriculard pentru educatia digitala

Integrarea tehnologiei in educatie se poate realiza independent de domeniul, disciplina
sau subiectul predat. Practic se poate insera cu fluiditate Tn orice demers didactic, variind la
nivel de obiective, tematica, specificitate a varstei etc. Tehnologia poate avea acest potential
de a plasa elevii in centrul procesului de invatare. De aceea ea a condus catre crearea de

forme noi de invatare.

Clasa inversaté (flipped classroom) este o forma de invatare mixta, in care rolurile
profesorului si ale elevilor sunt partial inversate. O parte dintre activitati sunt realizate in afara

clasei, prin studiul individual. Profesorul documenteaza tema si transmite resursele
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informationale, anterior desfasurarii lectiilor. Lectiile propriu-zise sunt destinate, in mod

special, discutiilor si indrumarilor.

Invatarea mixtéa (blended-learning) este o forméa de invatare hibrida ce combina sesiuni
de invatare directd, cu studiul individual/ colaborativ realizat pe platforma educationala.
Conform Iui Horn si Staker (2015), elevii invata partial intr-o locatie online, avand control

asupra timpului, locului si ritmului, si partial in clasa, sub indrumarea unui profesor.

Realitatea mixta (MR) este un mediu de invatare ce combina trei elemente: imersiune,
simulare si interactiune, prin intermediul carora li se ofera elevilor si profesorilor posibilitatea
de a explora, de a investiga si colabora. Presupune imbinarea dintre real si virtual pentru a

produce medii in care elementele fizice si cele digitale coexista si interactioneaza in timp real.

Realitatea virtuald (VR) este un mediu compus din simulari interactive pe calculator, ce
reda o lume artificiald cu elemente senzoriale si de interactiune directd si naturala. Realitatea
virtuala este tridimensionala (utilizeaza reprezentari grafice 3D), ceea ce 1i confera utilizatorului

libertatea de a explora in mod direct lumea creata.

Realitatea augmentata (AR) este un mediu care combina elemente din lumea reala cu
elemente din lumea virtuala, o tehnologie de cautare, vizualizare, manipulare prin care se
suprapun informatiile virtuale, generate de calculator, peste imagini ale realitatii, in timp real,

rezultand o realitate imbogatita.
Reflectie si discutie

Tehnologia hipermedia este un concept asociat utilizarii inovative, exprimand maniera
neliniara in care informatiile multimedia pot fi accesate, examinate si construite de utilizatori,
permitdndu-le s& treaca de la o resursa de informatie la alta (Grabe si Grabe, 2007). Exista
avantaje ale hipermediei, cum ar fi bogatia retelei de idei, stocarea compacta a informatiilor,
accesul rapid si nelinear la informatii, utilizarea flexibila a informatiilor si controlul utilizatorului
asupra sistemului. Nu este de mirare ca s-a sugerat faptul ca uneltele hipermedia modifica
radical modul in care oamenii citesc, scriu, calculeaza si poate chiar gandesc (Keengwe, On-

chwari, Wachira, 2008; Yang, 2001). Sunteti de acord cu aceasta idee?
Exemple ilustrative cunoscute in lume pentru mediile virtuale de invétare imersiva

O modalitate prin care tehnologia conecteaza elevii face referire la medii virtuale multi-
utilizator (MUVE). Un astfel de MUVE celebru in toata lumea este ,Quest Atlantis”, care a
implicat peste 20.000 de elevi de pe patru continente (Barab, Gresalfi, Ingram-Noble, Jame-
son, Hickey, Akram si Kizer, 2009) Elementele esentiale ale MUVE sunt: 1) un mediu virtual

3D multi-utilizator; 2) scenarii de lectie; 3) o poveste prezentata printr-un videoclip introductiv,
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un roman si o banda desenata; 4) o comunitate globala de participanti si 5) un set de instru-

mente de programare narativa pentru recrearea povestilor create de utilizatori.

J. Bailenson si echipa sa de la Universitatea Stanford, intr-un studiu din 2008, a de-
monstrat ca realitatea virtuald poate crea un mediu interactiv in care elevii sunt mai implicati
si pot experimenta scenarii greu de replicat in lumea reala, cum ar fi simularile stiintifice com-

plexe sau vizitele virtuale la situri istorice.
Reflectie si discutie

Makransky, Terkildsen si Mayer (2019) au comparat laboratoarelor stiintifice simulate
in RV cu cele reale, aratdnd ca RV poate spori sentimentul de prezenta (imersiune) pentru
elevi, Insa nu duce la o invatare mai profunda. Autorii au subliniat ca stimularea poate distrage
uneori atentia de la obiectivele de invatare, sugerand ca echilibrul intre imersie si continut

educational este crucial. Ce opinie aveti legat de acest aspect?
Sarcina de invatare

Realizati un studiu tematic de echipa, despre Medii virtuale de invéatare. Proiectul poate fi
realizat folosind baze de date stiintifice sau surse online relevante si elaborand o prezentare
PowerPoint sau Prezi. Structura lucrarii vizeaza: contextul si importanta mediilor virtuale de
invatare; istoria si evolutia mediilor virtuale de Tnvatare; concepte cheie (e-learning, realitate

virtuala, LMS); realitatea virtuald si augmentata; avantaje si dezavantaje.

6.2. Inteligenta artificiala si schimbari in curriculum
Integrarea inteligentei artificiale (Al) in programele educationale au impact asupra

abordarilor pedagogice, a furnizarii de continut si a dezvoltarii abilitatilor. Instrumentele bazate
pe inteligentd artificiald, cum ar fi platformele de Tnvatare personalizate, tutorii virtuali si

sistemele inteligente de recomandare de continut, remodeleaza mediile de invatare.

Inteligenta artificiala (IA), desi un subiect foarte controversat, poate fi vazuta un

instrument ce poate imbunatati procesul educational, astfel:

I. Nivel prescolar

— Recunoasterea vocii si limbajului: Aplicatiile bazate pe |A ajuta la dezvoltarea abilitatilor
lingvistice ale copiilor de varsta prescolara prin recunoasterea vocii si oferirea de
feedback imediat. De exemplu, aplicatii interactive pot corecta pronuntia sau pot

incuraja copiii sa vorbeasca mai mult, ajutandu-i sa isi dezvolte vocabularul.
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Jocuri educationale adaptive: Platformele IA pot ajusta nivelul de dificultate al jocurilor
educationale in functie de progresul fiecarui copil. Astfel, copiii pot invata concepte de
baza precum forme, culori, litere sau numere intr-un ritm adaptat nevoilor lor.

Recunoasterea emotiilor: Anumite aplicatii 1A pot identifica emotiile copiilor in functie
de expresiile lor faciale sau comportamentul lor, oferind feedback educatorilor sau

parintilor cu privire la starea emotionala .

II. Nivel primar

Asistenti personali virtuali: Acestea sunt platforme de tip chatbot sau aplicatii care ajuta
copiii sa isi organizeze activitatile, sa raspunda la intrebari, ghidand procesul de
invatare. De exemplu, |A poate explica notiuni de matematica sau gramatica intr-un
mod interactiv.

Sisteme de invétare personalizata: Algoritmii IA analizeazd modul in care un copil
raspunde la exercitii si teste, ajustdnd materialul pentru pentru a accelera procesul de
invatare pentru elevii cu nivel avansat.

Suport in educatie incluziva: |A poate ajuta copiii cu nevoi speciale sa participe la
activitatile prin intermediul unor aplicatii personalizate. De exemplu, copiii cu dificultati

de invatare pot folosi sisteme care utilizeaza IA.

I1l. Nivel gimnazial

Tutoriat inteligent: Aplicatiile IA de tutoriat pot oferi explicatii suplimentare si exercitii pe
teme complexe precum matematica, stiinte sau literatura. Acestea permit elevilor sa
invete intr-un ritm propriu si sa primeasca feedback instantaneu.

Evaluare automata: IA poate fi folositd pentru a corecta teste si lucrari scrise, oferind un
feedback rapid elevilor. In plus, algoritmii de invitare automatd pot identifica modelele
greselilor frecvente.

Aplicatii de realitate augmentata: Folosirea |A pentru integrarea realitatii augmentate in

lectii permite elevilor sa exploreze fenomene stiintifice, istorice sau geografice.

IV. Nivel liceal:

fnvé;‘are adaptiva avansata: |A poate analiza comportamentul de invatare al elevilor si
poate oferi programe de studiu in functie de punctele lor forte.

Simulari si laboratoare virtuale: |A permite realizarea de simulari interactive in stiinte,
cum ar fi biologia, fizica sau chimia, oferind elevilor oportunitatea de a experimenta

fenomene care ar fi dificil sau periculos de realizat in viata reala.
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— Orientare profesionala : Algoritmii |A pot analiza aptitudinile si interesele elevilor pentru

a oferi recomandari cu privire la domeniile de studiu potrivite fiecaruia.
Reflectie si discutie

Inteligenta Artificiala (IA) devine treptat o inovatie care transforma viata de zi cu zi. Cu toate
acestea, opacitatea tehnologiei IA si natura indescifrabila a algoritmilor evoca ingrijorari
crescande cu privire la riscurile adoptarii inovatiilor legate de IA (Perry si Uuk, 2019). in ciuda
beneficiilor evidente ale operationalizarii datelor, colectarea si stocarea informatiilor ridica

riscuri in ceea ce priveste utilizarea ulterioara a datelor.
Sarcina de grup

Formati doua/patru grupe (doud grupe/aceeasi abordare) de dezbatere cu argumente

pro si contra, pe tema: Inteligenta Artificiala poate inlocui profesorul?
Sarcina de invatare

Identificati cel putin trei aplicatii ale Al in educatie (de exemplu, platforme adaptive de invatare,

asistenti virtuali de predare, evaluarea automata), carora sa le atribuiti un posibil rol.
Sarcina de grup

Realizati un focus-grup in care vor fi dezbatute avantajele, riscurile si provocarile

viitoare ale utilizarii Al asupra profesorilor, respectiv asupra elevilor.

Ghid de focus-grup

Tema:

Subteme (3-5):

Durat& estimata: 30 min.
Nr. de participanti: 4-7
Introducere de catre moderator (formatorul grupei dvs.) — Sminute

= Reactualizarea unor idei care stau la baza temei

Realizarea focus-grupului. Raport

Aspecte similare, idei 1.
comune ce reies din discutie 9
3.
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Variatii: cum variaza tema in | 1.
cadrul grupului (idei diferite, 9
atipice) :

3.
Intrebari de generate de 1.
discutie: provocari

6.3. Experiente didactice noi si practici reflexive

Metodologiile de predare noi si practicile reflexive aferente exploreaza modul in care

profesorii pot folosi aceste tehnologii emergente, cum ar fi realitatea virtuala (VR), gamificarea

si platformele online colaborative.

in cartea ,Flip your classroom”, Bergman si Sams ( 2012) descriu modul de aplicare a modelului:

1.

Se recomanda introducerea directa a elevilor in modelul clasei inversate, pentru a evita confuziile ulteri-
oare si pentru a realiza o tranzitie lina

Elevii trebuie sa invete cum sa urmareasca eficient videoclipurile educationale, diferit de cum ar viziona
un film de divertisment. Acestlucru presupune abordarea videoclipurilor ca pe un text educational. Profe-
sorii sunt incurajati sa foloseasca tehnici de pauza si de reluare a videoclipurilor pentru a evidentia punc-

tele cheie, si sa promoveze utilizarea eficienta a notitelor (de exemplu, metoda de luare de notite Cornell).

Realizati, pornind de la modelul de mai jos o activitate specifica clasei inversate (2-4 ore).

Sarcina didactica — aplicare la clasa

Exemplu de integrare a tehnologiei in clasa inversata (Tema Fotosinteza)

a. Invatarea anterioara acasa

b. Activ

lectii-video lectii, tutoriale: Elevii pot urmari un videoclip explicativ despre procesele de
fotosinteza.

lecturi suplimentare: Profesorul poate oferi articole sau capitole din manual care deta-
liaza reactiile chimice implicate in fotosinteza

jurnal de observatie: Elevii pot primi o sarcind de a urmari cresterea unei plante in
propria casa si de a nota observatii despre lumina, apa si cresterea plantelor.

itati de invatare la clasa:

discutii ghidate si rezolvarea problemelor: Elevii discuta in grupuri mici despre dife-
rentele si asemanarile dintre fotosinteza si respiratia celulara.

experiment in laborator: Elevii realizeaza un experiment pentru a observa efectele
fotosintezei in plante.

modelare cu ajutorul aplicatiilor digitale: Folosind aplicatii sau simulatoare online,
elevii pot vedea cum nivelurile de lumina si dioxid de carbon afecteaza rata fotosin-
tezei. Pot schimba variabile si pot vedea rezultatele in timp real.
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— proiect creativ: Elevii creeaza un poster interactiv sau o prezentare digitala.

Sarcina de invatare

Exemplificati, din experienta dvs. o modalitate care reprezinta: inter-invatarea, schimbul de
experienta, mentoratul, practica reflexiva, realizate cu suportul tehnologiei, respectand

structura de lucru: obiectiv, activitati, resurse si evaluare.
Sarcina de invatare

Completati in chenar: o teméa si un exemplu de resursa digitald - ce pot sustine inovatia

didactica.

1. Proiecte de grup — tema:

Activitate: Elevii pot colabora online utilizadnd platforme pentru a planifica proiectul, a partaja resurse si a se

intalni virtual.

Cum putem folosi resursele digitale:

2. Demonstratii, simulari si experimente virtuale — tema:

Activitate: Profesorii pot crea tutoriale si lectii video, iar elevii le pot viziona acasa. In clasa, se pot organiza

sesiuni de discutii sau activitati practice

Cum putem folosi resursele digitale:

3. Proiecte de cercetare sau studii tematice — tema:

Activitate: Lucrand atat online (pentru a aduna informatii si a crea prezentari), cét si offline (pentru a realiza

experimente sau a crea prototipuri), elevii pot prezenta concluziile lor in cadrul unor sesiuni

Cum putem folosi resursele digitale:

6.4. Competente pedagogice si roluri ale profesorului intr-o societate digitalizata
Profesorii probeaza zilnic competentele care definesc profesia didactica (didactica, de

comunicare, de evaluare, in domeniul cunoasterii, manageriale etc.). Ca agenti pozitivi ai
schimbarii pentru elevi, profesorii indeplinesc roluri pe care literatura pedagogica le identifica,
in general, ca fiind de planificare, organizare, indrumare, control, evaluare, monitorizare,
consiliere, decizie. Pe de alta parte, in activitatea didactica, profesorul poate avea roluri de
designer de activitati si resurse educationale, de instructor, ghid sau de facilitator al utilizarii
resurselor digitale. Mai mult, Punie (2008) considera ca pregatirea profesorilor in toate
domeniile ar trebui sa includd competente digitale avansate, nu simple abilitati de utilizare a

TIC. Aceste aspecte trebuie integrate atat in formarea initiala, cat si in formarea continua.
Sarcina de invatare

Conform Iui Ciolan (2007), functiile generice ale unui cadru didactic, raportate la

standardele in domeniu, sunt:

86



— proiectarea si planificarea activitatii;

— implementarea/realizarea proiectului/activitatii;

— evaluarea impactului activitatilor didactice;

— integrarea si utilizarea TIC in educatie;

— managementul clasei de elevi;

— consilierea si asistarea elevilor in invatare;

— dezvoltarea institutionald si parteneriatul cu mediul extern;

— formarea si dezvoltarea profesionala continua.

Identificati pentru fiecare functie, un mod de a integra tehnologia.

~,Modelul celor 5 etape (Salmon, 2000) este un cadru folosit in proiectarea si

implementarea eficienta a invatarii online, ilustrativ pentru rolurile profesorului ca facilitator

online.

Tabelul nr. 8. Modelul celor 5 etape (Salmon, 2000)

Etape/Resurse

Obiectiv

Rolul facilitatorului

Acces si motivatie

(ghiduri de utilizare, tutoriale
video, suport tehnic, acces la
platforme de e-learning (Moodle,
Google Classroom).

In aceasts etapa, cursantii fac primii pasi
in familiarizarea cu mediul de invatare
online si cu tehnologia utilizata. Este
esential sa fie sprijiniti Tn rezolvarea
eventualelor probleme tehnice, sa fie
motivati sa continue si sa se simta

confortabil in utilizarea platformei.

Oferirea de suport tehnic, asigurarea
unui mediu de invatare accesibil si

stimularea increderii cursantilor.

Socializare online

(forumuri de discutii, aplicatii de
chat (Microsoft Teams), activitati
de tip ,icebreaker’.

Se pune accent pe crearea unei
comunitati online. in aceasta etapa, elevii
incep sa interactioneze intre ei,
construind relatii si un sentiment de

apartenenta la grup.

Facilitatorul incurajeaza interactiunile
prin activitati care ajuta cursantii sa

se cunoasca si sa comunice eficient.

Schimb de informatii

(pagini Wiki-uri, partajarea de
fisiere, colaborarea pe documente
online - Google Docs, Microsoft

OneDrive).

Aceasta este etapa in care incepe
schimbul activ de cunostinte siresurse.
Cursantii isi impartasesc ideile si
incearca sa inteleaga materialul de

studiu in colaborare cu ceilalti.

Ghidati activ schimburile de informatii
siresurse, incurajand cursantii sa
contribuie activ la discutii si sa

impartaseasca propriile cunostinte.

Construirea cunoasterii

(forumuri de discutii avansate,

bloguri de grup, activitati de

colaborare online, platforme

Pe méasura ce elevii participa la discutii Si
activitati, acestia incep sa construiasca
noi cunostinte bazate pe colaborare si pe

schimburile din etapa anterioara.

Incurajeaza reflectia si discutiile
aprofundate, sprijinind cursantii sa-si

construiascéa cunoasterea colectiva.
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precum Padlet, Miro pentru

brainstorming).

Dezvoltarea independentei

(proiecte colaborative, prezentari
online, evaluari peer-to-peer,
instrumente de management al

proiectelor (Trello, Asana)

In aceasta etapa, cursantii devin
independenti si isi asuma
responsabilitatea pentru propria invatare.
ncep s&-si aplice noile cunostinte in mod
independent, contribuind la invatarea

celorlalti.

Facilitatorul isi reduce treptat rolul
activ, oferind in schimb sprijin de la
distanta si incurajand auto-

gestionarea invatari

6.5. Gestionarea resurselor de Tnvadtare online
Managementul invatarii digitale presupune modalitati eficiente de organizare a

resurselor de Tnvatare online. Cursantii vor clasifica tipul si sursa informatiilor necesare in

functie de obiective, vor selecta instrumentul adecvat de regasire a informatiilor, vor explora o

serie de resurse digitale, vor identifica, analiza si evalua informatiile colectate. Vor fi avute in

vedere: conservarea materialelor de studiu, crearea de arhive pe anumite criterii semnificative,

utilizarea unor surse precum enciclopedii electronice, glosare, baze de date stiintifice, folosirea

unor sisteme de organizare: index, cuprins, linkuri, legaturi hiper-text, referinte, manuale de

utilizare etc

Exemple

Cele mai cunoscute modalitati de management personal al resurselor sunt:

— Crearea de dosare (foldere) organizate pe teme sau subiecte;

— Denumirea siredenumirea fisierelor;

— Arhivarea in Google Drive pe orice dispozitiv (PC, tableta, telefon mobil);

— Partajarea resurselor: Google Drive permite partajarea folderelor si fisierelor;

— Colaborarea in timp real (Google Docs, Google Sheets sau Google Slides);

—  Comprimarea fisierelor de dimensiuni mari;

— Cautare simpla sau avansata si etichetare pentru fisiere.

Sinteza temei

Realizati rezumatul temei nr. 6, folosind tehnica de luare de notite Cornell (Pauk, 1950)

Idei principale, intrebari

(Spatiu pentru intrebari si idei)

Notite

curs)

(Spatiu pentru notitele din timpul orelor de
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Rezumat
(Zona pentru rezumat si concluzii)

Test final — Tema nr. 6

1. Ce reprezinta pedagogia digitala, conform lui Istrate (2022)?

a) Utilizarea exclusiva a materialelor traditionale in predare

b) Aplicarea metodelor didactice fara integrarea tehnologiei

c) Utilizarea tehnologiei pentru predare, invatare, evaluare si management
d) Folosirea tehnologiei pentru activitati extracurriculare

2. Care este componenta esentiala a alfabetizarii digitale pentru profesori?

a) Cunoasterea exclusiva a platformelor de socializare

b) Capacitatea de a naviga pe internet si de a crea continut digital
c) Utilizarea exclusiva a materialelor scrise pentru evaluare

d) Eliminarea resurselor digitale din procesul de predare

3. In modelul clasei inversate (flipped classroom), rolul elevilor este de:

a) Astudia continutul teoretic acasa si aplica practic la clasa
b) A participa la cursuri online in loc de intélniri fata in fata
c) Astudia doar materialul oferit in clasa

d) Arealiza exclusiv teme de consolidare la clasa

5. Realitatea augmentata (AR) se defineste prin:

a) Oferirea de feedback imediat pe platforme de invatare

b) Combinarea elementelor reale cu elemente virtuale suprapuse in timp real
¢) Redarea unor simulari interactive tridimensionale

d) Utilizarea exclusiva a resurselor online pentru studiu

6. Cum contribuie inteligenta artificiala (1A) in educatie la nivel liceal?

a) Asigura doar evaluarea automata a lucrarilor elevilor

b) Realizeaza simulari interactive si recomanda orientari profesionale bazate pe aptitudini
c) Ofera exclusiv continut multimedia pentru cursuri

d) Exclude profesorul din procesul de predare

7. Ordonati corect etapele Modelului celor 5 etape ale lui G. Salmon, in facilitarea online a
invatarii:

a) Construirea cunoasterii

b) Acces si motivatie

c) Schimb de informatii

d) Dezvoltarea independentei

e) Socializare online
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8. Explicati conceptul de ,hipermedia” si descrieti doua avantaje ale utilizarii acestuia in
educatie.

Bibliografie

Alavi, M., & Leidner, D. E. (2001). Review: Knowledge management and knowledge
management systems: Conceptual foundations and research issues. MIS Quarterly,
25(1), 107-136. Minneapolis, MN: University of Minnesota.

Bailenson, J., et al. (2008). The use of immersive virtual reality in the learning sciences: Digital
transformations of teachers, students, and social contexts. Stanford, CA: Stanford
University Press.

Barab, S., Gresalfi, M., Ingram-Noble, J., Jameson, E., Hickey, D., Akram, A., & Kizer, T.
(2009). Quest Atlantis: Learning through virtual worlds. Bloomington, IN: Indiana
University Press.

Bergman, J., & Sams, A. (2012). Flip your classroom: Reach every student in every class every
day. Alexandria, VA: International Society for Technology in Education (ISTE).

Borthick, A. F., Jones, D. R., & Wakai, S. (2003). Designing learning experiences within
learners’ zones of proximal development (ZPD): Enabling collaborative learning with
multiple representations. Georgia, GA: Kennesaw State University.

Ciolan, L., Nedelcu, A. (2010). Scoala asa cum este: portrete de elevi si profesori. Bucuresti:
Vanemonde
De Lisi, R. (2006). Using scaffolding to improve learning outcomes in virtual learning

environments. Cambridge, MA: MIT Press.

Grabe, M., & Grabe, C. (2007). Integrating technology for meaningful learning. Boston, MA:
Houghton Mifflin.

Graham, C. R. (2006). Blended learning systems: Definition, current trends, and future
directions. In C. J. Bonk & C. R. Graham (Eds.), (2012. )The handbook of blended
learning: Global perspectives, local designs* (pp. 3-21). San Francisco, CA: Pfeiffer
Publishing.

Keengwe, J., Onchwari, G., & Wachira, P. (2008). Technology and student-centered learning
in higher education: From theory to practice. Hershey, PA: |Gl Global.

Horn, M., & Staker, H. (2015). Blended: Using disruptive innovation to improve schools. San
Francisco, CA: Jossey-Bass.

Istrate, O. (2022). Revista de Pedagogie Digitala — ISSN 3008 — 2013, 2022, Vol. 1, Nr. 1.

Istrate, O. (2022). Pedagogia digitala: Definitie si arie conceptuald. Revista de Pedagogie

Digitala, 1(1) 3-10. Bucuresti: Institutul pentru Educatie.

90



Makransky, G., Terkildsen, T. S., & Mayer, R. E. (2019). Adding immersive virtual reality to a
science lab simulation causes more presence but less learning. Washington, DC:
American Psychological Association.

Merchant, Z., Goetz, E. T., Cifuentes, L., Keen, W., & Davis, T. (2014). Effectiveness of virtual
reality-based instruction on students' learning outcomes in K-12 and higher education: A
meta-analysis. New York, NY: Springer.

Perry, T., & Uuk, R. (2019). Ethics and risks in the adoption of artificial intelligence. London,
UK: Oxford University Press.

Punie, Y. (Ed.). (2008). Innovating education and educating for innovation: The power of digital
technologies and skills. Luxembourg: Office for Official Publications of the European
Communities.

Roth, W. M., & Lee, Y. J. (2007). Vygotskian perspectives on literacy research: Constructing
meaning in a digital world. Rotterdam, Netherlands: Sense Publishers.

Salmon, G. (2000). E-moderating: The key to teaching and learning online. London, UK: Kogan
Page.

Theodorou, A., & Virginia, D. (2020). Al and society: Risks and opportunities. New York, NY:
Cambridge University Press.

Yang, Y. C. (2001). Hypermedia learning environments: Role of hypermedia in education.
London, UK: Routledge.

Evaluarea finala: crearea unui portofoliu digital

Pe parcursul intregului program de formare, veti elabora un portofoliu digital personal, in care
sa includeti toate realizarile dvs.: resurse create, proiecte si reflectii ghidate, testul final al
fiecarei teme — portofoliu pe care il veti transmite in sectiunea de pe platforma Edis-Ped,

dedicata evaluarii.
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