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Buna ziua!

Este o mare placere si satisfactie pentru noi sa impartasim acest ghid, elaborat in cadrul
proiectului “Empower Digi Teach (Empowering Digital Competences of Teachers with
Designing Digital Learning Materials Through Gamification)” (Numarul proiectului:
2022-1-TR0O1-KA220-HED-000089215), care vizeaza consolidarea competentelor digitale ale
profesorilor. Dorim sa ne exprimam recunostinta sincera fata de membrii echipei de proiect
care au adus contributii inestimabile la crearea acestui ghid. inainte de a prezenta continutul
si structura ghidului, dorim sa furnizam informatii generale despre proiect si partenerii sdi.

Proiectul Empower Digi Teach isi propune sa consolideze competentele digitale ale
profesorilor. Aliniat la acest obiectiv general, proiectul urmareste sa imbundtateasca
competentele digitale ale profesorilor prin unitati de invatare concepute pe baza Cadrului de
competente digitale pentru educatori al Uniunii Europene (DigCompEdu). Aceste unitati sunt
prezentate prin intermediul unui sistem inovator de gestionare a invatarii (LMS) sustinut de
componente de gamificare si micro-creditare. Proiectul include patru institutii de invatamant
superior si o organizatie non-profit din patru tari diferite: Universitatea Dokuz Eylul si
Universitatea Kastamonu din Turcia, Universitatea din Minho din Portugalia, Universitatea
Deschisa din Catalonia din Spania si Centrul pentru Promovarea invatarii pe Tot Parcursul
Vietii din Romania.

Acest ghid reprezinta cel de-al patrulea rezultat intelectual al proiectului Empower Digi Teach.
Alte rezultate intelectuale ale proiectului includ dezvoltarea unui LMS bazat pe gamificare
care sprijind utilizarea eficienta a tehnologiilor digitale in predare, materiale de invatare
online pentru imbunatatirea competentelor digitale ale profesorilor si integrarea unui sistem
de micro-creditare in cadrul LMS. Fiecare rezultat intelectual este conceput special pentru a
consolida competentele digitale ale profesorilor.

Scopul ghidului

Scopul principal al elaborarii acestui ghid nu este doar de a furniza informatii tehnice
despre LMS, tehnologiile si instrumentele digitale ale proiectului, ci mai degraba de a arata
profesorilor cum sa integreze in mod eficient instrumentele digitale in mediile educationale
prin consolidarea competentelor lor digitale. Pentru a realiza acest lucru, ghidul oferd o
perspectiva pedagogica asupra interactiunii elevilor cu instrumentele digitale si prezinta
o foaie de parcurs pentru profesori privind integrarea acestor instrumente in procesele de
predarelaclasa.Continutul bazat pe scenarii este utilizat pentru a sprijini utilizarea pedagogica
eficienta de catre profesori a instrumentelor si materialelor digitale in planificarea lectiilor,
ajutandu-i astfel sa valorifice mai eficient oportunitatile tehnologice.

Desi utilizarea tehnologiilor digitale poate varia in functie de dinamica clasei si de nevoile
individuale ale profesorilor, acest ghid isi propune sa ofere cadrelor didactice si educatorilor
indrumari si orientdri generale cu privire la modul de utilizare mai eficienta si mai eficace a
acestor instrumente.



Public tinta si domenii de utilizare

Acestghid vafiutilnu numaipentru profesori, candidatisi educatori, ci sipentruadministratorii
scolari, cercetatorii care lucreaza in domeniul educatiei, ONG-urile educationale, asociatiile si
alte parti interesate din domeniul educatiei. Ghidul este conceput pentru a fi utilizat atat in
scoli, cat si in universitati. in plus, alinierea ghidului la Cadrul de competente digitale pentru
educatori (DigCompEdu) al Uniunii Europene asigura indeplinirea standardelor necesare
pentru ca profesorii sd isi poata transfera competentele digitale in mod eficient in practicile
de la clasa.

Dincolo de dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor, acest ghid este, de asemenea,
asteptat sa serveasca drept o resursa importanta privind modul de utilizare eficienta a
instrumentelor digitale din punct de vedere pedagogic. Fiecare profesor poate descoperi
potentialul tehnologiilor digitale in procesele sale de predare si poate invata cum sa integreze
aceste tehnologii in propriile sale metode de predare.

Structura si continutul ghidului
Ghidul este alcatuit din trei capitole principale:

Capitolul 1: Acest capitol permite profesorilor si pdrtilor interesate din domeniul
educatiei sa descopere cum sa isi imbogateasca procesele de predare utilizand LMS-ul
bazat pe gamificare dezvoltat in cadrul acestui proiect. Aceasta sectiune include informatii
cu privire la modul in care utilizatorii (profesori, educatori, administratori de scoli, candidati
la invatamant etc.) se pot inregistra la LMS (https://Ims.empowerdigiteach.eu/education),
isi pot gestiona si monitoriza procesele de invatare si ofera informatii generale despre
structura LMS, elementele de gamificare, procesele de evaluare si apreciere, micro-creditare
si certificare.

Capitolul 2: Acest capitol acopera conceptul de microcreditare, structura sistemului
de microcreditare la nivel de unitate si de curs, insignele acordate prin microcreditare si
procesele legate de obtinerea de microcredite si certificate.

Capitolul 3: Acest capitol ofera cadrelor didactice indrumari pedagogice si tehnice
cu privire la modul de planificare si desfasurare a lectiilor, la instrumentele digitale pe care
trebuie sa le utilizeze si la modul de autoevaluare a progreselor pentru a-si imbunatati
competentele digitale. In mod specific, acest capitol include:

Ghid de laborator Digital Mastery pentru profesori: Se concentreaza pe selectarea,
crearea si adaptarea resurselor digitale. Sub acest ghid principal, au fost create patru
subghiduri:

« Vizuale si prezentari digitale pentru profesori: Instrumente si strategii

« Continut digital si multimedia pentru profesori: Utilizarea animatiei, video si audio in
predare

+ Ghid pentru utilizarea inteligentei artificiale in educatie

+ Ghid pentru utilizarea materialelor 3D in educatie



Ghid de laborator de analiza a evaluarii pentru profesori: Se concentreaza asupra
strategiilor de evaluare digitala, a analiticii si a competentelor de feedback. Prezinta
instrumente digitale pentru evaluare si recomandari privind eficienta pedagogica a acestora.

Learner Empowerment Lab Guide for Teachers: Pune accentul pe sporirea participarii
elevilor la procesele de invatare prin intermediul instrumentelor digitale si pe crearea unor
medii de invatare cu suport digital mai accesibile si mai incluzive. Acesta include doua
subghiduri:

- Utilizarea eficienta a instrumentelor de invatamant la distanta: Videoconferinte
« Asigurarea accesibilitatii si incluziunii predarii digitale

Ghidul laboratorului de excelenta pedagogica pentru profesori: Se concentreaza
pe utilizarea instrumentelor digitale pentru invatarea colaborativa, oferind informatii despre
instrumentele digitale care sprijina pedagogiile de invatare colaborativa.

Fiecare ghid include informatii privind competentele acoperite de Cadrul de competente
digitale pentru educatori si oferd instructiuni privind accesarea materialelor relevante
din cadrul Empower Digi Teach LMS. in plus, sunt prezentate instrumentele digitale si
caracteristicile lor relevante pentru domeniul de competenta al fiecarui ghid, impreuna cu
sugestii pedagogice si tehnice concrete pentru planificarea si implementarea lectiilor. Sunt
furnizate intrebari si rubrici de reflectie si evaluare pentru a ajuta profesorii sa-si evalueze
critic si sa-si imbundtateasca continuu practicile de predare cu materiale digitale. La sfarsitul
fiecarei sectiuni a ghidului, sunt recomandate videoclipuri pentru a sprijini in continuare
dobandirea de competente si cunostinte de catre profesori.

Concluzii si multumiri

Speram ca acest ghid contribuie semnificativ la imbunatatirea competentelor digitale ale
profesorilor si educatorilor. Din nou, multumim sincer echipei proiectului Empower Digi
Teach pentru eforturile dedicate. Credem ca acest ghid va servi ca o resursa esentiala de
sprijinire a transformarii digitale in educatie

Prof. Dr. Ercan AKPINAR
Coordonator de proiect
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Capitolul 1

Utilizarea sistemului de
gestionare a invatarii (LMS) bazat
pe gamificare



1. Utilizarea sistemului de gestionare a invatarii (LMS)
bazat pe gamificare

Acest capitol ofera un ghid usor de utilizat privind inregistrarea si navigarea in sistemul
de gestionare a invatarii (https://Ims.empowerdigiteach.eu/education). Acesta acopera
structura generala a sistemului, elementele de gamificare, mdsurarea si evaluarea,
precum si procesul de obtinere a microcreditelor si a certificarii.

1.1. Structura generala a LMS

Empower Digi Teach LMS (https://Ims.empowerdigiteach.eu/education) este un sistem
versatil de gestionare a invatarii care integreaza perfect diverse tipuri de materiale
didactice. Prezinta elemente de gamificare cu criterii clar definite si permite acordarea
de microcredite si certificate. Platforma are o interfata flexibila si receptiva, asigurand
compatibilitatea pe diferite ecrane de dispozitive.
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Figura 1.1 Vizualizari desktop ale LMS

LMS are cinci interfete lingvistice (engleza, turca, romana, spaniola si portugheza). Toate

lectiile concepute sunt disponibile in toate limbile. Cursantii pot alege limba in care
doresc sa utilizeze sistemul.
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Figura 1.2 Cinci interfete lingvistice

LMS ofera cinci interfete lingvistice (Figura 1.2): engleza, turca, romand, spaniold si
portugheza. Toate lectiile sunt disponibile in fiecare limba, permitand cursantilor sa fsi
selecteze limba preferata pentru utilizarea sistemului.
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Figura 1.3 un panou de optiuni de accesibilitate

LMS include un panou de optiuni de accesibilitate in partea dreaptd a ecranului la
autentificarea utilizatorului. Acest panou permite utilizatorilor sa personalizeze diverse
caracteristici - cum ar fi tipul de font, dimensiunea fontului, culoarea textului, culoarea
fundalului, accesul la dictionare, functionalitatea text-to-speech si suprapunerile de
culoare sau stil - in functie de nevoile lor individuale (Figura 1.3).



1.2. Inregistrarea LMS si inscrierea la cursuri

Cursantii se pot inregistra cu usurinta pentru LMS si se pot inscrie la cursuri. Pagina de
inregistrare de la https://Ims.empowerdigiteach.eu/ este usor de utilizat. Pentru a va
inregistra, trebuie sa furnizati un nume de utilizator, o parold, o adresa de e-mail, numele
si prenumele. Desi introducerea codului national de identificare este optionala, va
recomandam sa il includeti, deoarece acesta va fi afisat pe pagina microcreditelor dvs.
personalizate.

inscrierea la curs in LMS este simpla. Cursantii pot face clic pe un curs care ii intereseaza

pentru a se inscrie automat, fara a necesita pasi sau parole suplimentare. Cu toate

acestea, daca cursantii doresc sa isi elimine datele de curs sau sa se dezaboneze de la

un curs, pot face acest lucru facand clic pe butonul de setdri din dreapta si selectand

“Dezaboneaza-ma de la curs”. Aceasta actiune elimina definitiv din LMS toate datele,

jurnalele si informatiile personale despre curs.
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Figura 1.4 Pagina principald a contului de student inscris

Cursantii se pot conecta fie din coltul din dreapta sus al site-ului, fie facand clic pe orice
curs, care i redirectioneaza catre ecranul de conectare. Acest ecran ofera optiuni pentru
o noua inregistrare, selectarea limbii si conectarea utilizatorului. Odata autentificati,
utilizatorii isi pot actualiza detaliile profilului si pot accesa insigne, certificate, informatii
despre cursuri si istoricul activitatilor.



https://lms.empowerdigiteach.eu/

1.3. Navigarea LMS, semnificatia simbolurilor si instrumentele de
gamificare
Fiecare curs include o sectiune dedicata informatiilor despre curs si pagini de lectii care

prezinta titluri de lectii, imagini si indicatori de progres. Atunci cand cursantii fac clic pe
butonul “Intra in acest curs”, ei sunt inscrisi automat. Fiecare curs contine un set unic de

lectii adaptate la continutul sau.
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1.4. Lectii, materiale si tipuri de continut
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Figura 1.5 Cateva lectii in LMS




Daca cursantiifacclicpe olectie, ei pot accesa continutul, care include rezultatele invatarii,
programa lectiei, videoclipuri, materiale de lectura, prezentari si pagini de teme. Mai jos
sunt furnizate exemple (figurile 1.6, 1.7, 1.8, 1.9, 1.10 si 1.11).

Lectia 1.1. Cautarea si selectarea resurselor

(it

Rezultatele invatari
Programa lectiei De indeplinit: Vizuslizars
D indeplinic: Vizualizare

: Wi i
A i
Lectura De indeplinic: Vizualizare
Prezentacdia De indeplinic: Vizualizare

EEEEE D

E Evaluacia De indeplinix: Vizuslizare

Figura 1.6 Cautarea si selectarea continutului lectiei (cursului)

Rezultatele invatadrii: Fiecare lectie incepe cu pagina cu rezultatele lectiei

LMS Empower DigiTeach | Cursurilemele  Romana (ro) *

Acasd > Cursurile mele > 01 > Lectie 1.1. > Rezultatele fnvatarii

Rezultatele invatarii

 Completat: Vizualizare

Dupa aceasta lectie, cursantii ar trebui sa fie capabili sa:

- Sainteleagd importanta si factorii cheie pentru selectarea
resurselor digitale adecvate.
- 5a aplice strategii eficiente pentru gasirea si diferentierea
resurselor digitale.
- Aliniati resursele digitale cu scopurile curriculare si
obiectivele de invatare.

-Sainteleaga id le etice in utili:

digitale.
- Elaborarea unui plan de selectie a resurselor digitale pentru

un scenariu educational specific.

Figura 1.7 Exemplu de rezultate ale invatarii




Programa lectiei: Aceasta pagina include informatii detaliate despre lectie (Figura 1.8)
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Programa lectiei

Unitate Selectarea, crearea 5i modificarea imaginilor digitale

Resurse

Lectia Lectia 1.1. Ciutarea si selectarea resurselor digitale

Autori Iria Balayo
Silvia Alcaraz-Dominguesz
Elena Barbera
Universitat Oberta de Catalunya

Competente Competente pedagogice > 2, Resurse digitale » 2.1 Cautare si selectie

digitale

competente

Obiectivele lectiei Obiectivul general al acestei lectii este de a dezvolta criterii de
cautare si selectie pentru a identifica resurse digitale pentru predare
si invStare,
Obiective bazate pe scenariu: Un profesor de stiinte soclale o lucrat
la o wnitate despre Revolutio industricld. Pentru o Imbundidl
experienta de invdtare, el doreste sd selecteze resurse digitale
relevante si fiabile pentru elevii s&i. In ciwde eforturilor sale,
profesorul intdmpind dificultati in a gdsi resurse digitale de inaltd

calitate care 56 rdspundd nevoilor educationale ale elevilar sdi. £l se

Figura 1.8 Exemplu de programa de lectie

Video: Fiecare lectie are un continut video bazat pe scenarii (Figura 1.9)

+ Completat:

Watch on BB Youlube

Figura 1.9 Un video bazat pe scenarii




Citire: Aceasta pagina are continut detaliat al lectiei (Figura 1.10)

 Completat: Vicualizar=
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Navice AL: utilizare limitat a internetului pentru a ciuta resurse.

Explorator A2: cunostinte de bazd 5i utilizarea tehnologiilor digitale pentru ciutarea de resurse.
Integrator B1: Localizarea si evaluarea resurselor adecvate utilizdnd criterii de baza.

Expert B2: Localizarea si evaluarea resurselor adecvate utilizdnd criteril complexe.

Leader C1: localizarea 5i evaluarea minutioasd a resurselor adecvate, luind Tn considerare toate
aspectele relevante.

Pionier C2: Promovarea utilizarii resurselor digitale in educatie.

Levels of Teacher Digital Competence

Figura 1.10 Prezentare generald a continutului lectiei

Prezentare: Aceasta paginad are o prezentare vizuala si infografica cu privire la continutul
lectiei.

+ Completat: Vizuslizare
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Selectarea, crearea si modificarea imaginilor
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1.1. Cautarea si selectarea resurselor digitale

Co-funded by
the Furonean Union
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Figura 1.11 O prezentare vizuala si infografica



1.5. Cum este evaluata invatarea si cum se obtin microcreditele?

Fiecare lectie contine o pagina de evaluare cu diverse intrebari de evaluare - cum ar fi
alegere multipla, potrivire, umplere in gol si adevarat/false - pentru a evalua intelegerea
de catre cursanti a continutului lectiei. Cateva exemple de intrebdri sunt prezentate in
figura 1.12 de mai jos.

1.2. Evaluacia

1 Intrebare Mu a primit rispuns incd Marcat din 20,00 v intrebare cu flag
Care este primul pas pe care ar trebui s& il facd un profesor atunci cand creeazd resurse educationale digitale, conform textului?

O & Crearea unei interfete estetice placute
O b. Efectuarea de teste pilot cu studentil
C c. Definirea obiectivelor de invatare

O d. Efectuarea unei analize a neveilor

Pagina urmatoare

Feedback si detalii

1.2. Evaluicia Navigare in test

5

1 2 3| 4
Tnceput pe Tuesday, 8 Aprll 2025, 10:05 HEEEN
Al &

Status Finalizat e o pag
Completat pe Tuesday, & April 2025, 10:06 e

W
imp de parcurgere 26 secunde
est

Notd obtinutd 0,00 din 100,00
1 intrebare Nuaprimitraspuns  Marcatdin 2000 {7 intrebare cu flag
Care este primul pas pe care ar trebui sa il faca un profesor atunci cand creeaza resurse educationale digitale, conform textului?

a. Creareaunei interfete estetice placute

Efectuarea de teste pilot cu studentii

. Definirea obiectvelor de invatare

o

Efectuarea unei analize a neveilor

Figura 1.12 Cateva exemple de intrebari

Cursantii care obtin un punctaj mai mare sau egal cu 70 de puncte la tema primesc
un document de microcreditare care include informatiile lor personale. Un exemplu al
acestui document este prezentat in pagina urmatoare.



TITLU

Identificarea cursantului

Nume complet: [Numele si prenumele cursantilor]

Mumdr de identificare: [ID national al cursantului]

Rezultatele invatarii

Specificatii

Centrul 1 ECTS
pentru
Promovarea (cf. programului
Roménia 5 e ue Online L ore pentru Abilitars
Invatarii Functionali - credite
Permanente - profesionale
Motarea cursurilor
Tipul de evaluari
Integrare [ Micro- P
credential in categoria + intrebari formative (intrebari video si interactive) si intrebari
"programe pentru de tip chestionar

Abilitare Functionala”

+  Examen onling



Conditii prealabile necesare pentru inscrierea la

activitatea de invitare

- Cunostinte de baza si nivel de
alfabetizare digitala.

- Cunostinte de baza si nivel de
alfabetizare vizuala.

- Cunostinte de baza si nivel de
proiectare instructionala.

- Acces la un computer si la internet.

Tipul de factor al calitatii utilizat pentru obtinere:

microcreditelor

Echipa de prolect asigurd respectarea
standardelor de inaltd calitate in ceea ce
priveste elaborarea, furnizarea si evaluarea
curriculumului, prin intermediul unui proces
de imbunatatire continua bazat pe feedback-
ul participantilor si pe noile tendinte in
domeniul educatiei digitale.

in numele proiectului Erasmus+ intitulat
“Imbunatatirea competentelor digitale ale
profesorilor prin dezvoltarea materialelor de
invatare digitald folosind gamificarea.”
Numdrul proiectului: 2022-1-TRO1-KA220-
HED-000085215

Supravegherea si verificarea identitatii in timpul evaluarii

Asistenta asincrond din partea supervizorului in timpul evaludrii, far verificarea identitatii prin
intermediul unui sistem securizat.

Informatii suplimentare: Vi rugdm si ne contactati prin https://www.empowerdigiteach.eu sau

https:/fims.empowerdigiteach.eu

Progresul competitiei

Daca cursantul a finalizat un curs, pe pictograma cursului apare un semn de bifare. Daca
este vorba despre un curs in curs de desfasurare, procentul cursului finalizat este afisat

pe pictograma.

Progress: 13%

Finalizare &

n Completion Progress

vvvew | Reeee] -

Figura 1.13 Procentul de lectii (cursuri) finalizate
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1.6. Exemple de Gamification, premii si certificate

in sistemul de management al invatarii Empower Digi Teach, cursantii pot obtine premii,
insigne si certificate pe baza finalizarii cursului si a performantei in evaluarile de la sfarsitul
cursului. Progresul poate fi urmarit continuu in cadrul LMS, iar insignele obtinute servesc
drept indicatori vizuali ai realizarilor.

Level up!

next level in 39%F

CLASARE
9 12
I..-.' b 8 T &
Yy S Yy 9
+3 9
RECENT REWARDS
9 Modul curs vizualizat acum
3" Finalizarea activitatii cursului 16s
actualizata
9** Modul curs vizualizat 16s
Informatii Clasament

1



Cei care finalizeaza cu succes cursurile vor primi un certificat, dupa cum se arata mai jos.

PRA

EMPOWER

Digi Teach

CERTIFICAT DE PARTICIPARE

Acest certificat este acordat

Empower Digi Teach

in semn de recunoastere a finalizarii cu succes a
Lectia 1.1. Selectarea resurselor
oferit in cadrul " abilitarea competentelor digitale ale profesorilor

cu proiectarea materialelor de invatare digitala prin Gamification " proiect

Cofinantat de
C " 2 Uniunea Europeana
Project No: 2022-1-TR01-KA220-HED-0000892 15
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Capitolul 2

Micro-creditarile si procesul de
certificare



2.1. Prezentarea microcreditelor si a procesului de certificare

Procesele de microcreditare si certificare prezentate in acest ghid sunt in prezent
in asteptarea aprobarii din partea institutiilor oficiale si a organizatiilor autorizate.
Informatiile impartasite in aceastd etapa a proiectului urmaresc sa prezinte cadrul general
si principiile fundamentale ale acestor procese.

Vom furniza in continuare informatii cuprinzdtoare despre structura sistemului de
microcreditare, metodele de evaluare, insignele digitale si procesele de certificare
dezvoltate in cadrul proiectului Empower Digi Teach. Scopul acestor informatii este de a
le permite cursantilor nostri sd isi gestioneze eficient dezvoltarea competentelor digitale
si sa dobandeasca cu succes microcredibilitati.

intreaga lectie a fost structuratd special in jurul abordarii microcreditelor, punand
accentul pe imbunatatirea competentelor digitale ale profesorilor prin intermediul unui
sistem de gestionare a invatarii (LMS) bazat pe gamificare. Puteti gasi informatii detaliate
despre fiecare micro-credential si competentele digitale aferente pe pagina fiecarei lectii
in LMS La ﬁnalizarea cusuccesa tuturor cursurilor participan'gii pot obtine pand la 21 de

MICRO-CREDENTIALS | %
IN HIGHER- EDUCATION

90’ @

OF TGP FOREr T

GROWING FOFULLRR Hl:lﬂﬂ'-ﬂﬂﬂmmi

2.2. Micro-credential

Micro-credentialele reprezinta o tendinta moderna in invatamantul superior, oferind
o cale alternativa la programele de studiu traditionale pentru obtinerea unor calificari
recunoscute oficial. Acestea constau in module de invatare scurte, bazate pe competente,
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aliniate indeaproape cu nevoile industriei, permitand cursantilor sa demonstreze
expertiza in domenii sau competente specifice (Oxley & van Rooyen, 2021). in
comparatie cu cursurile traditionale, microcreditele ofera o documentare mai detaliata
si mai precisa a realizarilor individuale, surprinzand competente si rezultate ale invatarii
care, altfel, ar putea ramane neobservate in mediile academice conventionale. in plus,
acestea sunt utilizate din ce in ce mai mult pentru a evidentia dezvoltarea profesionala
continua si imbunatatirea competentelor (Clausen, 2022). Cu o popularitate crescanda
in invatamantul superior, platformele digitale faciliteaza in mod semnificativ furnizarea
si gestionarea microcreditelor (Wheelahan & Moodie, 2022). Aceste acreditari sunt
instrumente valoroase pentru imbunatdtirea competentelor educatorilor, furnizarea de
informatii directionate, incurajarea flexibilitatii in parcursurile de invatare si evaluarea
eficienta a stapanirii competentelor. Ele joacd, de asemenea, un rol important in
eforturile de redresare post-COVID-19 prin promovarea inovarii si adaptarii in institutiile
de invatamant (Tamoliune et al., 2023). in general, microcreditele reprezinta o abordare
inovatoare si personalizata a cresterii profesionale, facilitand tranzitia de la educatie
la ocuparea unui loc de munca si indeplinind cerintele in materie de competente ale
industriei in continua evolutie (Hunt et al., 2020).

Recomandarea Consiliului European privind microcreditele defineste mai multe
obiective-cheie:

Sprijinirea persoanelor in dobandirea, actualizarea si
extinderea cunostintelor, aptitudinilor si competentelor
esentiale pentru succesul pe o piatd a muncii si intr-o
societate in schimbare rapida. Aceasta abordare ii ajuta
pe oameni sa beneficieze in mod echitabil de eforturile de
redresare si sa treaca fara probleme in medii economice
durabile, bazate pe tehnologia digitala, pregatindu-i
pentru provocarile actuale si viitoare.

Asistarea furnizorilor de microcrediente in imbunatatirea calitatii,
transparentei si flexibilitatii ofertelor lor educationale. Aceasta
imputernicire le permite cursantilor sa elaboreze parcursuri
individualizate de educatie si dezvoltare profesionala.

Sa promoveze incluziunea, accesibilitatea si egalitatea de
sanse, contribuind la rezilienta, echitatea si prosperitatea
societatii. Aceste obiective sunt deosebit de vitale avand
in vedere schimbarile demografice si stadiile diferite ale
ciclurilor economice.

15



2.3. Perspectiva proiectului Empower Digi Teach asupra

microcreditelor

Proiectul Empower Digi Teach adopta abordarea europeana a microcreditelor, aliniindu-
se la Recomandarea Consiliului privind microcreditele pentru invatarea pe tot parcursul
vietii si capacitatea de insertie profesionala. in conformitate cu aceastd recomandare,
microcreditele ar trebui sa includa in mod clar un set de standarde europene comune
pentru a descrie in mod eficient acreditarile. Aceste standarde servesc drept orientari
practice, sprijinind educatorii si institutiile in procesul de implementare pentru a asigura
claritatea, coerenta si recunoasterea pe scara larga. Unele standarde sunt prezentate in

tabelul de mai jos.

Identificarea cursantului:

Titlul microcredentialului

Tara/regiunea emitentului

Organism de atribuire

dupa caz (lista
neexhaustiva)

Data emiterii

Elemente Rezultatele invatarii

obligatorii: Volumul de munca notional necesar pentru atingerea
rezultatelor invatarii (in credite ECTS, ori de cate ori este posibil)
Nivelul (si ciclul, daca este cazul) experientei de invatare care
conduce la microcredential (EQF, QF-EHEA), daca este cazul
Tipul de evaluare
Forma de participare la activitatea de invatare
Tipul de asigurare a calitatii utilizat pentru sustinerea
microcreditelor
Conditii prealabile necesare pentru inscrierea la activitatea de
invatare

Elemente Supravegherea si verificarea identitatii in timpul evaludrii

optionale, (nesupravegheat fara verificarea identitatii, supravegheat fara

verificarea identitatii, supravegheat online sau la fata locului cu
verificarea identitatii)

Nota obtinuta

Optiuni de integrare/suprapunere (de sine statatoare, micro-
credintaindependentd/integratd, suprapusa uneialte acreditari)

Informatii suplimentare
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2.4. Introducere in unitatea de lectie si micro-credential

Sub aceasta rubrica este explicata relatia dintre lectiile din unitati si micro-credentiale/
micro-competente

Laboratorul Digital Mastery

Introducere in unitate si micro-credential

Digital Mastery Lab isi propune sa dezvolte
competentele digitale ale profesorilor, cum ar fi:

- Sa identifice, sa evalueze si sa selecteze resurse
digitale pentru predare si invatare.

- Crearea sau co-crearea de noi resurse educationale
digitale

«+ Sa modificati si sa construiti pe baza resurselor
existente cu licenta deschisa si a altor resurse acolo
unde acest lucru este permis.
intregul proces al cursului este conceput tindnd cont de structura micro-credentialelor.
in plus, cursantii vor putea s invete lectiile cu un sistem de gestionare a invatarii bazat
pe gamificare. In cazul in care cursantii finalizeaza cu succes toate cursurile, cursantul
poate obtine impreuna un certificat si o insigna micro-credentiala “Digital Mastery Lab’.

Daca cursantul doreste unul dintre certificatele de microcredibilitati, cum ar fi “Mind
maps and word cloud’, cursantul trebuie doar sa finalizeze cursul intitulat “1.2.5. Harti
mentale si nori de cuvinte”

Lectii

Cursantul care doreste sa obtina insigna si certificatul “Digital Mastery Lab” trebuie sa
completeze treisprezece micro-credibilitati de mai jos:

« 1.1. Cautarea si selectarea resurselor
« 1.2.Crearea de resurse

« 1.2.1.Vizuale si infografice

+ 1.2.2. Prezentari

« 1.2.3.Povesti digitale

« 1.2.4.Videoclipuri

« 1.2.5.Harti mentale si nori de cuvinte
« 1.2.6. Animatii

« 1.2.7.Continut bazat pe Al Lectie

+ 1.2.8.Modele 3D

« 1.3. Modificarea resurselor

« 1.3.1.Vizuale

« 1.3.2. Audio si video
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Laborator de analiza a evaluarii

Introducere in unitate si micro-credential

Assessment Analytics Lab isi propune sa dezvolte
competentele digitale ale profesorilor, cum ar fi:

- Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru evaluarea
formativa si sumativa. Sporirea diversitatii si adecvarii
formatelor si aborddrilor de evaluare.

« S genereze, sa selecteze, sa analizeze critic si
sa interpreteze dovezi digitale privind activitatea,
performanta si progresul cursantilor, pentru a
fundamenta predarea si invatarea.

intregul proces al cursului este conceput tinand cont de structura micro-credentialelor. in
plus, cursantii vor putea sa invete lectiile cu ajutorul unui sistem de gestionare a invatarii
bazat pe gamificare.

Puteti gasi informatii suplimentare despre certificate de microcredite, insigne, metode
de evaluare etc. pe o pagina de lectie.

Lectii

Cursantul care doreste sa obtina insigna si certificatul “Laborator de analiza a evaluarii”
trebuie sa completeze cele doua microcredibilitati de mai jos:

« 2.1.Strategii de evaluare
« 2.2.Analiza dovezilor, feedback si planificare

In cazul in care cursantul doreste unul dintre certificatele de microcredibilitati, cum ar
fi “Analysing Evidence, feedback and planning’, cursantul trebuie sa finalizeze cursul
intitulat“2.2. Analiza dovezilor, feedback si planificare”.

In cazul in care cursantul finalizeazd cu succes toate cursurile, acesta poate obtine
impreuna certificatul si insigna de microcredibil “Assessment Analytics Lab”. Puteti gasi
informatii suplimentare despre certificatele de microcredite, insigne, metode de evaluare
etc. pe pagina unei lectii.
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Laboratorul de responsabilizare a elevilor

Introducere in unitate si micro-credential

Learner Empowerment Lab isi propune sa dezvolte
competentele digitale ale profesorilor, cum ar fi:

- Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a incuraja
implicarea activa si creativa a cursantilor in noile
tehnologii, cum ar fi gestionarea proiectelor online,
Laboratorul de videoconferintele si sistemele de gestionare ainvatarii.
"":':I’::";:f:"" - Asigurarea accesibilitatii la resursele si activitatile
de invatare pentru toti elevii, inclusiv pentru cei cu

nevoi speciale.

intregul proces al cursului este conceput tinand cont de structura micro-credentialelor. in
plus, cursantii vor putea sa invete lectiile cu ajutorul unui sistem de gestionare a invatarii
bazat pe gamificare.

Puteti gasi informatii suplimentare despre certificate de microcredite, insigne, metode
de evaluare etc. pe o pagina de lectie.

Lectii

Cursantul care doreste sa obtina insigna si certificatul “Learner Empowerment Lab”
trebuie sa completeze cele patru micro-creditari de mai jos:

« 3.1. Gestionarea proiectelor online

« 3.2.Videoconferinte

+ 3.3.Sisteme de gestionare a invatarii
+ 3.4. Accesibilitate si incluziune

in cazul in care un cursant doreste unul dintre certificatele de micro-credibilitati, cum ar
fi “Sisteme de gestionare a invatarii’, cursantul trebuie sa finalizeze cursul intitulat “3.3.
Sisteme de gestionare a invatarii”.

In cazul in care cursantul finalizeazd cu succes toate cursurile, acesta poate obtine un
certificat si o insigna de microcredibil “Learner Empowerment Lab".
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Laboratorul de excelenta pedagogica

Introducere in unitate si micro-credential

Pedagogy Excellence Lab isi propune sa dezvolte
competentele digitale ale profesorilor, cum ar fi:

« Sa planifice si sa implementeze dispozitive si
resurse digitale in procesul de predare, astfel incat sa
sporeasca eficienta integrarii tehnologiei in educatie.
Laboratorul de « Sa experimenteze si sa dezvolte noi formate si

p:‘:;::gfa metode pedagogice pentru instruire.

+ Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a incuraja
si a spori colaborarea intre cursanti.

intregul proces al cursului este conceput tinand cont de structura micro-creditelor. in
plus, cursantii vor putea sa invete lectiile cu ajutorul unui sistem de gestionare a invatarii
bazat pe gamificare.

Puteti gasi informatii suplimentare despre certificatele cu microcredite pe pagina unei
lectii.

Lectii

Un cursant care doreste sa obtina insigna si certificatul “Pedagogy Excellence Lab” trebuie
sa completeze microcreditele de mai jos:

« Lectia 4.1.Abordari de predare si invatare cu ajutorul tehnologiei digitale si
integrarea tehnologiei in educatie
. Lectia 4.2. Invatarea colaborativa cu ajutorul tehnologiei digitale

Pentru mai multe informatii, va rugam sa urmariti videoclipul nostru introductiv:
https://www.youtube.com/watch?v=aumEEJGelac

o
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3.1.1. Un ghid pentru imagini si prezentari digitale, instrumente si
strategii pentru profesori

Obiectivele ghidului:

) (J, Imbunatatirea intelegerii de catre profesori a momentului
si motivului integrarii resurselor digitale pentru a spori
implicarea elevilor si a sprijini invatarea eficienta.

si prezentarilor digitale prin selectarea instrumentelor
potrivite, asigurarea accesibilitatii si incorporarea
strategiilor de proiectare interactiva.

)] (\/, Sa ajute profesorii in crearea si modificarea imaginilor

Competente Adresa ghidului se bazeaza pe cadrul DigiCompEdu:

Utilizarea criteriilor de cautare si selectie pentru identificarea resurselor digitale
pentru predare si invatare.

Modificarea resurselor digitale existente pentru a sprijini si imbunatati obiectivele de
predare siinvatare, respectand drepturile de autor si normele de acordare a licentelor.

Continut conex in sistemul de management al invatarii

in aceasta sectiune a ghidului, mai jos sunt furnizate
informatii succinte despre continutul materialelor

de lectura, al prezentarilor si al videoclipurilor din
sistemul de gestionare a invatarii, iar daca aveti nevoie
sa revedeti informatiile detaliate oferite in aceste
materiale, puteti accesa sectiunile relevante din LMS.
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B8 Tipul de material Ce puteti gasi? Cumle ©
Y didactic puteti folosi? 1

De ce ar trebui sa folosim materiale digitale
in procesul de predare? Cum sa cautam
eficient un material digital pentru instruirea
noastra? Cum sa decidem selectarea
materialelor digitale in functie de scopul
instruirii noastre?

Ce linii directoare ar trebui sa urmati pentru
a crea materiale digitale eficiente?

Cand si cum sa modificati resursele digitale?
Ce orientdri ar trebui sa urmati pentru

Material I ra : - : o
ateriale de lectura modificarea efectiva a unui material digital?

Unde puteti gasi? (@’
Unitatea 1 Lectia 1.1. Cautarea si
selectarea Resurse
Unitatea 1 Lectia 1.2. Crearea digitala
resurse
Unitatea 1 Lectia 1.3. Modificarea digitala
resurse

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura cu suport
vizual, precum si in general, prezentarile includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa utilizeze
instrumentele digitale.

Cum sa implementati metoda LORI

pentru selectarea si evaluarea resurselor
digitale de inalta calitate care se aliniaza
obiectivelor de invatare? .

Ce sfaturi si sugestii ati putealua =
in considerare pentru crearea de
continut digital? -

Materiale de prezentare
Ce considerente etice ar trebui sa aveti

in vedere pentru a sprijini accesul fiabil

la continut, incluziunea si protectia vietii
private?

Ce instrumente sunt disponibile pentru
modificarea resurselor digitale? Cum sa le
folositi eficient?
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W Unde puteti gasi? @j,

7,

sl

- Unitatea 1 Lectia 1.1. Cautarea si
. 0 selectarea Resurse
’." Unitatea 1 Lectia 1.2. Crearea digitala
® resurse
Unitatea 1 Lectia 1.3. Modificarea digitala
Materiale de prezentare resurse

Cum sa utilizati instrumentele specifice
pentru cautarea, selectarea, crearea si
Materiale video modificarea unei resurse digitale?

(X J o
u‘ In videoclipuri

* Pentru a vizualiza aceste materiale, va rugam sa va inregistrati si sa va conectati la LMS
Empowerdigiteach.

Foaie de parcurs pentruimputernicirea profesorilorin practica
digitala

Qm

In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati —
fnvatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale g

in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. In urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intai trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare
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Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti
utiliza atunci cand cdutati/selectati/utilizati resurse educationale vizuale

digitale.
Denumirea p etiti Leqaturs
instrumentului roprietati egatura
digital
Instrumentele Storyboard va ajuta
sa organizati vizual continutul, sa | www.storyboarder.ai

integrati multimedia, sa planificati
lectii interactive.

Canva

Canva

Canva va ajuta sa concepeti
cu usurintd vizualuri atractive,
prezentdri, infografice, fise de
lucru, continut interactiv, proiecte
colaborative si resurse educationale
de calitate profesionala in mod
eficient.

WWwWw.Canva.com

Kahoot!

Kahoot

Kahoot va permite sa creati teste
si jocuri de finvatare atractive si
interactive, incurajand participarea
activa, feedback-ul imediat,
colaborarea si evaluarea formativa.

www.kahoot.com
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Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului
de predare al unei
persoane cu experienta
si expertiza si schimbul
de cunostinte si
experienta.
Planificati-va
- - propria lectie

102
103

1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. in timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

in primul rand, trebuie analizate cu atentie rezultatele invatarii
din curriculum si trebuie definite criteriile de selectie a
materialelor digitale. Pot fi efectuate cdautari personalizate
folosind termeni-cheie aliniati la aceste rezultate, cum ar fi

tipuri specifice de fisiere (de exemplu, “pptx” pentru prezentari, O] s—
“pdf” pentru documente scrise sau formate speciale pentru [] smememas
videoclipuri). Pentru a spori implicarea elevilor, subiectele pot -

fiimbogatite cu imagini relevante, atent selectate si editate

pentru a se potrivi elevilor nivelurile si , eliminand orice elemente inutile. Atunci cand
examineaza elementele vizuale, elevilor li se pot adresa intrebari specifice pentru a stimula
gandirea critica. Apoi, elevilor ar trebui sa li se prezinte un scenariu de problema pentru a-i
incuraja sa faca predictii cu privire la solutiile potentiale. Dupa aceea, poate fi prezentat un
videoclip sau o animatie conexd pentru a facilita explorarea si rezolvarea problemelor de
catre elevi. De exemplu, elevii ar putea fi intrebati: “Ce se intampla cand stoarceti un burete
imbibat cu apa in spatiu?” Dupa inregistrarea predictiilor lor, poate fi impdrtasit un videoclip
care demonstreaza rezultatul, permitand studentii sa devina participanti activi, reflexivi, mai
degraba decat spectatori pasivi. Alternativ, videoclipurile existente pot fi transformate in
materiale interactive prin incorporarea de intrebari la punctele cheie, solicitand elevilor sa
raspunda inainte de a continua sa urmareasca, ceea ce le face utile atat in cadrul clasei, cat si
in afara acesteia. Pentru a consolida invatarea la sfarsitul lectiei, pot fi utilizate instrumente
de gamificare precum Kahoot. Activitatile gamificate existente pot fi adaptate pentru a se
alinia la nivelul de competenta al elevilor. Pe parcursul intregului proces, trebuie acordata
atentie normelor privind drepturile de autor si licentele; sursele pentru orice materiale
preexistente trebuie citate corespunzator, iar permisiunile trebuie verificate inainte de
modificarea continutului. in plus, revizuirea resurselor tehnologice disponibile ale scolii si
asigurarea faptului ca materialele digitale selectate se aliniaza in mod eficient cu strategiile si
obiectivele educationale vor influenta pozitiv intregul proces educational.

Aplicare

in faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficientd a continutului digital in predare.

v, Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

<\/, Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

(J, Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

@ Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.
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Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a
lungul diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos
ofera sugestii cu privire la utilizarea materialelor digitale
bazate pe imagini.

Cand sa folositi imagini si
prezentari digitale

Sugestie

La inceputul lectiei

O imagine captivanta sau un scurt videoclip pot fi folosite
pentru a introduce subiectul. De exemplu, intr-o lectie
despre ecosistem, poate fi prezentata o imagine a unui
incendiu de padure, urmata de intrebarea: "Cum afecteaza
acest eveniment ecosistemul?" in plus, inainte de inceperea
lectiei, poate fi afisatd o scurta prezentare PowerPoint care sa
contureze subiectele-cheie si obiectivele de invatare.

In timpul lectiei

Videoclipurile experimentelor sau ale cursurilor pot fi redate
si puse pe pauza in momente critice pentru a pune intrebari
precum “Ce credeti ca se va intampla in continuare?”. De
asemenea, pot fi incorporate simuldri si animatii relevante,
sustinute de fise de lucru. Pot fi utilizate instrumente precum
Mentimeter sau Kahoot in timpul lectiei pentru a colecta
feedback instant de la elevi.

Dupa lectie

Elevii pot fi incurajati sa creeze infografice sau harti mentale
folosind instrumente precum Canva. Platformele de
gamificare (precum Kahoot sau Quizizz) pot fi utilizate pentru
a evalua si consolida conceptele-cheie.

n afara salii de clasa

Platformele de discutii precum Padlet sau Google
Classroom pot facilita implicarea elevilor, permitandu-le
sa isi impdrtaseasca gandurile cu privire la subiect. Pot fi
furnizate videoclipuri verificate, articole sau materiale de
lectura suplimentare, permitand elevilor sa acceseze oricand
continutul lectiei, sa revizuiasca conceptele-cheie si sa isi
aprofundeze intelegerea in propriul ritm.
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul petrecut  cu utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total
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Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. : . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(,/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(‘/, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(J, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(\/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele Q,/.?
mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati, aded

instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care
puteti realiza acest lucru... M Hz—!\ PN a/
A

A
Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online “@“
de profesori ) \ - / -
@ Partajarea celor mai bune materiale digitale ” u 2/‘;.@

(V) Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea ' /‘
. B ol -
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice
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( 1)
B¢ Vvideodipuri sugerate

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor
videoclipuri, puteti obtine informatii despre dezvoltarea materialelor digitale vizuale
si/sau puteti invata cum sa utilizati in mod eficient aceste materiale in clasa si in afara
clasei dintr-o perspectiva pedagogica.

m Cum sa concepeti prezentari de invatare
(R

Y Videoclipul ofera sfaturi practice privind imbunatatirea atractivitatii vizuale si
a eficientei prezentarilor educationale. Acesta ofera zece sfaturi utile pentru
a transforma diapozitivele aglomerate in imagini de impact, cu scopul de a
imbunatati implicarea audientei si retinerea cunostintelor.

Link catre video (17:55) :
https://www.youtube.com/watch?v=fv4kebcK_Jg

Utilizarea infograficelor in sala de clasa

Videoclipul prezinta concepte cheie prin intermediul infograficelor, fiind
un instrument valoros pentru imbunatdtirea competentelor de alfabetizare
vizuala in randul elevilor.

Link catre video (02:36) :
https://www.youtube.com/watch?v=Z_I3SHaw_rw
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3.1.2. Un ghid pentru continutul digital si multimedia pentru
profesori: Utilizarea animatiilor, ainregistrarilor video si audio pentru
instruire

Obiectivele ghidului:
@ e@ @ Dotarea profesorilor cu strategii pedagogice practice

pentru integrarea eficientd a materialelor digitale de
animatie, video si audio in lectiile lor, sporind implicarea,
motivatia si intelegerea conceptuala a elevilor.

@ Sa ghideze profesoriiin selectarea si proiectarea resurselor
multimedia aliniate la obiectivele de invatare, asigurandu-
se ca animatiile, materialele video si audio sprijind in
mod semnificativ obiectivele de instruire si se adapteaza
diverselor stiluri de invatare.

Competente Adresa ghidului se bazeaza pe cadrul DigiCompEdu:

Utilizarea criteriilor de cautare si selectie pentru identificarea resurselor digitale
pentru predare si invatare.

Modificarea resurselor digitale existente pentru a sprijini si imbunatati obiectivele de
predare siinvatare, respectand drepturile de autor si normele de acordare a licentelor.

Continut conex in sistemul de management al invatarii

In aceasta sectiune a, mai jos sunt furnizate informatii
succinte despre continutul materialelor de lectura,
al prezentarilor si al videoclipurilor din sistemul de

gestionare a invatarii, iar daca aveti nevoie sa revedeti

informatiile detaliate oferite in aceste materiale, puteti
accesa sectiunile relevante din LMS.
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b

B8 Tipul de material Ce puteti gasi? Unde le Q
<’ didactic puteti gasi?

Aspecte pedagogice si tehnice care trebuie
luate in considerare la crearea de resurse
digitale vizuale, cum ar fi videoclipuri,
animatii sau fisiere audio.

De ce folosim clipuri video in cadrul instruirii
noastre? Ce instrumente sunt disponibile
pentru crearea videoclipuri? Cum sa
adaugati interactiune la videoclipuri?

De ce folosim povestirile digitale in predare?
Ce tipuri de storytelling sunt disponibile?

Readl.ng Ce instrumente trebuie sa folosesc pentru a
Materials crea povestiri pentru elevii mei?
Unde puteti gasi? (@’
Unitatea 1 Lectia 1.2. Crearea digitala
resurse

Unitatea 1 Lectia 1.2.4. Videoclipuri
Unitatea 1 Lectia 1.2.3. Povesti digitale

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura suport
vizual, precum si in prezentdri generale includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa fie utilizate
instrumentele digitale.

Un caz practic care prezinta aplicarea
principiilor de proiectare in crearea de
materiale digitale.

Pasi concreti de creare a unui
storytelling digital.

Sfaturi si sugestii pentru crearea
si utilizarea videoclipurilor in
salile de clasa.

Materiale de prezentare

Unde puteti gasi? Q’
Unitatea 1 Lectia 1.2. Crearea digitala
resurse

Unitatea 1 Lectia 1.2.4. Videoclipuri
Unitatea 1 Lectia 1.2.3. Povesti digitale
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In videoclipuri veti gasi aplicatii practice
privind modul de a crea videoclipuri
Materiale video sau fisiere audio pentru instruirea
dumneavoastra.

(X J o
-‘ In videoclipuri

* Pentru a vizualiza aceste materiale, va rugam sa va inregistrati si sa va conectati la LMS
Empowerdigiteach.

Foaie de parcurs pentruimputernicirea profesorilorin practica
digitala -

In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati =
invatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale z=

in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. Tn urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intai trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare
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Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti
utiliza atunci cand creati si utilizarea animatiilor, a inregistrarilor video si audio
pentru instruire.

Denumirea
instrumentului
digital

Proprietati

Legatura

&
powToon

Powtoon

Powtoon poate fi utilizat pentru a
crea videoclipuri animate captivante
pentru  explicarea  conceptelor
complexe intr-un mod vizual atractiv.
Acesta va permite sa concepeti
prezentari interactive care sporesc
implicarea si intelegerea elevilor. In
plus, poate fi utilizat pentru povestiri,
tutoriale si evaluari digitale pentru a
face invatarea mai dinamica.

www.powtoon.com

Storyboard
That

Storyboard That

Storyboard That poate fi utilizat
pentru a crea storyboard-uri
vizuale care ajuta elevii sa inteleaga
subiecte complexe prin secventiere
si povestire. Acesta va permite sa
proiectati benzi desenate, cronologie
istorica si activitati de invatare bazate
pe scenarii. In plus, poate imbunatati
planurile de lectii digitale prin
promovarea creativitatii si a gandirii
critice prin reprezentare vizuala.

www.storyboardthat.com

)

Audacity

Audacity poate fi utilizat pentru a crea
inregistrari audio de inalta calitate
pentru podcast-uri educationale,
prelegeri sau activitati de povestire.
Va permite sa editati si sa imbunatatiti
sunetul pentru materiale de invatare
clare si captivante. In plus, acesta
poate fi utilizat pentru invatarea
limbilor straine, proiecte studentesti
si evaluari interactive bazate pe
audio.

www.audacityteam.org
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Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului
de predare al unei
persoane cu experienta
si expertiza si schimbul
de cunostinte si
experienta.
Planificati-va
- - propria lectie

102
103

1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. in timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

in faza de planificare a unei lectii, este esential s selectati cu
atentie sisaintegratiin mod intentionatresursele digitale video,
de animatie sau audio, pentru a va asigura ca acestea sustin
in mod eficient obiectivele de instruire. Incepeti prin a defini

in mod clar obiectivele de invatare ale lectiei, apoi identificati O] s—
materialele multimedia care se aliniaza direct cu aceste [ smmemas
obiective si le imbogatesc. Luati in considerare cunostintele -

anterioare, interesele si diferitele stiluri de invatare ale elevilor

dumneavoastra pentru a alege formatele multimedia adecvate - cum ar fi ca animatii scurte
pentru vizualizarea conceptelor abstracte, videoclipuri pentru contextualizarea scenariilor
complexe din lumea reala sau clipuri audio pentru imbunatatirea abilitatilor de ascultare si
intelegere. Planificati strategic momentele din cadrul lectiei dvs. in care aceste resurse pot
maximiza implicarea elevilor, pot stimula curiozitatea si pot incuraja invatarea activa, lasand
in acelasi timp spatiu pentru reflectie, discutii si o intelegere mai profunda. Pe langad acestea,
ar trebui sa va ganditi si la mecanismele de sprijin care sporesc eficienta acestor materiale
digitale asupra invatarii elevilor dumneavoastra.

Aplicare

in faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficienta a continutului digital in predare.

(‘/, Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

6/, Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

(\/, Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

@ Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.
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Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a
lungul diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos
ofera sugestii privind utilizarea animatiilor, clipurilor video
si a fisierelor audio pentru instruire.

Cand sa utilizati animatii,
videoclipuri si fisiere audio

Sugestie

La inceputul lectiei

La inceputul unei lectii, integrarea resurselor digitale audio,
video sau bazate pe animatii este benefica din punct de
vedere pedagogic pentru captarea atentieielevilor, stimularea
curiozitatii si activarea cunostintelor anterioare. in plus,
introducerile multimedia pot crea contexte semnificative,
pregatind elevii din punct de vedere cognitiv si emotional
pentru un angajament mai profund pe parcursul lectiei.

In timpul lectiei

In timpul unei lectii, integrarea resurselor digitale audio,
video sau bazate pe animatii este benefica din punct de
vedere pedagogic pentru clarificarea conceptelor complexe,
furnizarea de exemple concrete si mentinerea implicarii
elevilor. Aceste resurse multimedia ofera diverse modalitati
de prezentare a informatiilor, sustin preferintele variate de
invatare ale elevilor si le imbunatatesc intelegerea. in plus,
ele pot rupe monotonia, reinnoind atentia si promovand
participarea activa, gandirea critica si discutiile semnificative.

Dupa lectie

Dupa lectie, integrarea resurselor digitale audio, video sau
bazate pe animatii poate fi benefica din punct de vedere
pedagogic pentru consolidarea conceptelor-cheie, facilitarea
reflectiei si sprijinirea revizuirii si consolidarii invatarii de catre
elevi. Resursele multimedia ofera elevilor posibilitatea de a
reveni asupra ideilor esentiale in ritmul lor propriu, sporind
retentia si aprofundarea intelegerii. in plus, aceste resurse pot
servi drept indemnuri atractive pentru sarcini de evaluare,
discutii suplimentare sau activitati de extindere, incurajand
invatarea independenta si in colaborare dincolo de sala de
clasa.

In afara salii de clasa

In afara clasei, integrarea resurselor digitale audio, video
sau bazate pe animatii este benefica din punct de vedere
pedagogic pentru sprijinirea invatarii independente,
consolidarea continutului lectiei si promovarea autonomiei
elevilor. Aceste resurse multimedia permit cursantilor sa
acceseze materialul didactic in mod flexibil, in ritmul lor
propriu, contribuind la adaptarea la diverse stiluri de invatare
si nevoi individuale. In plus, ele ofera oportunitati de invatare
inversa, in care elevii se angajeaza in prealabil cu continutul
de baza, maximizand astfel timpul petrecut in clasa pentru
activitati active, colaborative si explorarea mai profunda a
conceptelor.
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul petrecut  cu utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total
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Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. : . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(,/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(‘/, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(J, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(\/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele Q,/.?
mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati, aded

instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care
puteti realiza acest lucru... M Hz—!\ PN a/
A

A
Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online “@“
de profesori ) \ - / -
@ Partajarea celor mai bune materiale digitale ” u 2/‘;.@

(V) Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea ' /‘
. B ol -
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice
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[ 17
B¢ Vvideodipuri sugerate

Y/ | N

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor clipuri
video, puteti obtine informatii despre crearea si utilizarea animatiilor, clipurilor video
si audio pentru instruire si/sau puteti invata cum sa utilizati in mod eficient aceste
materiale in clasa si in afara clasei dintr-o perspectiva pedagogica.

Creati videoclipuri educationale scurte pentru clasa rapid si gratuit cu
Canva
for Education
Acest videoclip a oferit o demonstratie a modului in care profesorii pot utiliza
instrumentele gratuite ale Canva pentru a crea videoclipuri digitale atractive
pentru clasa.
Link catre video (6:46) :
https://www.youtube.com/watch?v=CtoVR5ZByoM
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3.1.3. Un ghid pentru utilizarea IA in educatie

Obiectivele ghidului:

(J, Introducetiinstrumente Al care ajutd la crearea de continut
educational, cum ar fi generarea de text, imagini si audio.

@ Sprijinirea unei intelegeri mai profunde a conceptelor
complexe prin vizualizarea Furnizarea de abordari
si metode pedagogice pentru utilizarea eficienta a
instrumentelor de inteligenta artificiala in clasa pentru a
sprijini instruirea. acestora in 3D.

Competente Adresa ghidului se bazeaza pe cadrul DigiCompEdu:

Utilizarea criteriilor de cautare si selectie pentru identificarea resurselor digitale
pentru predare si invatare.

Modificarea resurselor digitale existente pentru a sprijini si imbunatati obiectivele de
predare siinvatare, respectand drepturile de autor si normele de acordare a licentelor.

N
(e
=
g
=
c
(o
(2]
(]
=
M
b3
—)
=
2
wv
[
(1]
3
c
Q.
(]
3
Q
=
Q
Q
()
3
(1)
=
-+
8
—
=
<
Q)¢
Y s
Q)¢
=

in aceasta sectiune a ghidului, mai jos sunt furnizate
informatii succinte despre continutul materialelor

de lectura, al prezentarilor si al videoclipurilor din
sistemul de gestionare a invatarii, iar daca aveti nevoie
sa revedeti informatiile detaliate oferite in aceste
materiale, puteti accesa sectiunile relevante din LMS.
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Tipul de material Ce puteti gasi? Cum le ©
didactic puteti folosi? 1

Introducerea de instrumente si resurse
bazate pe inteligenta artificiala pentru a ajuta
profesorii sa creeze continut multimodal
atractiv, cum ar fi generarea de text, imagini
siaudio. Aceste instrumente includ platforme
precum ChatGPT pentru redactarea planurilor
de lectii si DeepL pentru traducerea si
localizarea materialelor educationale.

Materiale de lectura Profesorii  pot utiliza aceste resurse
pentru a concepe materiale educationale
personalizate si accesibile si pentru a aborda
consideratii etice in crearea continutului.

Unde puteti gasi? Q’

Unitatea 1 Prezentare 1.2.7. Al Cum sa creezi
continut bazat pe inteligenta artificiala

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura cu suport
vizual, precum si in general, prezentarile includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa utilizeze
instrumentele digitale.

Cum sa definim inteligenta

sl

‘.‘. artificiala si sa intelegem
o® conceptele sale de baza?
Cum este utilizata 1A in
Materiale de prezentare educatie in prezent?

Cum sa abordam aspectele etice atunci cand
utilizam inteligenta artificiala in educatie?
Unde puteti gasi? Q’
Unitatea 1 Prezentare 1.2.7. Continut bazat
pelA

In videoclipuri

-‘ Acest videoclip exploreaza instrumentele

si platformele practice care valorifica
inteligenta artificiala in educatie, oferind
Materiale video informatii despre modul in care acestea pot
imbunatati predarea si invatarea.

* Pentru a vizualiza aceste materiale, va rugam sa va inregistrati si sa va conectati la LMS
Empowerdigiteach.
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Foaie de parcurs pentruimputernicirea profesorilorin practica
digitala -

In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati =
invatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale z=

in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. In urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intai trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare

Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti
folosi atunci cand utilizati IA in educatie.

Denumirea
instrumentului
digital

Proprietati Legatura

Model lingvistic bazat pe inteligenta
artificiala care ajuta la generarea si
@ ChatGPT rafinarea continutului educational.

www.chat.openai.com
Profesorii pot utiliza ChatGPT pentru P

ChatGPT : . :
brainstorming, crearea de planuri de
lectii si teste.
Uninstrument online de design grafic
care utilizeaza inteligenta artificiala
ma pentru a ajuta la crearea de continut | www.canva.com
Canva educational atractiv din punct de

vedere vizual, precum prezentari,
infografice si postere.

K h t' Kahoot! este o platforma de invatare
a OO J | bazata pe jocuri si o aplicatie care va | \www.kahoot.com

Kahoot face ca invatarea si predarea dvs. sa
fie extraordinare.
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Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului
de predare al unei
persoane cu experienta
si expertiza si schimbul
de cunostinte si
experienta.
Planificati-va
- - propria lectie

102
103

1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. in timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

Atunci cand planificati o lectie care integreaza instrumente
de inteligenta artificiala, este important sa incepeti prin a
stabili obiective de invatare clare si masurabile care vor ghida

utilizarea acestor tehnologii. Inainte de a utiliza instrumentele A

Al, asigurati-va ca sunteti familiarizat cu resursele disponibile [] seamamnme

sau solicitati iIndrumare de la educatori cu experienta. Odata ce | mmmm——

aveti cunostintele si experienta necesare, puteti incuraja elevii S

sa interactioneze in mod semnificativ cu aceste instrumente. -

Va puteti imbunatati prezentarile, hartile conceptuale, infograficele, videoclipurile si
jocurile cu ajutorul instrumentelor Al sau le puteti cere elevilor sa dezvolte aceste materiale
in timpul si dupa lectie. In plus, puteti utiliza instrumentele Al pentru a evalua activitatile
elevilor atat in timpul orei, cat si in afara acesteia si pentru a oferi feedback. De exemplu,
puteti utiliza Canva pentru a prezenta vizual conceptele-cheie, puteti solicita ChatGPT sa
creeze indemnuri pentru dezvoltarea de prezentari sau videoclipuri si apoi puteti utiliza
instrumentele Al adecvate (Gemini, Canva etc.) pentru a introduce aceste indemnuri si a
dezvolta materiale de invatare. Pentru a face acest lucru mai tangibil, luati in considerare o
lectie despre ciclul apei si conservarea apei. incepeti prin a defini obiective clare de invatare.
Integrati instrumentele de inteligenta artificiala folosind avatare si videoclipuri generate de
inteligenta artificiala pentru a explica concepte complexe precum ciclul apei. Instrumente
precum D-ID (consultati sugestiile noastre video) pot crea avatare interactive care explica
procese precum evaporarea, condensarea si precipitatiile, facand lectia mai atractiva si mai
memorabild. Puteti utiliza Minecraft Education Edition pentru a crea o simulare virtuala
a ciclului apei, unde elevii pot observa diferite etape si pot experimenta diverse scenarii,
consolidandu-si intelegerea subiectului. in plus, puteti utiliza Kahoot cu Al pentru a crea teste
interactive care ofera feedback instantaneu, ajutandu-va sa evaluati cat de bine au invatat
elevii materialul. Instrumentele Al precum Deepseek pot fi utilizate pentru a incarca texte si
prezentari pe teme legate de apa, care pot fi apoi folosite pentru a pregati intrebari deschise
sau cu variante multiple de raspuns pentru activitatile de invatare la clasa sau de tip flipped.
Elevii isi pot crea, de asemenea, propriile intrebari cu ajutorul instrumentelor de inteligenta
artificiald, iar ulterior, putetifacilita discutiile in clasi pe marginea acestor intrebari.in plus, prin
adresarea unor intrebari atat elevilor, cat si modelului Al (Gemini), puteti incuraja explorarea
diferitelor perspective in timpul discutiilor din clasa. Aceste instrumente va permit nu numai
sa urmariti progresul elevilor, ci si sa oferiti feedback personalizat. De exemplu, puteti solicita
modelului Al (ChatGPT, Gemini sau Deepseek) sa evalueze raspunsurile scrise ale elevilor la
intrebari deschise pe baza unei rubrici pe care o furnizati si sa genereze un PDF al evaluarilor.
in cele din urma, desiinstrumentele Al pot ajuta la producerea rapida de materiale de invatare,
este esential sa se abordeze preocupadrile de natura etica si sa se discute aceste aspecte in
clasa. Reamintiti elevilor sa utilizeze materialele generate de Al ca o completare a propriei
creativitati si idei, asigurandu-se ca verifica acuratetea acestor resurse inainte de a se baza
pe ele. In cele din urma, instrumentele Al pot sa fie integrat cu diferite metode si tehnici de
predare pentru a imbunatati experienta de invatare. Pentru brainstorming, ChatGPT poate
ajuta elevii sa genereze si sa organizeze idei. Instrumente precum Canva pot crea vizual harti
conceptuale. In modelul 5E, Al poate sprijini fazele de explorare si elaborare prin furnizarea
de continut. in invatarea colaborativa, Al ajuta la organizarea si unificarea ideilor in timpul
proiectelor de grup, in timp ce in invatarea activa, instrumente precum Kahoot sau Minecraft
Education sporesc implicarea elevilor.
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Aplicare

In faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficienta a continutului digital in predare.

(\/, Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

(‘/, Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

(\/, Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

@ Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.

= Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a lungul
diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos ofera sugestii
privind utilizarea instrumentelor Al in selectarea, crearea si
modificarea unei resurse digitale.

Cand sa utilizati Sugestie
instrumentele Al

La inceputul lectiei Utilizati instrumentele de inteligenta artificiala pentru a
stabili obiective clare de invatare si pentru a crea materiale
atractive precum prezentari sau videoclipuri.

o o Utilizati instrumentele Al pentru discutii interactive, generati
In timpul lectiei intrebari in timp real si ajutati la activitatile de rezolvare a
problemelor.

Utilizati instrumente Al pentru evaluari, feedback si analiza
Dupa lectie progresului elevilor; utilizati ChatGPT pentru a ajuta elevii sa
revizuiasca continutul si sa rezume lectiile.

Incurajati studentii sa utilizeze instrumentele Al pentru
In afara salii de clasa invatarea in ritm propriu, punand intrebari, efectuand
cercetari sau primind feedback cu privire la sarcini si proiecte.
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul petrecut  cu utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total
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Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. : . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(,/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(‘/, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(J, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(\/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele Q,/.?
mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati, aded

instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care
puteti realiza acest lucru... M Hz—!\ PN a/
A

A
Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online “@“
de profesori ) \ - / -
@ Partajarea celor mai bune materiale digitale ” u 2/‘;.@

(V) Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea ' /‘
. B ol -
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice
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( 1)
B¢ videodlipuri sugerate

Y/ | N

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor
videoclipuri, puteti obtine informatii despre dezvoltarea de continuturi si materiale
bazate pe inteligenta artificiala si/sau puteti invdta cum sa utilizati in mod eficient
aceste materiale in clasa si in afara clasei din perspectiva pedagogica.

“cegen A TN educatie - Ce trebuie sa stie educatorii

Acopera elementele fundamentale ale IA in educatie. Aceasta explica ce

este |A, cum poate fi aplicata in contexte educationale si ce trebuie sa stie
educatorii pentru a integra eficient IA in practicile lor didactice.

Link catre video (00:42:04) :
https://www.youtube.com/watch?v=rFCSUf-nc7c

@ crutor Valorificarea ChatGPT pentru educatori

Acest videoclip ofera o introducere la capacitatile ChatGPT, prezentand modul

in care educatorii pot utiliza instrumentul Al pentru planificarea lectiilor,

crearea de continut si multe altele. De asemenea, acesta acopera functionarea

de baza a ChatGPT si modul de integrare a cunostintelor sale in practicile de

predare.
Link catre video (01:04:16) :
https://www.youtube.com/watch?v=0_1t01154CjY&ab_channel=CloverParkTe
chnicalCollegeTeaching%26Learning

"o~ Creatiavatarul Al vorbitor gratuit
D-ID este un instrument bazat pe inteligenta artificiala care transforma
imaginile statice in avatare vorbitoare. Utilizatorii pot incarca o imagine si
pot adauga text sau voce pentru a face avatarul sa vorbeasca. In educatie,
profesorii pot utiliza D-ID pentru a crea naratori virtuali, facand lectiile mai
atractive pentru elevi.
Link catre video (00:07:35) :
https://www.youtube.com/watch?v=fSsh88mDjc0&t=74s
oo UM 53 generati intrebari Kahoot! cu ajutorul Al

Acest videoclip explica modul in care platforma Kahoot! se integreaza cu
inteligenta artificiala si cum profesorii sau alte persoane pot crea continut de
inalta calitate cu doar cateva clicuri.

Link catre video (00:02:09) :
https://www.youtube.com/watch?v=mZb6CE3gpQU
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3.1.4. Un ghid pentru utilizarea materialelor 3D in educatie

Obiectivele ghidului:

@ Sa ofere profesorilor strategii de integrare a materialelor
3Din lectiile lor.

(‘/, Pentru a sprijini intelegerea mai profunda a conceptelor
complexe prin vizualizarea acestora in 3D.

Competente Adresa ghidului se bazeaza pe cadrul DigiCompEdu:

Utilizarea criteriilor de cautare si selectie pentru identificarea resurselor digitale
pentru predare si invatare.

Modificarea resurselor digitale existente pentru a sprijini si imbundtati obiectivele de
predare siinvatare, respectand drepturile de autor si normele de acordare a licentelor.

In aceasta sectiune a ghidului, mai jos sunt furnizate
informatii succinte despre continutul materialelor

de lectura, al prezentarilor si al videoclipurilor din
sistemul de gestionare a invatarii, iar daca aveti nevoie
sa revedeti informatiile detaliate oferite in aceste
materiale, puteti accesa sectiunile relevante din LMS.
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B8 Tipul de material

b

=y didactic

Ce puteti gasi? Unde le Q
puteti gasi?

Materiale de lectura

Rolul modelelor 3D 1in concretizarea
conceptelor  abstracte, imbunatatirea
gandirii critice si incurajarea invatarii
interactive (Modele 3D in predare si
invatare).

Modele 3D digitale siimprimate

Instrumente digitale pentru crearea de
modele 3D

Materiale de prezentare

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura suport
vizual, precum si in prezentdri generale includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa fie utilizate
instrumentele digitale.

Modele 3D in predare si invatare

(Realitate virtuala (VR), Realitate '
augmentata (AR), Realitate mixta -
(MR), Model imprimat 3D) 54 3

Importanta modelelor 3B in 7

predare si invatare

Unde puteti gasi? @,
Unitatea 1 Lectia 1.1.8 Prezentare

o0
. [
/N

Materiale video

In videoclipuri

In acest videoclip, puteti gasi cateva
informatii si aplicatii software despre
domeniile de utilizare a mediilor 3D in
educatie si in special despre procesul de
creare a modelelor 3D.

* Pentru a vizualiza aceste materiale, va rugam sa va inregistrati si sa va conectati la LMS

Empowerdigiteach.
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Foaie de parcurs pentruimputernicirea profesorilorin practica
digitala -

In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati =
fnvatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale g

in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. In urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intdi trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare

Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti
utiliza atunci cand proiectati/crearea/modificarea/utilizarea materialelor 3D.

Denumirea L. L.
instrumentului Proprietati Legatura
digital
” Instrument simplu de modelare 3D; | Tinkercad
(ClA] ajuta profesorii sa creeze modele | www.tinkercad.com
Tinkercad interactive pentru a explica vizual
concepte abstracte.
Software simplu de proiectare 3D; | SketchUp
permite profesorilor sa proiecteze | www.sketchup.com
SketchUp quele rveallste pentr.u lectii de
arhitectura sau geometrie.
Modelare si animatie avansate; | Blender
permite profesorilor sa vizualizeze | www.blender.org
Blender idei complexe si sa creeze materiale
didactice atractive.
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Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului
de predare al unei
persoane cu experienta
si expertiza si schimbul
de cunostinte si
experienta.
Planificati-va
- - propria lectie

102
103

1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. in timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

Atunci cand va planificati lectia, incepeti prin a decide ce doriti
sa obtina elevii, fie ca este vorba de intelegerea conceptelor
cheie, cresterea motivatiei, obtinerea de experiente practice de
invatare sau intelegerea unor idei dificile. Luati in considerare
avantajele si dezavantajele utilizarii materialelor 3D si pregatiti I

fise de lucru care sa incurajeze rezolvarea problemelor, mai (] smamemus

degraba decat sa ofere pur si simplu raspunsuri. Aceste -
materiale ar trebui sa i ajute pe elevi sa adune informatii pentru

activitati ulterioare, cum ar firealizarea de predictii si tragerea de concluzii. Ar trebui sa utilizati
instrumentele 3D intr-un mod care sa incurajeze explorarea activa si gandirea independenta.
Evitati sa le oferiti elevilor raspunsuri directe; in schimb, indrumati-i sa gdseasca singuri solutii.
Puteti utiliza resurse digitale gata facute sau sa va creati propriile resurse cu ajutorul unei
imprimante 3D. Asigurati-va ca aceste instrumente sunt accesibile tuturor elevilor, inclusiv
celor cu nevoi speciale. La sfarsitul planului, ar trebui sa explicati cum veti evalua progresul
si intelegerea elevilor, observand modul in care acestia interactioneaza cu materialele 3D si
rezolva problemele. Atunci cand selectati materiale 3D, ar trebui sa alegeti instrumente care
se aliniaza cu obiectivele dumneavoastra didactice. Asigurati-va ca atat dumneavoastra, cat si
elevii le puteti utiliza cu usurinta. Trebuie sa luati masurile de siguranta adecvate atunci cand
utilizati materiale 3D, precum si aplicatii de realitate virtuala si augmentata. De exemplu,
luati in considerare potentialele efecte asupra sanatatii ale utilizarii prelungite a aplicatiilor
VR si stabiliti limite de timp pentru a minimiza riscurile. in cazul in care exista o limitare a
materialelor sau a instrumentelor, cum ar fi ochelarii 3D, va puteti asigura ca elevii le utilizeaza
in grup, planificand in mod eficient. In cele din urma, asigurati-va ca organizati lucrul in grup
intr-un mod care sa permita tuturor elevilor sa participe activ si sa beneficieze de experienta.
Pe scurt, utilizarea eficienta a materialelor 3D in educatie necesita o planificare atentd,
asigurandu-se ca elevii folosesc aceste instrumente nu doar ca o sursa de divertisment, ci ca
mijloc de sustinere si imbunatatire a proceselor lor de invatare.
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Aplicare

in faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficienta a continutului digital in predare.

(J, Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

Q

Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

Q

Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.

s /I;

.-g//

Q

Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a lungul
diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos ofera sugestii cu
privire la utilizarea materialelor, instrumentelor si aplicatiilor 3D.

P J

Cand sa utilizati materiale, Sugestie
instrumente si aplicatii 3D

Utilizarea instrumentelor 3D pentru a introduce si vizualiza
La inceputul lectiei noi concepte si, de asemenea, pentru a atrage atentia
elevilor asupra unei lectii sau a unui subiect, pentru a starni
curiozitatea si pentru a-i informa cu privire la conceptele care
urmeaza sa fie predate.

Sa permita elevilor sa creeze sau sa exploreze modele ca
parte a sarcinilor de rezolvare a problemelor. Sa ne permita
in timpul lectiei noua, elevilor, sa simtim emotia de a face si de a experimenta
in mediul de invatare. De exemplu, sa examineze o statie de
tratare a apei sau un muzeu intr-un mediu de realitate virtuala
si sa testeze ipotezele.

Rugati elevii sa reflecteze asupra modelelor lor sau sa le

Dupa lectie . N
prezinte pentru a rezuma invatarea.

Profesorul poate atribui elevilor o problema pe care o pot
rezolva folosind datele colectate in urma vizitei la un muzeu
3D sau prin dezvoltarea in colaborare a unui model 3D.
Aceasta abordare incurajeaza elevii sa lucreze impreuna, sa
se implice in datele din lumea reala si sa isi aplice invatatura
pentru a rezolva probleme semnificative.

n afara salii de clasa
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul petrecut  cu utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total
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Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. : . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(,/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(‘/, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(J, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(\/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele Q,/.?
mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati, aded

instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care
puteti realiza acest lucru... M Hz—!\ PN a/
A

A
Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online “@“
de profesori ) \ - / -
@ Partajarea celor mai bune materiale digitale ” u 2/‘;.@

(V) Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea ' /‘
. B ol -
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice
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Y/ | N

( 1)
B¢ Vvideodipuri sugerate

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor
videoclipuri, puteti obtine informatii despre dezvoltarea materialelor digitale de
evaluare a clasei si/sau puteti invata cum sa utilizati in mod eficient aceste materiale
in clasa si in afara clasei dintr-o perspectiva pedagogica.

[T] 1[N}
[KE]
C]AID]

Instruire in design 3D in Tinkercad

Acest videoclip ofera profesorilor instructiuni simple despre cum sa creeze
modele 3D. Acesta prezinta instrumente de modelare 3D usor de utilizat si
ofera indrumare pas cu pas pentru crearea de materiale 3D...

Link catre video (00:07:54) :
https://www.youtube.com/watch?v=__Tj1sXOflE

Modelare 3D si inteligenta artificiala

Acest videoclip oferd instructiuni pas cu pas despre cum sa proiectati modele
3D realiste pentru geometrie si arhitectura. Acesta ghideaza profesorii prin
procesul de creare a modelelor detaliate.

Link catre video (00:22:00) :
https://www.youtube.com/watch?v=0CMCFDeGOnl

Bazele Blender pentru educatori

Acest videoclip, "Bazele Blender pentru educatori", ofera informatii detaliate
despre cum sa utilizati Blender pentru a crea modele 3D. Acesta acopera
instrumente si tehnici esentiale, ajutandu-i pe educatori sa invete cum sa
proiecteze si sa personalizeze modele pentru diverse subiecte.

Link catre video (04:14:26) :
https://www.youtube.com/watch?v=DSsq7ilaHiA
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Capitolul 3

3.2. Analiza evaluarii - Ghid
pentru profesori




Obiectivele ghidului:

@ Sa ofere profesorilor cunostintele si competentele
necesare pentru a selecta si utiliza instrumentele digitale
adecvate pentru proiectarea, furnizarea si evaluarea
evaluarilor la clasa.

@ imbunatatirea intelegerii pedagogice a profesorilor cu
privire la modul in care instrumentele digitale pot sprijini
practicile de evaluare formativa si sumativa, pot stimula
implicarea elevilor, pot oferi feedback in timp real si pot
imbunatati rezultatele invatarii prin luarea bazate pe date.

Competente Adresa ghidului se bazeaza pe cadrul DigiCompEdu:

Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru evaluarea formativa si sumativa. Sporirea
diversitatii si adecvarii formatelor si abordarilor de evaluare.

Sa genereze, sa selecteze, sa analizeze in mod critic si sa interpreteze dovezi digitale
privind activitatea, performanta si progresul cursantilor pentru a fundamenta
predarea si invatarea.

Sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a oferi feedback directionat si in timp util
cursantilor. Sa adapteze strategiile de predare si sa ofere sprijin directionat pe baza
dovezilor generate de tehnologiile digitale utilizate.
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In aceasta sectiune a ghidului, mai jos sunt furnizate
informatii succinte despre continutul materialelor

de lectura, al prezentarilor si al videoclipurilor din
sistemul de gestionare a invatarii, iar daca aveti nevoie
sa revedeti informatiile detaliate oferite in aceste
materiale, puteti accesa sectiunile relevante din LMS.
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b

@R Tipul de material Ce puteti gasi? Unde puteti Q
Y didactic gasi?

Evaluarea digitala este utilizarea de
instrumente si  platforme bazate pe
tehnologie pentru a evalua, masura si
oferi feedback cu privire la invatarea
si performanta elevilor intr-o maniera
interactiva si adesea in timp real.

Tipuri de evaluare la clasa pe care le puteti
implementa cu ajutorul instrumentelor
digitale in clasa dvs.

Materiale de lectura
Instrumentele  digitale fac  posibila
integrarea diferitelor tipuri de continut,
precum si a tipurilor de intrebari in care
puteti evalua abilitatile de gandire de nivel

superior.
Unde puteti gasi? @J’
Unitatea 2 Lectia 2.1 si Unitatea 2 Lectia 2.2

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura suport
vizual, precum si in prezentdri generale includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa utilizeze
instrumentele digitale.

sl

Cum sa concepeti si sa implementati

| Y evaluarea digitala la clasa
909
o®e Cum sa evalueze si sa inteleaga invatarea
elevilor si sa ofere feedback
Materiale de prezentare Cum sa modificati instruirea pe baza

datelor privind elevii

Unde puteti gasi? @J’
Unitatea 2 Lectia 2.1 si Unitatea 2
Lectia 2.2 Prezentari
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In videoclipuri

in primul videoclip, accentul este pus pe

X J
- ‘ intelegerea utilitatii instrumentelor digitale

in procesul de evaluare la clasa.

in al doilea videoclip, puteti vedea o
utilizare tehnologica foarte eficienta a IA
in interpretarea raspunsurilor elevilor la
evaluarile deschise la clasa.

Materiale video

* Pentru a vizualiza aceste materiale, va rugam sa va inregistrati si sa va conectati la LMS
Empowerdigiteach.

Foaie de parcurs pentruimputernicirea profesorilorin practica
digitala oz

In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati =
fnvatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale g

in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. Tn urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intai trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare
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Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti
utiliza atunci cand incorporati evaluari digitale la clasa.

Denumirea
instrumentului
digital

Proprietati

Legatura

¢

Formative

Formative este o platforma online
care permite educatorilor sa creeze,
sa distribuie si sa evalueze sarcini
interactive si teste in timp real,
oferind feedback instantaneu pentru
studentilor si urmarirea progreselor
acestora.

www.formative.com

@ Poll Everywhere

Poll Everywhere

Instrument digital pentru captarea
rapida a ideilor, reflectiilor si
sentimentelor elevilor cu privire la o
problema sau un continut.

www.polleverywhere.com

A NotebooklLM
NotebookLM

Instrument de notebook bazat
pe IA care poate fi utilizat pentru
interpretarea raspunsurilor elevilor la
de evaluare deschise.

https://notebookim.google.
com/
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Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului

de predare al unei

persoane cu experienta

si expertiza si schimbul

de cunostinte si

experienta.

Planificati-va
propria lectie

103/

102

1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. In timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

Primul pas atunci cand intentionati sa dezvoltati o evaluare
digitalala clasa este sa va decidetiscopul: cu ce scop intentionati
sa proiectati si sa implementati o sarcina de evaluare digitala
la clasa? Odata ce stabilit scopul evaluarii digitale, acum este

momentul sa va ganditi la tipul de continut, precum si la tipul O] m—
de intrebari pe care doriti sa le incorporati in evaluarea digitala. -
Datorita posibilitatilor oferite de instrumentele digitale, puteti -

utiliza diverse continuturi tipuri, inclusiv texte mai lungi, surse

web, materiale audio si video etc. in mod similar, tipul de intrebari este, de asemenea, foarte
divers atunci cand vine vorba de utilizarea instrumentelor digitale pentru evaluarea la clasa.
Atunci cand decideti tipul de continut si de intrebari pe care doriti sa utilizati in evaluarea
digitald, trebuie sa luati in considerare cu atentie profunzimea si domeniul de aplicare al
rezultatelor invatarii. Cu alte cuvinte, ce procese cognitive specifice, precum si profunzimea
intelegerii continutului pe care rezultatele invatarii dvs. le solicita elevilor sa le demonstreze?
Odata ce ati decis tipul de evaluare, precum si tipul de intrebari, acum este momentul sa
va ganditi la instrumentele digitale pe care le veti utiliza pentru a evalua digital invatarea
studentilor dumneavoastra. In aceasta etapa a instruirii, este important sa luati in considerare
familiaritatea elevilor dumneavoastra cu instrumentul digital pe care il veti utiliza. Daca
este prima datd cand folosesc instrumentul, atunci ar fi benefic sa oferiti un tur tehnic al
instrumentelor pentru a prezenta proprietatile specifice pe care le vor folosi elevii.

Odata ce sunteti gata sa va administrati evaluarea digitala, acum ar trebui sa va concentrati
pe colectarea de dovezi valide ale invatarii elevilor. Pentru a face acest lucru, trebuie sa va
asigurati ca elevii dvs. inteleg intrebarile sau sarcina de evaluare asa cum a fost ea conceputa.
In aceasta etapa a evaluarii, puteti oferi suporturi pentru a va asigura ca elevii dumneavoastra
isi arata cu adevarat cunostintele si competentele fara niciun obstacol in sarcina de evaluare.
Atunci cand planificati lectii care implica evaluari digitale la clasa, este esential sa analizati
si sd interpretati cu atentie artefactele elevilor colectate prin intermediul platformelor sau
instrumentelor digitale. incepeti prin a defini in mod clar criteriile sau rubricile aliniate cu
obiectivele de invatare pentru a va ajuta sa evaluati in mod consecvent munca elevilor.
Analizati cu atentie lucrdrile digitale ale elevilor - cum ar fi raspunsurile scrise, prezentdrile
multimedia sau temele interactive - pentru a identifica modelele, conceptiile gresite, punctele
forte sidomeniile care necesita imbunatatiri. Folositi aceste informatii pentru a oferi feedback
specific, oportun si actionabil, care s& ghideze elevii catre o intelegere mai profunda. in
plus, revizuirea periodica a artefactelor studentilor va permite sa reflectati sa analizati critic
strategiile de predare si sa faceti ajustdri in cunostinta de cauza pentru instruirea viitoare, cum
ar fi clarificarea instructiunilor, introducerea de noi suporturi sau selectarea unor instrumente
digitale alternative care sa sprijine mai bine invatarea si implicarea elevilor. puteti scurta?
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Aplicare

In faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficientd a continutului digital in predare.

Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

Q

Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

Q\

Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

Q

Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.

¢

Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a lungul
diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos ofera sugestii cu
privire la utilizarea evaluarii digitale la clasa.

Cand sa utilizati evaluarea Sugestie
digitala

Puteti utiliza evaluarea digitala pentru a activa cunostintele
anterioare, pentru a evalua nivelul de pregatire al elevilor sau
pentru a stabili obiectivele de invdtare in aceasta faza a lectiei.

La inceputul lectiei

Puteti utiliza evaluarea digitala pentru a monitoriza
In timpul lectiei intelegerea elevilor si pentru a oferi feedback in timp real in
vederea imbunatatirii invatarii lor in aceasta faza a lectiei.

Puteti utiliza evaluarea digitala pentru a oferi feedback
Dupé lectie suplimentar in vederea cresterii gradului de invatare si pentru
a masura realizarile elevilor in comparatie cu rezultatele
invatarii din lectie.

Puteti utiliza evaluarea digitala pentru a crea niveluri de
in afara salii de clas3 invatare in ritm propriu si pentru a incuraja implicarea
productiva a elevilor in materialele din afara clasei.
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul  petrecut cu  utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total
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Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. . . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(\/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(‘/, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(J, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(\/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele
mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati,
instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care
puteti realiza acest lucru...

Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online
de profesori

@ Partajarea celor mai bune materiale digitale

(\/, Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice
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( 1)
B¢ Vvideodipuri sugerate

Y/ | N

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor
videoclipuri, puteti obtine informatii despre dezvoltarea materialelor digitale de
evaluare a clasei si/sau puteti invata cum sa utilizati in mod eficient aceste materiale
in clasa si in afara clasei dintr-o perspectiva pedagogica.

£ ecpuzze Cum sa alegeti instrumentele digitale pentru invatare si evaluare

Videoclipul discuta strategii pentru selectarea unor instrumente digitale
eficiente in mediile educationale, punand accentul pe alinierea la obiectivele
de invatare, pe usurinta in utilizare si pe importanta confidentialitatii datelor.

Link catre video (00:51:02) :
https://www.youtube.com/watch?v=RL_vIKAFK2c

_Instrumente digitale pentru colectarea de dovezi privind invatarea
elevilor

@) Poll Everywher:

Videoclipul ofera un ghid pas cu pas privind conversia continutului video
in text. Procesul implica incarcarea fisierului dvs. video, selectarea functiilor
suplimentare dorite si primirea textului transcris prin e-mail. Acest serviciu
accepta diverse formate video si ofera optiuni de acuratete si timp de raspuns.

Link catre video (00:50:15) :
https://www.youtube.com/watch?v=P_eRmHfV8TE&t=4s

macic Crearea de sarcini si evaluari rezistente la Al/ChatGPT (si asistate) pentru
"SCHOOL o denti

Videoclipul discuta strategii de proiectare a sarcinilor educationale care fie
rezista, fieincorporeaza instrumente de inteligenta artificiala precum ChatGPT,
cu scopul de a spori integritatea academica si de a valorifica inteligenta
artificiala pentru imbunatatirea rezultatelor invatarii.

Link catre video (00:59:11) :
https://www.youtube.com/watch?v=bfV207_YxMI
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Capitolul 3

3.3. Imputernicirea Cursantului -
Ghid pentru profesori




@ Sa ofere cadrelor didactice strategii eficiente pentru
organizarea si gestionarea claselor virtuale utilizand
instrumente de videoconferinta, permitandu-le sa
conceapa, sa furnizeze si sa evalueze eficient evaludrile la
clasa.

@ Aprofundarea intelegerii de catre profesori a modului
in care caracteristicile interactive din platformele de
videoconferinta pot fi utilizate pentru a sprijini evaluarile
formative si sumative, pentru aincurajaimplicarea elevilor,
pentru a oferi feedback in timp real si pentru a imbunatati
rezultatele invatarii prin abordari bazate pe date.

Organizarea continutului digital, permitand accesul usor si sigur al elevilor, parintilor
si profesorilor, protejand in acelasi timp datele sensibile si personale. partajarea
continutului digital cu respectarea normelor privind proprietatea intelectuala si
drepturile de autor.

I mOAES =
In aceasta sectiune a, mai jos sunt furnizate informatii _A% ; A

succinte despre continutul materialelor de lectura,
d‘%ﬂ (

al prezentarilor si al videoclipurilor din sistemul de
ZN e
Ay ®

gestionare a invatarii, iar daca trebuie sa revedeti
informatiile detaliate oferite in aceste materiale, puteti
accesa sectiunile relevante din LMS.
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Tipul de material
didactic

Ce puteti gasi? Cum le @©)
puteti folosi? *

Materiale de lectura

Instrumente de videoconferintd si
proprietatile lor tehnice

Lucruri de care trebuie sa tineti cont atunci
cand configurati un apel de videoconferinta

Depasirea problemelor tehnice

Unde puteti gasi? @j’

Unitatea 3 Lectia 3.2. Videoconferinte

»
=l

0’3’

Materiale de prezentare

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura cu suport
vizual, precum si in general, prezentarile includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa utilizeze
instrumentele digitale.

Informatii practice despre
instrumentele de videoconferinta si
caracteristicile acestora

Unde puteti gasi? @),

Unitatea 3 Prezentare 3.2. Videoconferinte

o0
. L
/N

Materiale video

In videoclipuri

In acest videoclip, veti invata cum sa utilizati
Google Meet si Microsoft Teams pentru
videoconferinte. Acesta ofera o prezentare
generala a caracteristicilor acestora, va
ghideaza prin procesul de configurare si
ofera sfaturi pentru gazduirea de intalniri
virtuale si sesiuni de colaborare eficiente.

* Pentru a vizualiza aceste materiale, va rugam sa va inregistrati si sa va conectati la LMS

Empowerdigiteach.
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In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati
fnvatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale g
in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. Tn urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intai trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare

Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti

utiliza atunci cand concepeti lectii bazate pe videoconferinta.

Denumirea
instrumentului
digital

Legatura

Lyl

Google Meet

intalnire Google

Proprietati
Google Meet este un instrument
de videoconferinta care permite

utilizatorilor sa seteze cu usurinta
Organizatisi participatilaintalniri virtuale
securizate direct dintr-un browser web
sau o aplicatie. Acesta ofera caracteristici
cheie de colaborare, cum ar fi partajarea
ecranului in timp real, sali de pauza,
subtitrari live, functionalitatea de chat si
integrarea perfecta cu alte instrumente
Google Workspace precum Calendar si
Classroom. In plus, Google Meet suporta
inregistrarea sesiunilor, urmarirea
prezentei si caracteristici interactive
precum sondaje si intrebari si raspunsuri
pentru a spori implicarea participantilor.

www.meet.google.com
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i
Microsoft Teams

Microsoft Teams

Microsoft Teams este o platforma de
videoconferinta care se integreaza cu
aplicatiile Microsoft 365, permitand
utilizatorilor sa organizeze intalniri
virtuale si sesiuni de colaborare
sigure si interactive. Ofera functii
precum partajarea ecranului, sali de
pauzd, subtitrare live, inregistrarea
reuniunii, efecte de fundal si chat in
timp real, imbunatatind comunicarea
si colaborarea intre participanti.

in plus, Teams suporta functionalitati
avansate, cum ar fi sondajele,
urmadrirea prezentei, colaborarea pe
whiteboard si controale de securitate
extinse, ceea ce il face potrivit pentru
diverse contexte educationale si
profesionale.

www.teams.microsoft.com

zoom
Zoom

Zoom este un instrument de
videoconferintd cunoscut pentru
simplitatea sa, calitatea Tinalta
a inregistrarilor video/audio i
performanta robusta. Acesta ofera
caracteristici cheie de colaborare,
inclusiv sali de pauza, partajarea
ecranului, fundaluri virtuale,
interactive sondaje, chat siinregistrari
ale sedintelor. Zoom suporta, de
asemenea, setari de securitate
extinse, sali de asteptare si integrare
perfectd cu diverse instrumente de
invatare si productivitate.

www.zoom.com



http://www.teams.microsoft.com
http://www.zoom.com

Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului
de predare al unei
persoane cu experienta
si expertiza si schimbul
de cunostinte si
experienta.
Planificati-va
' propria lectie

102
103

1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. In timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

Atunci cand integrati instrumentele de videoconferinta in
predare, planificarea atenta este esentiala pentru a maximiza
implicarea studentilor si eficienta invatarii:

[] messma=

[] eesmmmss

- Incepeti prin a definiin mod clar obiectivele dvs. de instruire I —
si decideti modul in care videoconferinta va sprijini in mod [] wesmmmmns
specific aceste obiective, cum ar fi facilitarea discutiilor -
interactive, lucrul in grup in colaborare sau demonstratiile
live.

« Selectati instrumentul adecvat (de exemplu, Zoom, Google Meet, Microsoft Teams) in
functie de accesibilitate, usurinta in utilizare si caracteristicile necesare, cum ar fi sdlile de
discutii, sondajele si capacitatile de inregistrare.

- Stabiliti asteptari si norme clare pentru participarea online, inclusiv orientari privind
interactiunea, utilizarea camerei si eticheta online. in plus, planificati activitati interactive,
cum ar fi brainstormingul colaborativ sau discutiile in grupuri mici care utilizeaza sali de
dezbatere, si asigurati-va ca aveti masuri de urgenta in caz de dificultati tehnice.

« In cele din urma, includeti evaluari formative in cadrul sesiunii (de exemplu, sondaje,
chestionare) si activitati de monitorizare pentru a evalua intelegerea elevilor si pentru a
oferi feedback in timp util.

Aplicare

in faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficienta a continutului digital in predare.

Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

Q

Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

Q

Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

Q

Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.

Q
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Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a lungul
diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos ofera sugestii cu
privire la utilizarea instrumentelor de videoconferinta.

Cand sa utilizati evaluarea Sugestie
digitala

Puteti utiliza videoconferinta la inceputul lectiei pentru a
stabili clar obiectivele de invatare, a prezenta continutul
lectiei si a stabili asteptarile privind participarea. Demonstrati
pe scurt caracteristicile esentiale ale instrumentului (de
exemplu, chat, reactii, sali de discutii) si implicati elevii
Cu o scurta activitate interactiva - cum ar fi un exercitiu de
spargere a ghetii sau un sondaj rapid - pentru a crea un raport
si a incuraja participarea activa inca de la inceput.

La inceputul lectiei

Puteti utiliza videoconferinta din punct de vedere pedagogic
pentru a facilita discutiile interactive, pentru a promova
. colaborarea prin intermediul camerelor de discutii, pentru
In timpul lectiei a oferi feedback formativ in timp real si pentru a raspunde
imediat intrebarilor sau conceptiilor gresite ale elevilor.
Aceasta va permite sa mentineti implicarea elevilor, sa
verificati daca au inteles si sa promovati invdtarea activa prin
interactiuni dinamice si sprijin directionat.

Puteti utiliza videoconferinta pentru a facilita discutiile de
reflectie, pentru a oferi feedback personalizat si pentru a
Dupa lectie clarifica neintelegerile persistente. In plus, va permite sa
efectuati monitorizari in grupuri mici, sa sprijiniti elevii care
au nevoie de asistenta suplimentara si sa colectati feedback
valoros pentru a informa viitoarele ajustari ale instruirii.

Puteti utiliza videoconferinta din punct de vedere pedagogic
pentruafacilitacolaborarealadistantain grup, pentruagazdui
. ore de birou virtuale in vederea sprijinirii individualizate
In afara salii de clasa a elevilor si pentru a implica familiile in conferinte sau
sesiuni de informare. In plus, videoconferinta poate ajuta la
mentinerea comunicarii, poate sprijini invatarea continua si
poate promova legaturi mai puternice intre elevi, profesori si
parinti dincolo de cadrul traditional al clasei.
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul  petrecut cu  utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total
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Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. : . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(\/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

6/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(J, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(,/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele
mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati,
instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care
puteti realiza acest lucru...

Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online
de profesori

@ Partajarea celor mai bune materiale digitale

(V) Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice

0

28
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( 1)
B¢ Vvideodipuri sugerate

Y/ | N

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor
videoclipuri, puteti obtine informatii despre dezvoltarea oportunitatilor de invdtare
bazate pe videoconferinte si/sau puteti invata cum sa utilizati in mod eficient aceste
instrumente in clasa si in afara clasei din perspectiva pedagogica.

E Cum sa predati online cu Google Meet - Un ghid pentru profesori

Google Classroom

Acesta ofera un ghid concis pentru profesori cu privire la utilizarea eficienta
a Google Meet pentru predarea online. Acesta acopera pasi esentiali precum
crearea si programarea intalnirilor, invitarea participantilor, gestionarea
participantilor, utilizarea functiilor de chat si de partajare a ecranului si
utilizarea instrumentelor pentru a spori interactiunea si implicarea in timpul
lectiilor online.

Link catre video (00:08:54) :

https://www.youtube.com/watch?v=4H3_uhvSncs

Videoconferinte

Aspecte tehnice si pedagogice ale videoconferintelor eficiente pentru
instruire.

Link catre video (00:06:10) :
https://www.youtube.com/watch?v=i3p1mxvKx0l&t=136s

93


https://www.youtube.com/watch?v=4H3_uhvSncs
https://www.youtube.com/watch?v=i3p1mxvKx0I&t=136s

@ Dotarea cadrelor didactice cu strategii de selectare
si utilizare a instrumentelor digitale care sprijina
accesibilitatea, asigurandu-se ca toti elevii, inclusiv cei
cu diverse nevoi de invatare, se pot implica in mod
semnificativ in instruire.

Furnizarea de abordari pedagogice pentru proiectarea
unor medii digitale de invatare incluzive, care sa permita
profesorilor sa abordeze in mod proactiv potentialele
bariere, sa fincurajeze participarea echitabila si sa
promoveze colaborarea intre toti elevii.

Asigurarea accesului tuturor elevilor la resursele digitale si la activitatile de invatare,
luand in considerare orice constrangeri contextuale, fizice sau cognitive legate de
utilizarea acestora.

¥/
in aceasta sectiune a ghidului, mai jos sunt furnizate _A% ﬁ‘

informatii succinte despre continutul materialelor de ‘
d‘%ﬂ (

lectura, al prezentarilor si al videoclipurilor din sistemul %
@

de gestionare a invatarii, iar daca trebuie sa revedeti
informatiile detaliate oferite in aceste materiale, puteti
accesa sectiunile relevante din LMS.
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Tipul de material
didactic

Ce puteti gasi? Cum puteti @©)
folosi? *

Materiale de lectura

Definirea incluziunii si accesibilitatii

Standarde si orientdri pentru crearea
invatare digitala accesibila si favorabila
incluziunii materiale.

Instrumente disponibile si proprietatile
acestora pentru crearea de materiale
digitale incluzive si accesibile.
Unde puteti gasi? @/’
Unitatea 3 Lectia 3.4. Accesibilitate si
incluziune

»
=l

. I |
om®
‘s's

Materiale de prezentare

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura cu suport
vizual, precum si in general, prezentarile includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa utilizeze
instrumentele digitale.

Instruire incluziva si accesibila
Tehnologii asistive

Standarde si orientari pentru selectarea
materialelor digitale eficiente
Unde puteti gasi? @Q’
Unitatea 3 Prezentare 3.4 Accesibilitate
si incluziune

X J
. L
N\

Materiale video

In videoclipuri

Videoclipul ofera orientari, precum si
sugestii privind modul de selectare si creare
a resurselor digitale intr-un mod accesibil si
incluziv. In plus, acesta oferd, de asemenea,
sugestii pedagogice cu privire la modul de
concepere a oportunitatilor de invatare
incluzive si accesibile pentru elevi care
utilizeaza materiale digitale.

* Pentru a vizualiza aceste materiale, trebuie sa fitiinregistrat silogat in Empowerdigiteach

LMS.
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In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati
fnvatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale g
in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. Tn urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intdi trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare

Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti

utiliza pentru a crea materiale digitale accesibile si incluzive.

Denumirea
instrumentului
digital

Proprietati

Legatura

v padlet
Padlet

Padlet sprijina invatarea accesibila
si_incluzivd, permitand elevilor sa
contribuie prin text, voce, video,
imagini si desene, raspunzand
nevoilor diverse de comunicare.
Imbunatateste accesibilitatea prin
traducere in timp real, integrarea text-
to-speech si imagini personalizabile,
in beneficiul cursantilor multilingvi

si studentilor cu handicap. In
plus, functiile sale de moderare,
participarea asincrona si optiunile de
postare anonima creeaza un mediu
de invatare sigur, flexibil si incluziv.

www.padlet.com
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miro
Miro

Miro este o tabla digitala interactiva
care faciliteaza colaborarea
multimodala prin text, desene,
notite adezive si inregistrari vocale,
accesibila unei game variate de
cursanti. Aceasta imbunatateste
incluziunea prin  navigarea cu
tastatura, suport pentru cititori de
ecran si niveluri de zoom reglabile,
in beneficiul elevilor cu deficiente de
vedere sau dizabilitati motorii.

in plus, functiile de colaborare in
timp real si asincrona ale Miro permit
studentilor sa contribuie in ritmul lor
propriu, promovand un mediu de
fnvatare incluziv si flexibil.

www.miro.com

Ly

Microsoft
Immersive Reader

Microsoft Immersive Reader
contribuie la o tehnologie mai
accesibila pentru toata lumea,
oferind text-vorbire, fonturi
personalizate, spatiere intre linii si
culori de fundal. Acest lucru ajuta
elevii cu dislexie, ADHD si deficiente
de vedere. De asemenea, include
traducere, un dictionar de imagini
si_instrumente gramaticale pentru
a ajuta elevii multilingvi si pe cei cu
dificultati de citire. Functioneaza
cu produsele Microsoft (Word,
OneNote, Teams, Edge) si cu alte
platforme educationale. Acest lucru
face ca toti elevii sa se poata bucura
de o experienta de lectura usoara si
incluziva.

www.microsoft.com
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Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului
de predare al unei
persoane cu experienta
si expertiza si schimbul
de cunostinte si
experienta.
Planificati-va
' propria lectie

102
103

1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. In timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

Profesorii ar trebui sa adere la principiile UDL (Universal
Design for Understanding) atunci cand creeaza planuri de
lectii digitale incluzive si accesibile, oferind elevilor diferite
modalitati de a interactiona cu materialul, de a-l accesa si de

[] messma=

[] eesmmmss

a-si demonstra intelegerea. Selectati resurse care faciliteaza I —
implicarea multimodala (text, audio, video si imagini) si [ smsmammas
care sunt compatibile cu dispozitivele de asistentd, cum ar fi -

subtitrarile si cititoarele de ecran. Pentru a va asigura ca fiecare elev se poate angaja intr-o
metodadeexemplu,atuncicandutilizatiPadletpentruunexercitiude brainstorming, permiteti
elevilor sa contribuie utilizand inregistrari vocale, fotografii, comentarii dactilografiate
sau filme scurte. Utilizati fonturi lizibile, culori cu contrast ridicat si text alternativ pentru
fotografii pentru a va asigura ca bunurile dvs. sunt accesibile din punct de vedere estetic.
Incurajati o cultura de clasa incluziva care sa recunoasca o serie de cerinte de invatare, oferind
in acelasi timp optiuni flexibile de participare atat pentru implicarea sincrond, cat si pentru
cea asincrona. Pentru a creste in mod constant incluziunea digitala, testati instrumentele
de accesibilitate inainte de curs, oferiti instructiuni clare si obtineti feedback de la studenti.

Aplicare

in faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficienta a continutului digital in predare.

Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

Q

Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

Q

Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

Q

Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.

Q
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%&} o Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a lungul
diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos ofera sugestii

& pentru a face continutul digital accesibil si incluziv pentru elevi.
Cand sa utilizati evaluarea Sugestie
digitala

Asigurati-va ca oferiti instructiuni clare cu privire la modul de
utilizare a materialelor digitale, astfel incat studentii sa poata
beneficia de cea mai bund experienta intr-un mod accesibil
siincluziv.

La inceputul lectiei

In ceea ce priveste accesul la invatare, incorporati Mijloace
multipledeimplicare, oferind posibilitateadeaalegemodulde
participare (de exemplu, discutii live, chat-uri sau instrumente
interactive in timpul instruirii, cum ar fi Padlet); gamificare
(de exemplu, Kahoot); si invatare in ritm propriu (de exemplu,
lectii inregistrate si note digitale). Lucrurile pe care ar trebui
In timpul lectiei sa le faceti pentru a asigura mijloace multiple de reprezentare
includ utilizarea continutului multimodal (text, audio, video,
imagini); activarea functiilor de asistenta (de exempluy,
Microsoft Immersive Reader si subtitrari si transcrieri); si
furnizarea de sprijin vizual, cum ar fi harti conceptuale sau
infografice. Aceste strategii, daca sunt integrate, contribuie la
crearea unor medii digitale de invatare receptive, accesibile si
atractive, care raspund diverselor nevoi de invatare.

Dupa lectie, puteti furniza materiale de recapitulare in mai
multe formate (de exemplu, sesiuni inregistrate subtitrate,
transcrieri sinote de sinteza) pentru ca toti elevii sa revizuiasca
Dupa lectie conceptele cheie. De asemenea, puteti solicita feedback de la
studenti cu privire la accesibilitate si incluziune, puteti verifica
indicatorii de implicare si puteti face ajustarile necesare
pentru a imbunatati viitoarele experiente de invatare online.

Dincolo de sala de clasa, ar trebui sa faceti continutul digital
accesibil oriunde si oricand, oferind continut in mai multe
forme (text, sunet, video si media interactiva) si fiind, de
asemenea, accesibil prin instrumente de asistentd, cum
ar fi cititoarele de ecran si subtitrarile. ar trebui sa oferiti
perspective flexibile de invatare, de exemplu, forumuri de
discutii, prelegeri video si instrumente de colaborare, cum ar
fi Miro sau Padlet, in care cursantul poate contribui in functie
de nevoile sale.

In afara salii de clasa
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul  petrecut cu  utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total
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Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. : . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(\/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

6/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(J, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(,/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele
mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati,
instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care
puteti realiza acest lucru...

Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online
de profesori

@ Partajarea celor mai bune materiale digitale

(V) Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice

0

28

\ap
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( 1)
B¢ Vvideodipuri sugerate

Y/ | N

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor
videoclipuri, puteti obtine informatii despre dezvoltarea de materiale digitale
incluzive si accesibile si/sau puteti invata cum sa utilizati in mod eficient aceste
materiale in clasa si in afara clasei dintr-o perspectiva pedagogica.

-»n @z Continut accesibil pentru toti: Introducere in materialele educationale
ssszant, accesibile

MATERIALS

Acest videoclip ofera sugestii pedagogice si tehnice privind accesibilizarea
materialelor digitale de invatare pentru studenti.

Link catre video (00:56:14) :
https://www.youtube.com/watch?v=Ib9iqlHso-A

;j Cum sa creezi o clasa incluziva - Diversitate si incluziune in educatie
Loy

"-\_0

Acest videoclip ofera sugestii pentru crearea unui mediu de clasa incluziv.

Link catre video (00:08:57) :
https://www.youtube.com/watch?v=E7Uj2|zDzH0&t=285s
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Capitolul 3

3.4. Pedagogie de excelenta -
Ghid pentru profesori



@ Dotarea cadrelor didactice cu strategii practice pentru
integrarea eficienta a instrumentelor digitale in medii
de finvatare colaborative, sporind implicarea elevilor,
comunicarea si munca in echipa.

@ Dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor
prin oferirea de indrumari pas cu pas privind selectarea,
implementarea si evaluarea instrumentelor digitale
care favorizeaza experientele de invatare online si mixte
interactive si incluzive.

Utilizarea tehnologiilor digitale pentru stimularea si imbunatatirea colaborarii
cursantilor pentru invatarea individuala si colectiva.

In aceasta sectiune a, mai jos sunt furnizate informatii
succinte despre continutul materialelor de lectura,
al prezentarilor si al videoclipurilor din sistemul de
gestionare a invatarii, iar daca aveti nevoie sa revedeti
informatiile detaliate oferite in aceste materiale, puteti
accesa sectiunile relevante din LMS.
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Tipul de material
didactic

Ce puteti gasi? Cum puteti (g
folosi? ‘

Materiale de lectura

Utilizarea eficienta a tehnologiilor digitale
in ceea ce priveste imbunatatirea predarii si
invatarii: utilizarea tehnologiei in medii de
invatare mixte, cunoasterea continutului
pedagogic tehnologic.

Exemplu practic al unui caz in care
integrarea eficienta a unui instrument
digital in invatare si predare.

Necesitatea invatarii colaborative, strategii
pedagogicepentruimplementareaeficienta
afnvatarii colaborative, instrumente digitale
disponibile si integrarea lor eficienta in
mediile de invatare colaborativa.

Unde puteti gasi? (,’
Unitatea 4. Lectia 4.1 si
Unitatea 4. Lectia 4.2

Materiale de prezentare

Prezentarile includ lucruri care se concentreaza
pe rezumatul materialelor de lectura cu suport
vizual, precum si in general, prezentarile includ,
de asemenea, sugestii cu privire la cum, de
ce, unde, cand si cine ar trebui sa utilizeze
instrumentele digitale.

Diferite modele de integrare a tehnologiei
in predare si invatare

Blended Learning, Flipped Classroom,
Cunoasterea continutului pedagogic
tehnologic

Strategii pedagogice pentru integrarea
eficienta a instrumentelor digitale in
mediile de invatare colaborativa.

Instrumente digitale si sugestii de utilizare
a acestora pentru integrarea intr-un mediu
de invatare colaborativa.

Unde puteti gasi?
Unitatea 4 Prezentarea 4.1 si
Unitatea 4 Prezentare 4.2
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In videoclipuri

o0 Invideoclipul lectiei4.1, putetigasiaplicarea

‘ practica a diferitelor instrumente digitale in

mediul de invatare prin descrierea unui caz.

Materiale video In videoclipul lectiei 4.2, puteti gasi

provocari comune ale invatarii colaborative
online si sugestii practice privind modul
de depasire a provocarilor cu ajutorul
instrumentelor digitale.

¥ Pentru a vizualiza aceste materiale, va rugam sa va inregistrati si sa va conectati la
Empowerdigiteach LMS

In aceasta sectiune, sunt furnizate informatii de baza si sugestii cu privire
la modul de utilizare a informatiilor teoretice si practice pe care le-ati
fnvatat mai sus. Acum, veti invata cum sa integrati instrumentele digitale w=
in moduri eficiente din punct de vedere pedagogic in propriile sali de

clasa. In urmatoarele sectiuni, veti veti invata mai intai trei instrumente digitale care sunt
utilizate pe scara larga si apoi veti gasi sfaturi si sugestii fundamentale care va vor ajuta sa
deveniti mai competenti digital atunci cand:

Reflectie si
evaluare
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Mai jos sunt prezentate trei instrumente digitale exemplare pe care le puteti
utiliza atunci cand integrati instrumente digitale in mediile deinvatare, precum
si atunci cand sprijiniti colaborarea invatare.

Denumirea o o
instrumentului Proprietati Legatura
digital
» Tabloul colaborativ faciliteaza
miro part|C|parea activa si co-constructia | \\\ww.miro.com
Miro cunostintelor.

Q Poll Everywhere

Sondaj
pretutindeni

Captati instantaneu ideile
participantilor in timpul instruirii,
ceea ce permite o comunicare si un
feedback eficiente.

www.polleverywhere.com

i
Microsoft Teams

Microsoft Teams

Spatiu digital pentru organizarea
muncii colaborative prin oferirea
de spatiu pentru partajarea
documentelor, discutarea ideilor,
gestionarea sarcinilor etc.

https://www.microsoft.com/
en-us/microsoft-teams/
group-chat-software
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Planificare

Luarea in considerare a etapelor de mai jos va va ajuta sa realizati o lectie eficientd, atunci
cand incorporati imagini digitale in clasa dumneavoastra.

intareste-te in ceea ce
priveste cunostintele de
continut, cunostintele
pedagogice si tehnologice
privind sarcina digitala.

Observarea procesului
de predare al unei
persoane cu experienta
si expertiza si schimbul
de cunostinte si
experienta.
Planificati-va
' propria lectie
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1.Etapa: Consolidarea cunostintelor de continut, a cunostintelor pedagogice si
tehnologice privind sarcina digitala.

In primul rand, analizati aplicatiile disponibile atat in sistemul de gestionare a invatarii, cat si
in alte resurse privind instrumentul tehnologic pe care il veti utiliza si, de asemenea, cautati
informatii cu privire la modul in care aceste instrumente digitale sunt utilizate pentru a
imbogati predarea. In lumina acestor informatii, puteti trece la etapa de observare a unui
profesor care are o aplicatie similard sau asemanatoare la clasa cu materia pe care o veti
preda.

2.Etapa: Observarea procesului de predare al unei persoane cu experienta si expertiza
si schimbul de cunostinte si experienta.

Va fi benefic pentru dvs. sa observati un profesor care a conceput siimplementat un continut
digital similar cu al dvs. si sa obtineti informatii practice. Daca nu este posibil sa faceti o
astfel de observatie in mediul dumneavoastra, va recomandam sa urmariti videoclipurile
din sectiunea videoclipuri recomandate. In timpul unei astfel de observatii, luarea de notite
si adresarea profesorul cu experienta a oricaror intrebari pe care le aveti pentru a primi
raspunsurile acestuia va va oferi orientare semnificativa pentru dvs. in crearea propriului plan
de lectie. In lumina cunostintelor si a experientei dobandite in urma acestei etape, puteti
incepe acum procesul de planificare a propriei lectii.
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3.Etapa: Planificati-va propria lectie.

Planificarea eficienta a lectiilor este esentiala pentru integrarea
cu succes a instrumentelor digitale in sprijinirea activitatilor de
invatare colaborativa. Daca intentionati sa concepeti experiente
de invatare colaborativa pentru elevii dumneavoastra, trebuie
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mai intai sa va decideti asupra modelului de instruire pe care I —
doriti sa il implementati in clasa dumneavoastra. Daca alegeti [ smsmammas
sa implementati modele mixte de invatare colaborativa, -

cum ar fi invatarea inversata, ganditi-va unde vor fi integrate
instrumentele digitale sau tehnologia in instruire si modul in care acestea vor imbunatati
procesul de invatare. Pe de alta parte, daca optati pentru un model complet online de
invatare colaborativd, trebuie sa stabiliti ce sistem de gestionare a invatdrii (LMS), cum ar fi
Google Classroom, va va sprijini cel mai bine obiectivele de instruire, luand in considerare
detaliile contextuale.

Odata ce ati decis modelul de instruire, este timpul sa planificati continutul instructiunilor
colaborative. Primul lucru este sa va asigurati ca va ancorati invatarea colaborativa in jurul
unei probleme care este suficient de provocatoare pentru a sustine activitatea colaborativa.

Daca problema dvs. nu este suficient de provocatoare pentru a cultiva curiozitatea si
dependenta membirilor echipei, atunci activitatea de colaborare nu se va materializa. Atunci
ar trebui sa urmati sugestiile pedagogice de mai jos:

- Promovarea participarii active si a co-construirii cunostintelor prin stabilirea unor roluri
complementare clare pentru fiecare student dintr-un grup, precum si a unui mediu de
interactiune si co-constructie a cunostintelor.

« Promovarea unei interdependente pozitive in care fiecare membru al unui grup simte
responsabilitatea de a contribui la munca de grup pentru a atinge un obiectivcomun al
activitatii.

. Utilizatiinstrumente digitale pentru a facilita comunicarea intragrup siintergrup in timpul
invatarii colaborative. Este important sa folositi atat instrumente de discutie sincrone, cat
si asincrone, pentru a mentine comunicarea vie tot timpul.

- Incorporati mecanisme de responsabilizare in invatarea colaborativa prin atribuirea de
responsabilitati membrilor unui grup si prin respectarea de catre acestia a normelor si
asteptarilor grupului.

« Furnizati suporturi structurale pentru a facilita lucrul in grup. De exemplu, puteti oferi
inceputuri de propozitii sau orientari pentru contributii productive la discutiile de grup.
Urmand aceste scheme, membrii grupului pot aduce contributii productive la discutiile
de grup.

« Evaluati constant grupurile, precum si invatarea individuald prin utilizarea diferitelor
tipuri de evaluare. Este important sa evaluati constant munca de grup pentru a va asigura
de implicarea productiva a elevilor.
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Aplicare

In faza de aplicare a predarii, luati in considerare urmatoarele intrebari pentru o integrare
usoara si eficientd a continutului digital in predare.

6/, Verificati daca functioneaza toate instrumentele mentionate in planul de
lectie, daca exista linkuri catre materiale online etc.

(J, Furnizati instructiuni clare cu privire la modul de utilizare a instrumentelor
si asistati studentii in selectarea materialelor sau aplicatiilor care vor sprijini
realizarea obiectivelor cursului.

(J, Utilizati-le alaturi de materiale precum prezentari, experimente, manuale
sau modele fizice.

@ Observati procesul si luati notite cu privire la toate procesele de aplicare.

Puteti utiliza acelasi continut digital in scopuri diferite de-a lungul
diferitelor etape ale unei lectii. Tabelul de mai jos ofera sugestii
cu privire la utilizarea continutului digital pentru invatarea
colaborativa.

Cand sa utilizati evaluarea Sugestie
digitala

La inceputul uneilectii, jucati un rol esential prin comunicarea
clara a scopului activitatii, a rezultatelor asteptate si a
relevantei pentru cunostintele anterioare ale elevilor si pentru
contextele din lumea reala. Obiectivele clar stabilite i ajuta pe
elevi sa se conecteze personal la procesul de invatare, ceea ce
le sporeste motivatia si implicarea. Ar trebui sa prezentati si
sa demonstrati in mod explicit instrumentele digitale pe care
le utiliza elevii, clarificand in prealabil orice aspect tehnic sau
procedural pentru a reduce confuziile sau problemele tehnice
din timpul activitatii. De asemenea, trebuie sa prezentati in
mod clar asteptarile in materie de comunicare, eticheta online
si orientarile pentru interactiunile constructive, consolidand
un mediu de invatare respectuos si incluziv.

La inceputul lectiei
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in timpul fazei de implementare, jucati un rol crucial in
facilitarea activa si monitorizarea interactiunilor de grup
pentruaasigurao participare echitabila, un dialog constructiv,
si 0 colaborare eficienta. Ar trebui sa verificati in mod regulat
daca studentii isi indeplinesc rolurile atribuite, se implica in
mod semnificativ si comunica respectuos. Utilizarea unor
instrumente digitale precumistoricul versiunilor Google Docs,
in timpul lectiei analizele LMS si platformele interactive (de exemplu, Padlet)
va pot ajuta sa urmariti contributiile si sa oferiti feedback in
timp util. De asemenea, ar trebui sa exemplificati abilitatile
de comunicare eficienta si sa oferiti sprijin prin indemnuri,
exemple sau clarificari atunci cand este necesar. Solutionarea
prompta a dificultatilor tehnice si oferirea de feedback
directionat ajuta la mentinerea unei colaborari productive
si mentine elevii concentrati pe atingerea obiectivelor lor
comune de invatare.

Dupa incorporarea activitatilor digitale de colaborare in
lectie, ar trebui sa reflectati asupra eficacitatii activitatii,
sa evaluati performanta elevilor si sa colectati feedback
pentru imbunatdtirea continua.Este esential sa solicitati
reflectiile elevilor cu privire la experientele lor de colaborare
utilizand sondaje, formulare de feedback sau discutii
structurate pentru a le intelege perspectivele si a identifica
domeniile care necesitd imbunatatiri. In plus, incurajarea
elevilor sa  autoevalueze performanta si abilitatile de
colaborare promoveaza o mai mare constientizarea de sine
si responsabilitatea. Ar trebui apoi sa utilizati acest feedback
si aceasta reflectie colectate pentru a adapta si perfectiona
activitatile viitoare, cum ar fi modificarea instructiunilor,
schimbarea instrumentelor digitale sau ajustarea strategiilor
de sprijin.

Dupa lectie

Oferirea in timp util a unui feedback formativ prin comentarii
digitale, audio sau video poate incuraja elevii sa ramana
motivati si sa isi indeplineasca sarcinile. In plus, ar trebui
sa ramaneti accesibil elevilor pentru sprijin si clarificari,
raspunzand prompt la intrebari sau probleme tehnice pentru
a mentine ritmul si a minimiza frustrarea. De asemenea,
in afara silii de clasa este benefic sa promovati mecanisme de sprijin reciproc,
incurajand elevii sa se ajute reciproc, sa raspunda la intrebari
si sa rezolve provocarile in mod independent. La intervale
adecvate, puteti organiza scurte verificari virtuale sau
forumuri de discutii pentru a consolida responsabilitatea,
a raspunde intrebarilor emergente si a oferi indrumare
continud, asigurand astfel colaborarea de succes si co-
constructia semnificativa a cunostintelor.
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Reflectie si evaluare

Dupa ce ati finalizat predarea cu continut digital, acum este momentul sa reflectati
asupra practicii dvs. pentru a va imbunatati competenta digitala. Mai jos sunt

< ) intrebari exemplare pe care vi le puteti pune si la care va puteti gandi:
=N
\/ Raspunsul dumneavoastra
-0

intrebari de reflectie (Nu prea mult...... Foarte)

Cat de usor a fost sa configurati
continutul digital si sa il integrati in 1 2 3 4 5
lectie?

V-ati simtit pregatit corespunzator
pentru a utiliza eficient acest 1 2 3 4 5
instrument?

Ati reusit sa gestionati eficient utilizarea
instrumentului digital in paralel cu alte 1 2 3 4 5
activitati didactice?

in ceea ce priveste performanta
elevilor, a fost usor de implementat in 1 2 3 4 5
comparatie cu metodele traditionale?

Timpul  petrecut cu  utilizarea
continutului digital a fost adecvat 1 2 3 4 5
pentru lectie?

V-ati simtit increzator in utilizarea
continutului digital in timpul lectiei?

Punctaj total

115



Raspunsul dumneavoastra
Intrebari de evaluare (Nu prea mult...... Foarte)

Media notelor elevilor este mai mare
decat punctajul mediu care urmeaza sa 1 2 3 4 5
fie luat din examen

Ratele de finalizare ale studentilor mei

. 1 2 4
au fost peste medie 3 >
Rezultatele sondajului de satisfactie al
. : . 1 2 3 4 5
studentilor mei au fost peste medie
Observareameacuprivirelaparticiparea
si implicarea elevilor este peste medie 1 2 3 4 5

Punctaj total

Daca scorul dvs. de reflectie este mai mare de 18,
atunci inseamna ca experienta dvs. cu incorporarea
continutului digital in practica de clasa este pozitiva. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai
jos:

(\/, Ce strategii sau abordari specifice au contribuit cel
mai mult la succesul dumneavoastra in utilizarea
instrumentelor sau continutului digital in clasa?

(\/, Ce instrumente sau tehnici digitale inovatoare sunteti
interesat sa explorati in continuare? De ce?

(,/, Exista domenii in care considerati ca v-ati putea imbunatati integrarea
instrumentelor digitale? Daca da, cum?
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Daca scorul dvs. de reflectie este egal sau mai mic de 18, atunci inseamna ca experienta dvs.
de incorporare a continutului digital in practica de clasa nu a decurs conform planului. Va
rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

6/, In ce fel considerati ca continutul digital nu v-a indeplinit obiectivele didactice sau
nevoile elevilor?

(v, Ce parere aveti despre instrumentele digitale care s-ar putea alinia mai bine cu
obiectivele dumneavoastra didactice?

(,/, Ce masuri ati dori sa luati in viitor pentru a va imbunatati utilizarea instrumentelor
digitale in clasa?

Daca scorul dvs. de evaluare este mai mare de 12, atunci inseamna ca continutul digital pe
care l-ati incorporat in practica dvs. la clasa a avut ca rezultat castiguri pozitive in invatarea
elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

@ Ce aspecte ale punerii in aplicare a continutului digital considerati ca au functionat
deosebit de bine?

@ Ce instrumente sau caracteristici specifice ale continutului digital au contribuit cel mai
mult la atingerea obiectivelor dumneavoastra didactice?

@ In ce fel credeti ca puteti spori eficienta continutului digital in lectiile dumneavoastra
viitoare?

Daca scorul dvs. de evaluare este egal sau mai mic de 12, atunci inseamna ca continutul
digital pe care I-ati incorporat in practica dvs. la clasa nu a avut ca rezultat castiguri pozitive
in invatarea elevilor dvs. Va rugam sa va ganditi sa raspundeti la intrebarile de mai jos:

(\/, De ce credeti ca continutul digital pe care I-ati implementat nu a condus la rezultate
pozitive ale invatarii?

@ in retrospectiva, ce ati fi facut diferit in planificarea sau implementarea continutului
digital?

(\/, Ce masuri sau resurse (de exemplu, formare, colaborare, asistenta tehnica) v-ar ajuta

sa va simtiti mai increzator si mai pregatit sa utilizati continutul digital in predare data
viitoare?
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Partajarea

Acum este de asteptat sa impartasiti cu colegii dvs. cele xz.-.

mai bune practici sau provocarile cu care va confruntati, “*’3

instrumentele digitale etc. Unele dintre canalele prin care

puteti realiza acest lucru... M H""\ -~ a
A J

Social media, forumul din cadrul LMS, comunitatile online 00”
n 5
4

de profesori \ f
ap “/ o

@ Partajarea celor mai bune materiale digitale $

@ Schimbul celor mai bune experiente in utilizarea '/‘
instrumentelor

@ Schimbul celor mai bune experiente cu aplicatii
pedagogice
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( 1)
B¢ Vvideodipuri sugerate

Y/ | N

Mai jos, va recomandam sa vizionati cateva videoclipuri. Prin vizionarea acestor
videoclipuri, puteti obtine informatii despre invdtarea colaborativa cu ajutorul
tehnologiei digitale si/sau puteti invata cum sa utilizati in mod eficient aceste sugestii
pedagogice in si in afara clasei din perspectiva pedagogica.

Prezentarile digitale colaborative imbogatesc proiectele: Tech2Learn

THCHELERRN Sfaturi si sugestii pentru invatarea colaborativa bazata pe proiecte cu ajutorul
instrumentelor digitale.

Link catre video (00:04:41) :
https://www.youtube.com/watch?v=KzCQH58Bwpo

Proiectarea de activitati pentru invatarea colaborativa online

Videoclipul ofera indrumari cu privire la conceperea unor activitati eficiente
pentru invatarea colaborativa online. Acesta subliniaza strategiile de
promovare a implicarii, inclusiv rolurile si sarcinile clar definite si utilizarea
instrumentelor digitale adecvate. Se pune accentul pe structurarea atenta a
activitatilor pentru a asigura o interactiune semnificativa a studentilor, pentru
a spori participarea si pentru a obtine rezultatele de invatare dorite.

Link catre video (00:42:15) :

https://www.youtube.com/watch?v=Cy6YyYjyDpl
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