e-teach

Upskilling Digital Pedagogy

Pedagogie digitala pentru profesori

si viitori profesori

’

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Erasmus+

RETi i L 2

TeehnologY  SpOLECZNA AKADEMIA NAUK UNIVERSITATEA

LUCIAN BLAGA

[ ]
VRIJE HELSINGIN YLIOPISTO 7
UNIVERSITEIT HELSINGFORS UNIVERSITET (f]
BRUSSEL UNIVERSITY OF HELSINKI
—DIN SIBIU—

The project has been funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the
authors only and do not necessarily reflect those of the European Union or the national Agency. Neither the
European Union nor the Agency can be held responsible for them.

UNIVERSITY OF SOCIAL SCIENCES



ISBN 9789464443646

e-teach 9“789464

e S Notd privind drepturile de autor: Nici o parte din aceastd publicatie nu
u pSk| Ili ng D|g|ta| Pedagogy poate fi reprodusd si/sau publicatd prin imprimare, fotocopie, microfilm,
mijloace electronice sau orice alt mijloc fdrd permisiunea prealabild scrisd

a autorilor.

Documentul de cunostinte E-
Teach

Pedagogie digitala pentru
profesori si viitori
profesori

Numarul proiectului: 2021-1-BE02-KA220-HED-000032196

Editorii

Chang Zhu, Vrije Universiteit Brussel

Aysun Caliskan, Vrije Universiteit Brussel
Marta Lucchetti, Vrije Universiteit Brussel
Hasan Arslan, Universitatea Canakkale Onsekiz

\\% CANAlKKALE VRIJE =
= § ONSEKIZ MART UNIVERSITEIT R HELSINGIN YLIOPISTO

Funded by the This project has been funded with support from the European Commission
Erasmus+ Programme This document reflects the view only of the author and the Commission cannot be held
of the European Union responsible for any use which may be made of the information contained therein

Erasmus+



Cuprins

PREFATA ...ttt ettt ettt 8
CAPITOLUL I: INTRODUCERE IN PEDAGOGIA DIGITALA ..o 12
L= 4 - T 12
1. Definitia pedagogiei digitale .....................oeeeei i 13
2. Nevoia de pedagogie digitala................cooe oo oo 16
3. Istoria pedagogi€i dIGItale ................coeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 17
4. Pedagogia digitala si transformarea educatiei ...................ccccoeeeeeieeccieeeiiiecceee 19
5. Pedagogia digitala - O oportunitate Sau UN FSC? .............ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn 23
5.1. Oportunitati ale pedagogiei digitale ... 24
5.2. Riscurile pedagogiei Aigitale ... 26
6. Competentele digitale ale profeSOrilor................cccoiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e, 28
7. Leadership si pedagogie digitala...................ccoeeemioiiiiiieiiieeee e 29
G I O V4 U o 33
Cazul 1 - Cazul de la Universitatea Canakkale Onsekiz Mart, TUICIa.............cccccooeveeereneeennnne. 33
Cazul 2 - Cazul de la Universitatea Canakkale Onsekiz Mart, TUICIa.............cccccooeveeeneneennnne. 36
RETEIINIE........oeeeeeeeeeeee et 38
CAPITOLUL DOI: TEORII SI PRINCIPII DE PROIECTARE A PEDAGOGIEI DIGITALE
....................................................................................................................................... 44
L= 4 4 T 44
1. Importanta teoriilor de invétare si a principiilor de proiectare ................c.cccoveeeeenn. 45
2. Prezentare generala a teoriilor fundamentale ale invatarii....................ccccccoveeeni. 45
D R ==Y = 1V 0T Y 1T SR 46
2.2, COGNIVISITIUL ...ttt b bbbt b et nb et ne et enes 47
2.3 CONSIUCHIVISINUI ...ttt st e st e tesaesbestesteeaessesseeseesessesneesenneans 49
2.4 CONSHUCHVISINUI SOCIAI ..........ooueeneeeeeeeesee ettt ste st tessessessesseeneeneenenns 50
o 00 g T=Tor 1117 K T 52
3. Cadre pedagogice si principii de proiectare in pedagogia digitala............................ 54
3.1 Taxonomia digitald @ Iui BIOOMN................cccoeviiiniiiniineneseseseese e 54
3.2 Teoria Sarcinii COGNILIVE (CLT) .....c.ccuviiririeieeeeeeeeee ettt 56



3.3 Teoria cognitiva a invatarii multimedia (CTML) ... 58

3.4 Comunitatea de @nChetad (COl) ... 60
3.5 Cadrul Universal Design for Learning (UDL) ... 61
3.6 Teoria invatarii autoreglementate (SRL) ... 63
O V{1 OO PPPPPPPPPPP 65
Cazul 1 - Cum sé& aplicam cadrul Comunitétii de cercetare intr-un curs online......................... 65
Cazul 2 - Cum se aplicad Cadrul UDL in mediile de invéatare online sau hibride......................... 68
RETEIINIE.......oeeeeeeeeeeee ettt 73
CAPITOLUL TREI: DEZVOLTAREA CONTINUTULUI DIGITAL..........c.ccoociea 78
REZUMAL ...ttt a e e e 78
1. Tipuri de confinut diGItal .................oooee oo 78
1.1 Continutul bAzat P TEXL.............cccureiuiirieeee e 78
1.2 ContinuUEUl MUIGIMEQIA ..........ccooveveiieieiieeee e 79
1.3 GrafiC8 Si iMAGINI ..............cccucuiuiiiiiiiiiii s 80
2. Platforme si instrumente de dezvoltare a continutului digital ......................c.............. 80
2.1 Caracteristicile platformelor de dezvoltare a continutului digital..................cccccoeevenevnnnnee. 80
2.2 Tipuri de instrumente de dezvoltare a continutului digital.....................ccccocoovvvniiinnnnnnnnn. 81
2.3 Avantajele si dezavantajele instrumentelor si platformelor de dezvoltare a continutului
QUGIEAL ...ttt ettt b et h bt b e h e bbb bt benrena b 83
3. Dezvoltarea continutului digital Tn PractiCi................ccccccuuiiimmiiiiiiiiiiieeeeee e 85
3.2. Crearea de lectii sincrone si asincrone prin utilizarea instrumentelor digitale.................... 87
3.2.1 Crearea de lectii video (INVEtare @SiNCroNa).............ccccwcennnieuerceeininnnee et 88
3.2.2. Crearea de lectii interactive cu ajutorul instrumentelor digitale (invatare sincrond) .................. 90
3.3. Instrumente pentru crearea de lectii si continuturi digitale......................ccccoevvvcvininnnnnnne. 93
O V{1 S PPPPPPPPPPP 97
Cazul 1 - Aplicatii de colaborare - Crearea online de continut digital educational .................... 97
Cazul 2 - Dezvoltarea colaborativa a continutului educational digital cu Padlet........................ 99
RETEIINIC........oeeeeeeeeeee et 103
CAPITOLUL PATRU: Competenta pedagogica digitala a profesorilor ........................ 106
REZUMAL ...ttt a e 106
1. Integrarea pedagogiilor digitale in predare Si invatare................cccccocveeeivecnnnncenn. 106
2. Invétarea profesionald @ ProfeSOrilOr.................cvweweeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeaens 107
3. fn;‘elegerea epistemica a digitalizarii de catre profeSofi.............cccccoveeeviveeerneeeeannnan, 108
4. Cunostinte si competente pedagogice tehnologice ale profesorilor......................... 109



5. Planificarea predarii si invétarii cu ajutorul tehnologiei .................cccccceevveciineeeaenn. 114
6. Factori favorizanti si provocatori ai dezvoltarii competentelor digitale ale cadrelor

QIAAQCLICE ...ttt et e e e e e e e e e e 115
7. Agentia digitala transformatoare a profeSorilor ................ccccocccomeeeiiiiccciiieeee e 117
G I O V.4 ¥ o B 118
Cazul 1 - Invatarea prin utilizarea diverselor surse de informatii si prelucrarea acestor
BNFOFINIATIN <.ttt ettt n et 119
Cazul 2 - Exemplu de utilizare a TPACK in predare si invétare: Invatarea bazata pe proiecte
............................................................................................................................................................. 125
RETEIINIC........oeeeeeeeeeee et 133
CAPITOLUL CINCI: PROCESE DE fNVATARE SI PREDARE iN INVATAMANTUL
HIBRID STMIXT ...t 142
REZUMAL ...ttt a e 142
1. Invatarea RibrIdE Si MIXEE .............ocovveeeeeeerieieieieieieieieieieieeeee e 142
1.1. Definirea invatarii Ribride Si MIXTe ..o 143
1.2. Avantajele si dezavantajele invatarii RIBride ... 144
1.3. Avantajele si dezavantajele iNVELErii MIXTE..............ccccoeveriniiiiiniiiece e 146
2. Gestionarea claselor hibride S$i MIXte ...............ccccceiiiiiiiiiiiii e 147
3. Metode si tehnici de predare digitala in educatia mixta ...................cccccooocoeeennnnn. 149
4. Transformarea abordarilor traditionale in educatia mixta.....................ccccceeeeeenn. 151
5. Competentele pedagogice si digitale ale profesorilor in educatia mixta .................. 152
6. CAZUIT ..ottt et e e e e e e e e 1563
Cazul 1 - Ajustarea curriculumului la predarea la distanta ca invatare mixta: exemplul
Colegiului Burnley din Burnley, Marea Britanie (Department of Education, 2021).................. 153
Cazul 2 - Clasa intoarsd ca metoda de invatare mixta - Studiu de caz privind predarea
SUINTEIOL ...t 155
RETEIINIC........oeeeeeeeeeeeee et 156
CAPITOLUL SASE: NOI TEHNOLOGII EMERGENTE SI APLICATII IN EDUCATIA
LD 2 161
REZUMAL ...ttt e e 161
1. Organizarea si gestionarea procesului de invéatare in mediul virtual de invétare .... 161
2. Caracteristici utile ale sistemelor de gestionare a invatarii................cccccccoceeeenneen. 164
2.7. Materiale de IECIUIA. ................c.ccueuiiiieieeeeee et 164
2.2. LUCIEIT SI PrOIBCHE ...t 164
2.3. Discutii privind conceptele CUrSUIUI ..ot 165



2.4, FOrumuri FefEITtOAIre [ CUISUI ...........ooeueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e et e e e e e e s e s e e s aaeeereseaseneneenn 165

2.5. Desfasurarea Chestionarelor ........................cocoviiiiciiiiiii s 165
2.6. Distribuirea, colectarea si evaluarea temelor .....................ccccocovvevviiiiiiicinicice, 166
2.7. Evidentierea prezentei [a Ore ... 166
2.8. INFEGISIIArEE NOEION ...........coeeeeeeeeeeeee e es s s ses s sanssenaees 166
3. Principii si scenarii tehnologice pentru predare gi invétare digitala.......................... 167
A B 07 o] -1 [0 [ I ] o] o g PSSR 167
3.2, INCIUZIUNE. ...ttt ettt bbb b e n e be bbb e 168
3.3, TrANSPAIENTG ... 168
3.4. Capacitatea de FEACHE...............ccccveecereeieee et 169
3.5. Coerenta Si CONECHVIALEA................ccoouiiiiiiiiiiiiiic s 169
3.6. Eficienta Si durabilifate....................ccooviiiiiiiiiniiiiccc s 169
4. Lectii video si dezvoltarea de confinut digital.....................ccoooviiiiiiciiiiieie e 170
5. Inteligenta artificiald pentru predare Si INVELAre ...............ccccceeiiiiciieiieiiecieeee 172
6. Realitatea augmentata, realitatea virtuala si realitatea mixta....................ccccc.......... 173
6.1. Semnificatia realitatii aUGMENTALE (AR) ......cccouvueiririiieieeeeete e 174
6.2. Utilizarea realitatii artificiale in clasa (digitald) ...............cccoeoviioniiiniccnecneeceeeenes 174
6.3. Resurse online pentru utilizarea VR iN ClASa ...........ccccouvieiieceneecieeseeceeeese e 176
6.4. Semnificatia realitatii MIXte (MR)..........cccoueeiriioiniereee et 178
6.5. RM pentru @AUCALIE ...............cccoovviuiiiiiiiiiiii s 179
7 CAZUIT .ttt ettt e et et e e 180
Cazul 1 - ESCAPE THE LAB: Experimente chimice in realitate virtuala in scopuri
EAUCALIONAIB.................coceiiiiiiiiiii s 180
Cazul 2 - REALITATEA VIRTUALA SI REALITATEA AUGMENTARA IN EDUCATIE -
APLICATIA ...ttt 182
RETEIINIC........oeeeeeeeeeeeee et 184
CAPITOLUL SAPTE: MASURAREA S| EVALUAREA PERFORMANTEI IN EDUCA TIA
LD 2 193
1. Tehnologii digitale, invétare Si evaluare..................ccccooeecoimieeiiincciiiee e 193
2. Evaluarea in mediile digitale de iNVELare ...............ccccoovoooieeeiiiieceee e 195
2.1. Evaluarea MNVELEIIT (AOL) .......cc.cuieieiieieieeeeeie ettt 197
2.2. Evaluarea pentru TNVELAre (AfL) ...ttt 198
2.3. Evaluarea €a INVELAre (AQL) ...ttt 199
2.4. Utilizari comune ale evalUuarii ONlINe ...............cccccccoiviiinininineneneseesese e 201



3. Aspecte cheie ale evaluarii in mediile digitale de invatare.................cccccccceernnnen. 203

ST V@HIAIATE ...ttt st b e et a e e nre 203
3. 2. FIDINTATEA ...ttt 204
3.3, DISONESTILALE ...ttt sttt b e et be b bbb e 204
4. Oportunitéti oferite de evaluarea digitala ......................coooiiiiiiiciiieeeeeeeee e 205
4.1. Implicarea studentilor in procesele critice de inNVatare...............ccccccoevvincvnincincncnnnne, 206
4.2. NOI inStrumente de @VAIUAIe.................ccoecueieieiiiieieeeeee et 208
4.3. Promovarea egalitatii de sanse in educatie...................cccccueivniiiiniiiniiniiccne, 210
4.4. Sprijinirea si consolidarea invatarii si evaluarii in colaborare ..................ccccococvveievninnnne. 210
4.5. Evaluarea competentelor de ordin SUPEIIOL.................ccccceiveciiiniiiniciiiiseesee s 211
4.6. Imbunétéatirea feedback-UlUi IMEUIAL...................ccc.ceveeveeereersereessses e 211
5. Provocari si riscuri ale evaluarii digitale ... 213
5.1. Rolul tehnologiei iN @VAIUAIE ...............ccooueviiiiiiieieieeeeetees e 213
5.2. Lipsa de implicare in @VAlUAIe...............cccoeeeceeeeeeeeseeee ettt sttt ees 214
5.3. Riscurile adoptérii evaluarilor digitale...................ccccooveririninineneneneeesee e 214
(O O V4 ¥ o B 216
Cazul 1 - "WebCEF: Un instrument de colaborare online pentru evaluarea competentelor
liNGVISTEICE TN lIMDBI STrEINE"...........ooueieieiieieeeeeee e 216
Cazul 2 - "Utilizarea tehnologiei MOOC si a evaludrii formative intr-un curs de modelare
(0T g To1=] o] (- ] = SRR 218
RETEIINIC........oeeeeeeeeeeeee et 220



PREFATA

Proiectul e-Teach este un proiect Erasmus+ sprijinit de UE, cu un parteneriat de 6
institutii de invatamant din 6 tari. Printre parteneri se numara Vrije Universiteit Brussel
(Belgia), Canakkale Onsekiz Mart University (Turcia), Baltic Education Technology
Institute (Lituania), Universitatea din Helsinki (Finlanda), Universitatea Lucian Blaga din
Sibiu (Romania) si Universitatea de Stiinte Sociale (Polonia). Proiectul e-Teach are ca
scop transformarea metodelor si tehnicilor pedagogice si pedagogice digitale. Proiectul
dezvolta pedagogia digitala si ofera cursuri de formare pentru profesori si viitorii profesori
cu privire la utilizarea pedagogiei digitale in aplicatiile digitale de invatare si predare
inovatoare. Acest document de cunostinte privind pedagogia digitala pentru cadrele
didactice si viitorii profesori este alcatuit din 7 capitole, scrise de cercetatori din cadrul
partenerilor de proiect ca parte a rezultatelor proiectului. Fiecare capitol include doua
cazuri si ofera sfaturi practice privind aplicatiile pedagogiei digitale.

Universitatea Canakkale Onsekiz Mart (COMU, Turcia) a contribuit la primul
capitol. Acest capitol defineste pedagogia digitala. Apoi discuta de ce este necesara
pedagogia digitala si constructia pedagogiei digitale in salile de clasa. Sunt prezentate
oportunitatile si riscurile pedagogiei digitale. Se discuta relatia dintre pedagogia digitala,
leadership si rolul pedagogiei digitale in invatamantul superior. in plus, sunt explicate
competentele digitale. in cele din urma, acest capitol ofera doud cazuri ca exemple
practice.

Vrije Universiteit Brussel (VUB, Belgia) a contribuit la cel de-al doilea capitol. Acest
capitol examineaza mai intai principalele teorii pedagogice care sustin pedagogia digitala.
Apoi, acesta exploreaza cadrele pedagogice si principiile de proiectare care sunt utilizate
in mod obisnuit In predarea si invatarea digitala. In cele din urma, acest capitol se
concentreaza pe doua cazuri care explica modul in care cadrul Community of Inquiry
(Col) si Universal Design for Learning (UDL) pot fi aplicate in contexte din viata reala,
oferind sugestii practice.



Universitatea Lucian Blaga din Sibiu (LBUS, Romania) a contribuit la cel de-al
treilea capitol. Acest capitol explica diferite tipuri de dezvoltare a continutului digital. in
plus, acest capitol ofera o prezentare generala a platformelor si instrumentelor de
dezvoltare a continutului digital, cu avantajele si dezavantajele acestora. Capitolul ofera
indrumari practice privind crearea de lectii sincrone si asincrone prin utilizarea de
materiale, instrumente si platforme digitale. In cele din urma, acest capitol oferd doua

cazuri ca exemple.

Universitatea din Helsinki (UH, Finlanda) a contribuit la cel de-al patrulea capitol.
in acest capitol se afirma c& integrarea pedagogiilor digitale in predare si invatare ar
trebui sa fie unul dintre elementele esentiale ale cunostintelor profesionale ale
profesorilor. Acest capitol descrie natura invatarii profesionale a cadrelor didactice si
descrie elementele pedagogice digitale necesare in cadrul expertizei profesionale a
cadrelor didactice din patru perspective. In primul rand, intelegerea epistemica a
digitalizarii de catre profesori constituie baza pentru integrarea pedagogiilor digitale in
predare si invatare. in al doilea rand, cunostintele si competentele pedagogice
tehnologice ale profesorilor sunt aplicate in timpul planificarii, implementarii si evaluarii
predarii si invatarii elevilor. Tn al treilea rand, factorii care permit si provoaca dezvoltarea
competentelor pedagogice digitale ale profesorilor. In cele din urma, capitolul discuta
conceptul de agentie digitala transformatoare a profesorilor. in cele din urma, acest

capitol ofera doua cazuri ca exemple.

Universitatea de Stiinte Sociale (SAN, Polonia) a contribuit la cel de-al cincilea
capitol. Acest capitol defineste in mod cuprinzator educatia hibrida si mixta in formarea
profesorilor. Beneficiile si limitarile educatiei hibride si mixte sunt explicate in acest
context. Sunt descrise cursurile hibride si mixte si aplicarea predarii si invatarii integrate
in tehnologie in formarea profesorilor. Sunt explicate metodele si tehnicile digitale de
predare si modul de transformare a abordarilor traditionale in pedagogie digitala. In cele

din urma, se ofera doua cazuri ca exemple.



Institutul Baltic pentru Tehnologia Educatiei (BETI, Lituania) a contribuit la cel de-
al saselea capitol. In acest capitol, organizarea si gestionarea proceselor de invatare sunt
descrise in contextul predarii hibride si mixte, al principiilor de invatare si al tehnologiilor
digitale bazate pe scenarii. In plus, se explicid importanta inteligentei artificiale pentru
realitatea augmentata, virtuala si mixta si utilizarea acesteia in salile de clasa. in cele din

urma, acest capitol prezinta doua cazuri ca exemple.

Vrije Universiteit Brussel (VUB, Belgia) a contribuit la cel de-al saptelea capitol.
Acest capitol defineste masurarea si evaluarea performantelor studentilor in era digitala.
De asemenea, sunt explicate principalele provocari ale evaluarii in mediile digitale de
invatare. in plus, sunt discutate oportunitatile oferite de evaluarea digitala si riscurile

acesteia. Acest capitol a oferit, de asemenea, doua cazuri ca exemple.
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CAPITOLUL I: INTRODUCERE iN PEDAGOGIA DIGITALA

Miray Dogan, Hasan Arslan & Kadir Tunger
Canakkale Onsekiz Mart University

Rezumat

Acest capitol ofera o imagine de ansamblu cuprinzatoare a pedagogiei digitale si a
importantei sale in educatia moderna. Pedagogia digitala presupune utilizarea
tehnologiilor digitale pentru a imbunatati experientele de predare si invatare. Avand in
vedere omniprezenta tot mai mare a tehnologiei in viata noastra, profesorii trebuie sa se
familiarizeze cu dimensiunile digitale ale educatiei si sa utilizeze solutii pedagogice care
sa raspunda nevoilor unice ale elevilor lor. Capitolul subliniazad importanta dezvoltarii de
catre profesori a competentei pedagogice digitale, care implica evaluarea si
imbunatatirea constanta a atitudinilor, cunostintelor si abilitatilor lor legate de planificarea
si desfasurarea unei instruiri bazate pe teorie si sustinute de TIC. Acest lucru presupune
nu numai o intelegere profunda a instrumentelor si resurselor digitale, ci si o
constientizare a modului in care sa le utilizeze in mod eficient pentru a promova invatarea
bazata pe pedagogia digitala. Utilizarea de catre profesori a tehnologiei cu abordari
pedagogice digitale poate prezenta atat oportunitati, cat si riscuri pentru mediile
educationale existente. Prin urmare, este esential ca liderii din domeniul pedagogiei
digitale sa se asigure ca profesorii poseda competentele digitale necesare pentru a atinge
obiectivele scolilor in domeniul tehnologiei digitale a informatiei, a comunicarii si a

managementului, pentru a crea conditiile necesare productiei bazate pe cunoastere.
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1. Definitia pedagogiei digitale

in era digitald de astdzi, sunt necesare eforturi esentiale pentru a integra
pedagogia digitala in sistemul de formare a cadrelor didactice pentru a imbunatati
calitatea educatiei la nivel mondial. Practicile pedagogice traditionale din scoli sunt acum
completate de pedagogia digitala, un nou mod de predare si invatare cu ajutorul
tehnologiei informatiei si comunicatiilor. Nanjundaswamy (2021) a afirmat ca, in timp ce
lumea se indreapta spre digitalizare in toate domeniile, pedagogia digitala a inceput sa
stea la baza institutiilor de invatamant. Inovatia a influentat invatarea si a devenit o parte
fundamentala a lumii de astazi prin dezvoltarea unor metode avansate de predare. Un
concept care a aparut pentru a aborda aceasta problema este pedagogia digitala, care
presupune integrarea tehnologiilor digitale si a mediilor digitale pentru a gasi solutii pentru
nevoile sociale, emotionale si educationale, avand ca rezultat dezvoltarea si schimbarea

sistemului si culturii educationale (Coovadia & Ackermann, 2021).

Pedagogia digitala se refera la noile abordari pedagogice care utilizeaza
instrumente si resurse digitale pentru a oferi instructorilor cunostintele si competentele
necesare pentru a preda (Becirovic, 2023). Pedagogia digitala isi muta accentul de la
simpla utilizare a instrumentelor si competentelor TIC la o abordare mai cuprinzatoare a
lucrului in lumea digitala. Pedagogia digitala este un domeniu din ce in ce mai larg care
cuprinde o gama diversa de abordari si practici pedagogice, toate acestea utilizand
dispozitive digitale, platforme, multimedia, aplicatii de productivitate si cloud computing
pentru a imbunatati experienta educationala in scoli (Davis et al., 2020). Aceasta
transformare nu numai ca imbunatateste cunostintele si competentele elevilor necesare
pentru tranzitia digitala, dar asigura, de asemenea, oportunitati de invatare diverse si
flexibile pentru toti elevii (Dangwal & Srivastava, 2016). Potrivit lui Omprakash si
Mahaboobvali (2022), profesorii utilizeaza in mod activ pedagogia digitala si
instrumentele digitale moderne in scoli pentru predare si invatare prin intermediul invatarii

online, hibride, mixte si fata in fata.

In Digital Pedagogy Unplugged, Fyfe (2011) a sustinut ca predarea cu ajutorul
tehnologiei fara pedagogie digitala este ilogica. Se poate deduce ca simpla utilizare a
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tehnologiei in clasa fara a intelege cum sa o foloseasca in mod eficient in scopuri
pedagogice nu este productiva. In acest sens, pedagogia digitala implicd mai mult decat
simpla utilizare abila a tehnologiei; aceasta presupune valorificarea instrumentelor
digitale pentru a oferi cea mai buna experienta de invatare posibila pentru elevi,
promovarea calitatii educatiei si atingerea obiectivelor acesteia. Astfel, cadrele didactice
trebuie sa isi extinda intelegerea pedagogiei digitale si sa cultive perspective diverse
pentru a asigura o invatare eficienta. in acest context, cadrelor didactice ar trebui sa i se
ofere oportunitati de a dezvolta cunostinte si competente adecvate pentru a utiliza si
integra tehnologia potrivita in functie de metodele personale de predare, de continutul
disciplinei si de grupul tinta (Dangwal & Srivastava, 2016).

Tehnologiile digitale au revolutionat modul in care traim, lucram si comunicam, iar
educatia nu face exceptie. in era digitald de astazi, elevii sunt mai conectati ca niciodata,
iar metodele traditionale de predare si invatare nu mai sunt eficiente pentru a-i implica
(Nanjundaswamy, 2021). Acest lucru a dus la aparitia pedagogiei digitale, un domeniu
din ce in ce mai larg care cuprinde o gama diversa de abordari si practici pedagogice,
toate utilizand tehnologia pentru a sprijini si imbunatati predarea si invatarea (Davis et
al., 2020).

Pedagogia digitala nu se refera doar la utilizarea tehnologiei de dragul tehnologiei,
ci mai degraba la o abordare strategica care recunoaste posibilitatile unice ale
instrumentelor digitale si cauta sa le valorifice pentru a transforma experienta de invatare.
Prin utilizarea instrumentelor digitale pentru a crea experiente de invatare atractive si
interactive, elevii pot dezvolta cunostintele si competentele necesare pentru era digitala,
dar si gandirea critica, rezolvarea problemelor si abilitatile de comunicare necesare
pentru succesul in orice domeniu (Omprakash & Mahaboobvali, 2022). in plus, utilizarea
instrumentelor digitale si a diferitelor modalitati de invatare (invatare online, hibrida, mixta
si fata in fata) permite experiente de invatare mai flexibile si personalizate, care raspund
nevoilor si intereselor unice ale fiecarui elev (Dangwal & Srivastava, 2016). Aceasta
flexibilitate si personalizare sporita nu numai ca asigura accesul fiecarui student la o

educatie de calitate, indiferent de locatia, mediul sau stilul de invatare (Dangwal &
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Srivastava, 2016), dar poate duce la o implicare si o motivatie sporita, imbunatatind in
cele din urma rezultatele invatarii (Coovadia & Ackermann, 2021).

Pedagogia digitala este, de asemenea, utilizata pentru a facilita conexiunile
globale si intelegerea interculturala (O'Brien et al., 2007). Cu ajutorul instrumentelor
digitale, elevii se pot conecta cu alti cursanti si educatori din intreaga lume, pot participa
la proiecte internationale si pot dezvolta competente interculturale. Acest lucru fi
pregateste pentru o lume interconectata si in schimbare rapida, in care intelegerea
culturald si perspectivele globale sunt din ce in ce mai importante. iIn cele din urma,
pedagogia digitala le poate permite educatorilor sa colecteze si sa analizeze date pentru
a imbunatati rezultatele predarii si invatarii (Seufert et al., 2019). Prin intermediul analizei
invatarii, educatorii pot identifica punctele forte si punctele slabe ale elevilor, pot urmari

progresul acestora si pot oferi feedback si interventii specifice.

Gama de instrumente si platforme digitale disponibile pentru predare si invatare
este vasta si include MOOC (Massive Open Online Courses - cursuri online deschise in
masa), forumuri online, LMS (Learning Management Systems - sisteme de gestionare a
invatarii), invatare bazata pe jocuri, codare si programare, realitati virtuale si augmentate,
BYOD (bring your device - adu-ti dispozitivul), BYOT (bring your technology), BYOC (get
your connectivity), spatii maker, blogging, microblogging, wikis, canale secundare,
inregistrare audio si creare de muzica, editare de imagini si video, crearea de infografice,
prezentari si prezentari, povestiri digitale, social media, instrumente de colaborare si
aplicatii mobile. Utilizarea acestor instrumente poate transforma experienta de invatare
si ofera o serie de oportunitati pentru ca elevii sa se implice si sa invete de la colegii si
profesorii lor in moduri noi si interesante (Murty & Rao, 2019).

Avand in vedere ca existd o gama larga de practici, instrumente si platforme
digitale, profesorii trebuie sa fisi extinda intelegerea pedagogiei digitale si sa cultive
diverse perspective pentru a asigura o invatare eficienta. Ar trebui sa li se ofere
oportunitati de a dezvolta cunostinte si competente adecvate pentru a utiliza si integra
tehnologia potrivitd in functie de metodele de predare personale, de continutul materiei
si de grupul tintd (Dangwal & Srivastava, 2016). in acest fel, profesorii pot lua decizii cu
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privire la momentul si modul de utilizare a acestor instrumente, acordand prioritate

interactiunii cursant-profesor si urmarind o educatie de inalta calitate (Ozer, 2021).
2. Nevoia de pedagogie digitala

Pedagogia digitala este un aspect esential al educatiei in secolul XXI, deoarece
tehnologia a devenit parte integranta din viata noastra de zi cu zi. Aparitia tehnologiilor
digitale a adus o schimbare de paradigma in educatie, cerand profesorilor sa isi adapteze
metodele de predare pentru a raspunde nevoilor in schimbare ale elevilor. Odata cu
disponibilitatea tot mai mare a instrumentelor si resurselor digitale, a devenit necesara
incorporarea tehnologiei in procesul de predare si invatare pentru a spori implicarea, a

creste colaborarea si a imbunatati rezultatele invatarii (Pettersson, 2017).

Prensky (2001) considera ca elevii de astazi sunt "nativi digitali", un termen care
se refera la elevii din ziua de azi care se simt confortabil si stapani pe utilizarea tehnologiei
digitale, in timp ce profesorii lor, care nu au crescut cu aceasta tehnologie, sunt
considerati "imigranti digitali". Acest lucru evidentiaza necesitatea ca profesorii sa isi
adapteze practicile de predare pentru a se alinia la preferintele si nevoile generatiei
digitale. Totusi, acest lucru nu inseamna compromiterea calitatii educatiei, ci mai degraba
regandirea abordarii educatiei pentru a incorpora tehnologia intr-un mod semnificativ.
Prin urmare, utilizarea inteligenta a tehnologiilor digitale in predare si invatare a devenit

o cerinta esentiala pentru sistemele educationale din secolul XXI (Zhong, 2017).

Pandemia COVID-19 a accentuat si mai mult nevoia de pedagogie digitala. Odata
cu adoptarea pe scara larga a invatamantului la distanta in timpul pandemiei, profesorii
si studentii au inceput sa utilizeze instrumentele digitale mult mai intens decét in trecut.
Cu toate acestea, multi profesori din intreaga lume nu au fost in masura sa ofere o
educatie de calitate in timpul trecerii la invatarea online sau mixta, ca urmare a pandemiei
COVID-19, din cauza lipsei de cunostinte de pedagogie digitala si de competente TIC
(Pokhrel & Chhetri, 2021). Pentru a aborda aceasta provocare, exista o nevoie din ce in
ce mai mare de pedagogie digitala, care 1i poate ajuta pe profesori sa recunoasca
importanta si potentialul utilizarii semnificative a dispozitivelor digitale pentru a dezvolta
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un mediu de predare si invatare atractiv, eficient si incluziv prin combinarea activitatilor
fata in fata si online (Klink & Alexandrou, 2022).

In plus, pandemia a starnit ingrijorari cu privire la decalajul digital, care se refera
la distributia inegala a accesului la tehnologie si la internet, familiile cu venituri mici si
comunitatile marginalizate avand un acces limitat la dispozitive digitale si la conectivitate
la internet. Prin urmare, partile interesate din domeniul educatiei trebuie sa ia in
considerare aspectele legate de egalitatea digitala atunci cand introduc tehnologia in
sistemul educational. Accesul la tehnologiile digitale poate varia semnificativ in randul
elevilor la nivel local si global, iar nivelul lor de acces la tehnologie si internet,
competentele de alfabetizare digitala si accesul la resurse si sprijin trebuie luate in
considerare (Shonfeld, 2021). in plus, pandemia a aratat c&, in lipsa cunostintelor
pedagogice si a competentelor tehnice adecvate pentru a sprijini invatarea si implicarea
elevilor in lectiile online, tehnologia poate deveni un obstacol, in special pentru elevii din
caminele care nu dispun de un mediu care sa sustina invatarea la distanta. Prin urmare,
cadrele didactice ar trebui sa beneficieze de formare in domeniul pedagogiei digitale nu
numai pentru a-si imbunatati cunostintele si competentele digitale si pedagogice, ci si
pentru a sprijini competentele digitale ale elevilor, ceea ce poate creste, in cele din urma,

calitatea si caracterul incluziv al educatiei bazate pe tehnologie (TEDMEM, 2020).
3. Istoria pedagogiei digitale

Istoria pedagogiei digitale poate fi urmaritd pana in anii 1920, cu radioul
educational, si Tn anii 1950, cu televiziunea educationalad (Aslan & Reigeluth, 2011). in
deceniile urmatoare, educatorii au inceput sa exploreze utilizarea calculatoarelor in sala
de clasa, dar abia in anii 1980 si 1990 computerele personale au devenit disponibile pe
scara mai larga si mai accesibile, ceea ce a dus la proliferarea software-ului educational.
Anii 1990 au marcat o etapa importanta in evolutia pedagogiei digitale, odata cu aparitia
internetului. Acesta a oferit noi oportunitati pentru educatori de a accesa cantitati mari de
informatii si de a comunica cu persoane din intreaga lume (Molnar, 1997). Internetul a
dus, de asemenea, la aparitia e-learning-ului, care a permis furnizarea de educatie prin

intermediul platformelor online. Dezvoltarea LMS-urilor, cum ar fi Moodle si Blackboard,
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a oferit un cadru pentru organizarea si furnizarea de cursuri online, ceea ce a dus la o
schimbare in modul in care a fost furnizata educatia. La inceputul anilor 2000, utilizarea
tehnologiilor digitale in educatie a continuat sa evolueze, odata cu dezvoltarea tablourilor
interactive si utilizarea tot mai frecventa a multimedia in sala de clasa (Maddux &
Johnson, 2013). Adoptarea pe scara larga a dispozitivelor mobile, cum ar fi smartphone-
urile si tabletele, in anii 2010, a dus la crearea unor medii de invatare mobila (m-learning)
si a unor aplicatii si jocuri educationale, care au oferit cursantilor acces la resurse

educationale in miscare (Sarrab et al., 2012).

in ultimii ani, pandemia COVID-19 a accelerat adoptarea pedagogiei digitale si a
scos in evidenta importanta tehnologiei in educatie (Pokhrel & Chhetri, 2021). Atat
profesorii, cat si elevii au fost nevoiti sa navigheze in noile medii si tehnologii de invatare
online, cum ar fi sistemele de gestionare a invatarii, instrumentele de videoconferinta si
aplicatiile de realitate virtuala. Dezvoltarea acestor instrumente a permis experiente de
invatare imersive, permitand studentilor sa se simta ca si cum ar fi prezenti fizic intr-o
sala de clasa sau intr-un laborator. Instrumentele de videoconferinta, cum ar fi Zoom si
Microsoft Teams, au devenit esentiale pentru predarea si invatarea online, permitand
educatorilor sa interactioneze cu studentii lor in timp real. Instrumentele de realitate
virtuald au fost utilizate pentru a crea experiente de invatare imersive, permitandu-le
elevilor sa exploreze concepte stiintifice, evenimente istorice si situri culturale intr-un mod

care nu ar fi posibil intr-un cadru traditional de clasa.

Evolutia pedagogiei digitale a oferit noi oportunitati si provocari atat pentru
educatori, cat si pentru cursanti (Vaataja & Ruokamo, 2021). Utilizarea tehnologiilor
digitale a permis crearea unor medii de invatare personalizate, o colaborare sporita si
accesul la o gama mai larga de resurse. Cu toate acestea, a generat, de asemenea,
preocupari legate de decalajul digital, confidentialitate si securitate cibernetica (Lewin &
Lundie, 2016). Privind spre viitor, este evident ca tehnologia va continua sa joace un rol
vital in educatie. Utilizarea inteligentei artificiale, a realitatii augmentate si a blockchain in
educatie este deja explorata, iar profesorii trebuie sa continue sa se adapteze si sa
inoveze pentru a oferi cele mai bune experiente de invatare posibile pentru elevii lor. Pe

masura ce lumea devine din ce in ce mai digitala, este esential ca educatorii sa tina pasul
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cu cele mai recente evolutii tehnologice pentru a se asigura ca elevii lor sunt pregatiti

pentru viitorul digital.
4. Pedagogia digitala si transformarea educatiei

Progresele tehnologice si schimbarile sociale exercita o presiune enorma asupra
sistemelor si organizatiilor educationale. Cadrele didactice trebuie sa isi inoveze in mod
constant tehnicile de predare si invatare pentru a tine pasul cu cerintele si asteptarile tot
mai mari ale societatii (Omprakash & Mahaboobvali, 2022), asa cum se subliniaza in
reformele educationale actuale (Prestridge, 2010). in plus, procesele si practicile
organizationale trebuie adoptate in conformitate cu noile relatii sociale si de munca, iar
profesorii trebuie sa aiba competentele digitale necesare pentru a face fata elevilor nativi
digitali.

Transformarea digitala de la scolile primare la grupurile tinta ale universitatilor
include doua concepte. Primul concept, care presupune convertirea materialelor tiparite
sau fizice (cum ar fi textul, imaginile si sunetul) in formate digitale prin utilizarea
calculatoarelor, este denumit in mod obisnuit digitalizare. Pe de alta parte, digitalizarea
se refera la procesul mai larg de transformare a diferitelor materiale in format digital si
exista diferite strategii pentru a realiza acest lucru, spre deosebire de simpla creare de
versiuni digitale ale materialelor originale (Aybek, 2017).

invatamantul la distanta a inceput cu nivelurile de Tnvatamant superior si ulterior
s-a extins la scolile primare si secundare (Senturk et al., 2020). Pandemia a schimbat
forma sistemelor educationale din scoli, existdnd preocupari cu privire la diferentele in
ceea ce priveste sprijinul acordat de profesori, capacitatile, rezistenta, motivatia si
competentele elevilor pentru invatarea independenta si online, precum si lacunele in ceea
ce priveste oportunitatile deja existente (OCDE, 2020). Prin urmare, profesorii au un rol
crucial Tn modelarea atitudinilor si comportamentelor elevilor lor prin utilizarea
instrumentelor bazate pe tehnologie si prin selectarea si utilizarea intentionata a acestor
dispozitive. Acestia ar trebui sa fie pregatiti din punct de vedere profesional pentru a-i
ajuta pe elevi sa dezvolte competentele multiple necesare pentru a deveni alfabetizati

digital si a interactiona cu ceilalti online intr-un mod constient si semnificativ (Hauck &
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Kurek, 2017). Integrarea pedagogiilor digitale in intregul ciclu de viata de invatare al
elevilor poate imbunatati performantele la examenele scolare (Coovadia & Ackermann,
2021). Acest lucru a incurajat institutiile de invatamant sa dezvolte practici de predare si
invatare in invatamantul formal prin integrarea pedagogiilor digitale in lectiile lor. Pentru
a naviga in acest context solicitant de gestionare si guvernare a institutiilor de invatamant,
profesorii si directorii trebuie sa dezvolte o expertiza interdisciplinara care solicita noi
alfabetizari digitale si abordari de invatare care sa se alinieze la nevoile socioculturale,
psihologice si culturale ale cunoasterii globale emergente (Clarke & Clarke, 2009).
Transformarile societale combinate prezinta sistemelor de educatie mai multe provocari
tehnice, iar aceste schimbari trebuie sa fie intelese impreuna, mai degraba decéat
examinate in mod izolat (Bach et al., 2007). De exemplu, la inceputul anilor 1990,
profesorilor universitari li s-a cerut brusc sa creeze conturi de e-mail, iar retorica inovatiei
si promisiunile de economisire a timpului facute profesorilor au fost in general acceptate
fara rezistentd (Johnston et al., 2018). Tn mod similar, impactul tehnologiilor emergente
asupra pedagogiilor a oferit noi oportunitati pentru profesorii si studentii din institutiile de
invatamant. in prezent, se realizeaza ca utilizarea eficientd a pedagogiei digitale in mediul
de clasa afecteaza diverse abordari pedagogice, oferind timp si spatiu flexibil si
promovand diversitatea, ceea ce nu este intotdeauna posibil in mediul clasic al clasei
(Shonfeld et al., 2021).

Pedagogia este un termen cuprinzator care cuprinde intregul proces de predare si
invatare, inclusiv teoria instruirii, metodele, evaluarea, managementul clasei si feedback-
ul (Cavin, 2007). O pedagogie eficienta depinde de diversi factori, cum ar fi sistemul social
mai larg in cadrul caruia se desfasoara predarea si invatarea, calitatea pregatirii teoretice
si practice primite de profesori, nivelul lor de expertiza in materie si capacitatea lor de a
integra in mod eficient diverse strategii de instruire (Nanjundaswamy et al., 2021). Din
perspectiva lui Bandura (1986), credintele si atitudinile pedagogice ale profesorilor joaca
un rol crucial in modelarea comportamentelor lor de predare la clasa. Odata cu utilizarea
tot mai frecventa a tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (TIC) in educatie, profesorii
isi formeaza propriile convingeri cu privire la rolul TIC ca instrumente de predare, la
valoarea TIC pentru rezultatele invatarii elevilor, precum si la increderea si competenta

lor in utilizarea acestor tehnologii (Prestridge, 2010). Cu toate acestea, deoarece
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profesorii nu sunt inca formati in mod adecvat in domeniul pedagogiei digitale,
convingerile si atitudinile lor pot duce la o utilizare gresita a componentelor esentiale ale
pedagogiei digitale. De exemplu, plasarea unui computer in mijlocul clasei nu poate face
ca educatia si formarea sa fie eficiente si eficace. Profesorii trebuie sa inteleaga cum sa
utilizeze tehnologia in mod eficient, teoriile de invatare socio-emotionala care stau la baza
practicii si sa aleaga tehnologia potrivita pentru cele mai potrivite rezultate de invatare
pentru elevii pe care ii cautd (Omprakash & Mahaboobvali, 2022). Tn acest punct,
pedagogia digitala poate fi confundata cu alfabetizarea digitala. De aceea, educatorii ar
trebui sa stie care este diferenta. Alfabetizarea digitala inseamna abilitatea de a utiliza
tehnologia de procesare pe calculator. Pedagogia digitala include mai multe aspecte, cum
ar fi intelegerea nevoilor elevilor, mentinerea atmosferei din clasa in echilibru, motivarea
elevilor, monitorizarea succesului lor si permiterea elevilor sa isi exprime sentimentele in
timp ce predau lectia cu ajutorul acestor tehnologii si instrumente. Pedagogia digitala este
legata de perceptia comportamentului si a nevoilor umane, mai degraba decat de
utilizarea instrumentelor tehnologice n clasele noastre fizice cu elevii din scoli. in acest
context, pedagogia digitala utilizeaza tehnologiile digitale pentru a modela calificarile
didactice pentru a transforma practicile de predare si experientele de invatare. Ea
urmareste sa explice modul in care sunt utilizate resursele intr-o mare masura. TIC aduce
multe idei si initiative noi in toate domeniile educatiei si diferite experiente educationale
pedagogice noi. Se pare ca este mai mult decat simpla utilizare a tehnologiei in sala de
clasa; a schimbat modul in care se preda si se invata. Utilizarea tehnologiilor digitale
creeaza noi oportunitati care permit diverse abilitati de invatare si ii ajuta pe educatori sa
acceseze si sa dobandeasca domenii complexe de cunostinte. Ar trebui sa se puna
accentul pe elementul uman in pedagogia digitald. in acest sens, exista trei elemente

esentiale carora profesorii ar trebui sa le acorde atentie in cadrul lectiilor virtuale:

1) Nu doar transferul de informatii,
2) Crearea unui mediu pentru dialog si discutii

3) Crearea de oportunitati pentru ca elevii sa reflecteze asupra lor ingisi.

In acest sens, principiile constructiviste ale lui Piaget stau la baza dezvoltarii
pedagogiei digitale (Tabesh, 2018). In termeni constructivisti, acest lucru inseamna c&
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educatorii trebuie sa isi ajusteze practicile pentru a le permite elevilor s& modeleze

curriculumul si sa utilizeze tehnologia pentru a construi cunostinte (Shonfeld, 2021).

Cu toate acestea, diferentele dintre modul in care elevii de astazi invata si modul
in care profesorii predau in mod traditional sunt adesea mai profunde decéat isi dau seama
profesorii. Dupa cum au remarcat Clarke si Clarke (2009), aceste diferente se extind mult
dincolo de schimbarile tehnologice si includ schimbari fundamentale in procesele
cognitive, preferintele de invatare si abordarile elevilor in ceea ce priveste rezolvarea
problemelor. Avand in vedere cele spuse, tehnologia nu permite neaparat o mai buna
dobandire a cunostintelor daca profesorii nu concep materialul de invatare in functie de
caracteristicile socioculturale, experientele si asteptarile elevilor. O altd componenta
esentialda a pedagogiei digitale este tehnologia digitald. Tehnologia digitala ofera o
varietate de platforme de invatare, inclusiv MOOC-uri, forumuri online, LMS-uri, invatarea
bazata pe jocuri, codare si programare, realitati augmentate si virtuale, BYOD, BYOT,
BYOC, spatii maker, blogging, microblogging, wikis, canale secundare, inregistrare audio
si creare de muzica, editare de imagini si video, crearea de infografice, prezentari si
prezentari, povestiri digitale, social media, instrumente de colaborare si aplicatii mobile
(Murty & Rao, 2019). Cu toate acestea, profesorii care intentioneaza sa incorporeze
aceste instrumente digitale in lectiile lor trebuie sa ia in considerare continutul studiilor lor
pentru a evita replicarea abordarilor traditionale din clasa. Tranzitia digitala in educatie
ofera oportunitati de regandire a posibilitatilor pedagogiei digitale, cu accent pe
dezvoltarea unei viziuni comune pentru excelenta institutiei, promovarea unei culturi
digitale de invatare si a inovatiei, crearea unor medii de invatare profesionala si utilizarea
adecvata a tehnologiei informatiei (Aldawood et al., 2019). Pedagogia digitala ofera
abordarile pedagogice noi si inovatoare necesare pentru a incuraja si a permite
transformarea digitala pozitiva a educatiei. Ea faciliteaza acest proces in diverse domenii:
programe de studii aprofundate, alfabetizarea si competentele digitale ale profesorilor si
elevilor, integrarea tehnologiei in educatie, strategii de predare si invatare si multe altele.
Ea raspunde nevoii profesorilor de a preda cu succes cu ajutorul tehnologiei digitale
(Bécirovic, 2023). Utilizarea instrumentelor digitale in predare poate ajuta in mod
semnificativ instructorii si elevii sa isi atingad scopurile si obiectivele, iar integrarea

tehnologiilor digitale imbogateste procesul educational. Pedagogia digitala poate
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imbunatati toate procesele educationale, fie ca sunt online, hibride sau fata in fata
(Kivunja, 2013). Pedagogia digitala acopera orice strategie virtuala care imbunatateste
experienta de invatare, inclusiv strategiile de predare, utilizarea tehnologiilor si transferul
de continut didactic (Steele et al., 2019),

5. Pedagogia digitala - O oportunitate sau un risc?

in ultimii ani, utilizarea tehnologiei si a instrumentelor digitale in educatie a crescut
semnificativ, ceea ce a dus la aparitia pedagogiei digitale. Tehnologiile educationale
prezinta o oportunitate semnificativa de a crea noi medii de invatare dincolo de salile de
clasa traditionale. Cu toate acestea, beneficiile potentiale ale educatiei digitale trebuie sa
fie echilibrate cu o analiza atenta a ipotezelor sociale, etice si epistemice care stau la
baza acestor schimbari (Lewin & Lundie, 2016). Astfel, in timp ce aceasta noua abordare
a predarii si invatarii prezintd multe oportunitati, ea aduce, de asemenea, riscuri
potentiale care trebuie luate in considerare. Oportunitatile si riscurile pedagogiei digitale
sunt reprezentate de Murty si Rao (2019) in Figura 1. Cercetatorii sunt de acord ca
educatia nu poate avea decéat efecte negative atunci cand utilizeaza o abordare axata pe
tehnologie. Astfel, tehnologia ar trebui sa fie integrata cu metode pedagogice adecvate
si utilizata intr-un cadru pedagogic, mai degraba decat ca un dispozitiv in scoli (Arslan &
Dogan, 2020). Dupa cum se vede in Figura 1, educatia digitala ar trebui sa fie o
schimbare inovatoare si durabila pentru educatia din secolul XXI, dar poate fi, de

asemenea, ineficienta daca nu este utilizata corect.

Figura 1. Oportunitati si riscuri ale pedagogiei digitale
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Sursa: Murty & Rao, 2019.
5.1. Oportunitati ale pedagogiei digitale

Pedagogia digitala ofera numeroase oportunitati de a crea experiente de invatare
mai atractive, interactive si eficiente pentru elevi. Prin utilizarea instrumentelor digitale,
profesorii pot crea si furniza continut educational intr-un mod mai accesibil si mai relevant
pentru elevi, ajutandu-i s dezvolte abilitati si cunostinte care vor fi valoroase atat in
prezent, cat si in viitor. Unul dintre cele mai importante avantaje ale pedagogiei digitale
este ca le ofera profesorilor o gama de modele din care pot alege, cum ar fi invatarea
hibrida sau mixta si cursurile online. Prin utilizarea acestor modele, educatorii pot
transmite continutul intr-un mod mai interactiv si mai atractiv, ceea ce poate contribui la
imbunatatirea rezultatelor invatarii elevilor. Un alt beneficiu cheie al pedagogiei digitale
este acela ca faciliteaza invatarea independenta. Oferindu-le elevilor acces la resurse si
materiale digitale, profesorii le pot da posibilitatea de a se ocupa de invatarea lor,
explorand subiectele si temele care fii intereseaza in ritmul lor propriu. Acest lucru poate
contribui la promovarea unui sentiment de curiozitate si de implicare intelectuala in randul
elevilor si poate contribui, de asemenea, la dezvoltarea unor abilitati importante, cum ar
fi cercetarea, gandirea critica si invatarea autodirijata. Pedagogia digitala promoveaza,
de asemenea, adaptabilitatea. Tehnologiile digitale evolueaza in mod constant, iar prin

incorporarea lor in clasa, profesorii ii pot ajuta pe elevi sa dezvolte abilitatile de care au
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nevoie pentru a prospera intr-o lume in continua schimbare. De exemplu, pedagogia
digitala 1i poate ajuta pe elevi sa dezvolte competente importante de alfabetizare digitala,

cum ar fi modul de utilizare eficienta si responsabila a instrumentelor si resurselor digitale.

in plus, pedagogia digitala ofera mai multe beneficii economice atat studentilor,
cat si institutiilor. In primul rand, ea reduce costul manualelor si al altor materiale de
invatare traditionale, deoarece majoritatea resurselor educationale sunt acum disponibile
in format digital. Acest lucru poate duce la economii semnificative pentru studenti si
familiile acestora. n al doilea rand, elimin& nevoia de infrastructura fizicd a salii de clasa,
cum ar fi cladiri, birouri si scaune, a caror intretinere poate fi costisitoare. in al treilea
réand, reduce necesitatea de a face naveta la si de la scoala, ceea ce poate permite
studentilor s& economiseasca bani din costurile de transport si cazare. in cele din urma,
pedagogia digitala permite institutiilor sa ofere cursuri unui numar mai mare de studenti
in acelasi timp, fara a fi constrénse de capacitatea fizica a salii de clasa, ceea ce poate
duce la o utilizare mai eficienta a resurselor si la economii de costuri. in plus, pedagogia
digitala poate promova edutainmentul, sau divertismentul educational, prin utilizarea unor
instrumente digitale interactive si captivante pentru a preda si consolida conceptele
educationale. De exemplu, incorporarea elementelor de gamificare, cum ar fi testele sau
provocarile, in experienta de invatare poate face ca aceasta sa fie mai distractiva si mai
atractiva pentru elevi. Resursele multimedia interactive, cum ar fi videoclipurile, animatiile
si simularile, pot, de asemenea, sa faca invatarea mai placuta si mai memorabila.
Pedagogia digitala poate oferi, de asemenea, acces la o gama larga de resurse
educationale care pot face invatarea mai interesanta si mai relevanta pentru interesele si
experientele elevilor. De exemplu, profesorii pot utiliza instrumente digitale pentru a oferi
exemple din viata reala sau studii de caz care sunt direct legate de experientele sau de
mediul cultural al elevilor. In acest fel, pedagogia digitala poate contribui la crearea unei
experiente de invatare mai semnificative si mai atractive, care depaseste invatarea
traditionala din manuale. Tehnologiile digitale permit ca o varietate de resurse si materiale
educationale sa fie usor accesibile elevilor, in orice moment si de oriunde. Acest lucru
inseamna ca elevii pot avea acces la o multitudine de informatii si oportunitati de invatare
dincolo de ceea ce este oferit in cadrul unei sali de clasa traditionale. De exemplu, elevii
pot accesa videoclipuri, podcast-uri, simulari interactive si alte resurse digitale care ii pot
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ajuta sa inteleaga si sa se implice mai profund intr-un subiect. Acest lucru poate fi
deosebit de benefic pentru elevii care au stiluri de invatare diferite sau care se pot
confrunta cu dificultati la o anumita materie. De asemenea, le permite profesorilor sa

ofere feedback si sprijin personalizat pentru fiecare elev in parte.

Un alt beneficiu important al pedagogiei digitale este posibilitatea de a promova
comuniunea culturala intre studentii din medii diferite in mai multe moduri. Tehnologiile
digitale le pot permite elevilor sa se conecteze si sa comunice cu colegi din diferite parti
ale lumii, ceea ce poate contribui la largirea perspectivelor lor si la promovarea intelegerii
interculturale (Murty & Rao, 2019). De exemplu, elevii pot colabora la proiecte de grup
sau se pot angaja in discutii online cu colegi de clasa din tari sau medii culturale diferite.
in al doilea rand, pedagogia digitald poate contribui la promovarea incluziunii si a
accesibilitatii in educatie prin furnizarea de materiale si resurse care se adreseaza
diferitelor medii culturale si stiluri de invatare. Acest lucru poate contribui la asigurarea
faptului ca toti elevii se simt reprezentati si valorizati in sala de clasa sau in mediul online.
in cele din urma, tehnologiile digitale pot oferi elevilor oportunitati de a se implica si de a
invata despre diferite culturi si traditi. De exemplu, elevii pot accesa muzee online sau
expozitii culturale, pot participa la programe de schimb virtuale sau pot utiliza instrumente
digitale pentru a explora limbi si obiceiuri diferite. Acest lucru poate contribui la
respectarea identitatii culturale a elevilor si la promovarea constientizarii si sensibilitatii
culturale, care sunt competente importante intr-o lume din ce in ce mai interconectata
(Miller & Petriwskyj, 2013). in cele din urma, integrarea pedagogiei digitale in lectii
sprijina, de asemenea, dezvoltarea de materiale de curs partajabile si reutilizabile. Acest
lucru poate contribui la economisirea timpului si a resurselor atat pentru profesori, cat si
pentru elevi, deoarece continutul educational poate fi usor partajat si adaptat in diferite

scopuri.
5.2. Riscurile pedagogiei digitale

in timp ce pedagogia digitala oferd mai multe avantaje, exista si riscuri potentiale
care trebuie luate in considerare. Unul dintre riscuri este acela ca cursantii isi pot pierde

interesul pentru studiu daca materialele digitale furnizate nu sunt suficient de captivante.
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In astfel de cazuri, materialele digitale ar trebui s& fie concepute astfel incat sa capteze
atentia cursantului si s& promoveze o implicare activa. Un alt risc este acela ca pedagogia
digitala poate fi vulnerabila la potentiale probleme tehnice, cum ar fi probleme de
conectivitate la internet sau probleme de server, care pot perturba procesul de invatare.
Atacurile cibernetice pot reprezenta, de asemenea, o amenintare pentru pedagogia
digitala, deoarece pot duce la incalcari ale datelor sau la defectiuni ale sistemului. Este
important ca educatorii sa dispuna de planuri de urgentd pentru a aborda cu
promptitudine astfel de probleme. in plus, este esential sa existe mecanisme adecvate
de feedback pentru a masura eficacitatea pedagogiei digitale. Fara mecanisme eficiente
de analiza a feedback-ului, este posibil ca educatorii s nu poata monitoriza progresul
elevilor lor sau sa nu poata evalua eficacitatea abordarii didactice, ceea ce ar putea
impiedica eficacitatea generala a abordarii pedagogice. Pedagogia digitala poate
contribui, de asemenea, la lipsa interactiunilor personale, ceea ce ar putea duce la
sentimente de izolare in randul cursantilor. Este esential s se incorporeze oportunitati
de interactiune sociala si de comunicare intre cursanti, deoarece acest lucru poate
contribui la promovarea unui sentiment de comunitate si la imbunatatirea experientei
generale de invatare. Educatorii ar trebui, de asemenea, sa ofere sprijin suplimentar
cursantilor care ar putea avea nevoie de acesta, cum ar fi orele de birou virtuale sau
sesiunile de meditatii online, pentru a se asigura ca acestia sunt sustinuti pe tot parcursul
calatoriei lor educationale. in plus, decalajul digital poate crea bariere pentru unii elevi,
iar profesorii trebuie sa isi dezvolte competentele digitale pentru a se asigura ca toti elevii
pot avea acces la aceleasi oportunitati educationale. Aceasta include asigurarea
accesului elevilor la tehnologia si conectivitatea necesare, precum si furnizarea de

formare si sprijin pentru a-i ajuta pe elevi sa navigheze in mediul de invatare digitala.

In cele din urma, este important de subliniat faptul c& tehnologia nu poate asigura
singura o buna invatare. Pedagogia digitala este mai mult decéat simpla utilizare a
instrumentelor tehnologice; ea implica crearea unor experiente de invatare captivante
care sunt relevante pentru grupul tinta, scopurile si obiectivele educatiei. Contrar
asteptarilor, educatia digitala aduce, de asemenea, limite psihologice imprevizibile pentru
subiectele predate, deoarece, in calitate de elevi, acestia isi bazeaza comportamentul

aproape in intregime pe monitorizare. Acest lucru poate duce la mecanizarea predarii,
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ceea ce reduce obiceiurile elevilor, cum ar fi adresarea de intrebari, criticarea,
experimentarea, rezolvarea problemelor si chiar consultarea unei carti (Pettersson,
2017).

in concluzie, pedagogia digitala ofera o cale de legatura intre educatia traditionala
fata in fata si invatarea bazata pe TIC. Desi aplicatiile de invatamant la distanta pot fi
foarte reusite, acestea pot suferi de probleme precum lipsa de motivatie, de feedback si
de izolare sociala. Pedagogia digitala joaca un rol crucial in abordarea acestor provocari
si a devenit mai degraba o necesitate decét o optiune pentru a se asigura ca sistemele
de educatie pot functiona eficient in era digitala. Pentru a maximiza beneficiile pedagogiei
digitale, este esential sa se integreze tehnologia cu metode si cadre pedagogice adecvate

si sa se ramana constienti de riscurile si limitarile potentiale ale educatiei digitale.

6. Competentele digitale ale profesorilor

Pentru a implementa pedagogia digitala in mod holistic si pentru a facilita tranzitia
catre Educatia 4.0, este esential sa se ia in considerare caracteristicile unice ale elevilor
(Oliveira & Souza, 2022). Sistemele educationale se adapteaza la diversitatea tot mai
mare a elevilor in ceea ce priveste mediul de provenienta, aspectele socio-culturale si
caracteristicile personale prin oferirea de oportunitati de dezvoltare profesionala
profesorilor si a cadrelor didactice in formare pentru dezvoltarea competentelor digitale
si prin cresterea accesului la resursele educationale (Arslan & Dogan, 2020). Semnificatia
si domeniul de aplicare al competentelor digitale, cum ar fi pedagogia digitala,
competenta TIC, alfabetizarea digitala si competenta pedagogica digitala, sunt adesea
utilizate in mod interschimbabil pentru a descrie competentele necesare partilor
interesate care lucreaza in contexte educationale (Pettersson, 2017). O definitie clara a
competentelor digitale este oferita de Ferrari si colegii sai (2012, p.30):

"Competenta digitala este setul de cunostinte, abilitati, atitudini, abilitati, strategii si
congtientizari necesare atunci cand se utilizeaza TIC si mediile digitale pentru a
indeplini sarcini; Pentru a rezolva probleme; pentru a contacta,; pentru a gestiona

informatii; pentru a actiona in mod etic si responsabil; pentru a coopera; pentru a
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crea Si a partaja continut si informatii pentru munca, timp liber, participare, invéatare,

socializare, responsabilizare si consum."

Prin urmare, pedagogia digitala merge dincolo de competentele tehnice necesare
pentru a utiliza tehnologiile digitale in salile de clasa. Conceptul de competenta
pedagogica digitala se refera la capacitatea de a aplica in mod consecvent atitudinile,
cunostintele si abilitatile necesare pentru a planifica si desfasura, evalua si revizui
predarea sustinuta de TIC pe baza teoriei, a cercetarilor actuale si a experientei dovedite
pentru a sprijini invatarea elevilor in cel mai bun mod posibil (From, 2017, p.48). Potrivit
lui Kivunja (2013), pedagogia digitala se refera la includerea tehnologiilor digitale asistate
de calculator in arta predarii care imbogateste invatarea, predarea, evaluarea si intregul
curriculum. Prin urmare, cadrele didactice trebuie sa aiba competente pedagogice digitale
pentru o buna planificare a lectiilor in Tnvatamantul la distanta. Potrivit lui llomaki et al.
(2016), competenta digitala este formata din patru componente:

1. competentele tehnice necesare pentru utilizarea tehnologiilor digitale;

2. capacitatea de a utiliza si de a aplica tehnologiile digitale in diferite situatii de lucru;

3. capacitatea de a evalua in mod critic tehnologiile digitale din punct de vedere etic,
in ceea ce priveste problemele, limitele si provocarile lor;

4. motivatia de a participa si de a se angaja in cultura digitala.

Pedagogia digitala ii poate ajuta pe profesori sa creeze sau sa adapteze activitati
care sa atraga si sa sprijine elevii lor din diferite culturi. Profesorii se pot concentra pe
nevoile, cerintele si diferentele culturale ale elevilor lor prin utilizarea tehnologiei pentru a
personaliza invatarea. Profesorii trebuie sa invete despre culturile elevilor din clasa si sa
fie constienti de ce tehnologie digitala ar trebui sa abordeze diversitatea culturala si cum
poate fi utilizata pentru a diferentia activitatile si pentru a-si sprijini elevii (Shonfeld et al.,
2021).

7. Leadership si pedagogie digitala

Un lider este responsabil pentru implementarea tuturor schimbarilor

organizationale. Aceasta perspectiva a schimbarii dovedeste ca este viziunea liderului,
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care poate aduce succesul si cresterea organizationala ca urmare a adoptarii oricarei
transformari. Se poate defini faptul ca conceptul de pedagogie digitala si de leadership
se refera in mod fundamental la schimbare. Deoarece schimbarea in pedagogia digitala
necesita transformare si leadership, leadershipul se refera mai mult la evolutie decat la
stabilitate. Leadershipul este esential, deoarece determina puternic directia si rezultatele
la nivelul microinvatamantului sau al sistemelor mai largi. Educatia pentru invatare ofera
principala forma de leadership si are ca scop crearea si mentinerea unei educatii care sa
conduca la o buna invatare (OCDE, 2013). Sheninger (2014) sustine ca liderii din era
digitala trebuie sa adopte acum social media pentru a comunica viziunea scolii si a ajunge
la toate partile interesate. Platformele de social media, cum ar fi Facebook si Twitter, le
permit liderilor scolari sa creeze si sa difuzeze naratiunile scolare prin intermediul textului,
imaginilor, videoclipurilor si continutului partajat. Acest lucru le poate permite liderilor sa
isi comunice viziunile partilor interesate, sa implice alti educatori in conversatii, sa
construiasca parteneriate profesionale si sa imbunatateasca cunostintele. Inovarea in
mediul scolar este probabil parte integranta a invatarii leadershipului pedagogic digital in
stabilirea de noi directii. Pedagogia digitala trebuie sa ofere elevilor experiente de
invatare de aceeasi calitate si de calitate egala cu cea a predarii fata in fata. De
asemenea, factorii de decizie in domeniul educatiei si administratorii scolari ar trebui sa
ia in considerare aceste schimbari atunci cand proiecteaza si planifica formarea continua
a cadrelor didactice (Vaataja & Ruokamo, 2021). Practicile de leadership digital se
aliniaza indeaproape cu stilurile de leadership transformational si tranzactional cu o
orientare spre inteligenta emotionald (Aldawood et al., 2019). in plus, Sheninger (2014)
a definit leadershipul digital ca fiind nu despre instrumente ostentative, ci o mentalitate
strategica care valorifica resursele disponibile pentru a imbunatati ceea ce facem,
anticipand in acelasi timp schimbarile necesare pentru a cultiva o cultura scolara axata

pe implicare si realizare.

Este o constructie transformata a conducerii, care se naste din relatia simbiotica a
liderului cu tehnologia. Exista diferite dimensiuni ale elementelor care pot fi utilizate
pentru a indica un leadership digital de succes. De exemplu, Zhong (2017) a definit
leadershipul pedagogic digital in educatie ca fiind transformarea scolilor in locuri de
invatare in era digitala si abilitarea profesorilor si a elevilor de a explica, adopta si aplica
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aceste tehnologii n mod eficient si eficace. in plus, Sheninger (2014) a definit sapte
dimensiuni ale leadershipului digital; comunicare, relatii publice, branding, sustenabilitate,
participarea elevilor, invatare, crestere profesionala, dezvoltare, reimaginare a domeniilor
si medii de oportunitate. Dimensiunile descrise aici constau in faptul ca liderii trebuie sa
opteze pentru gestionarea digitala a informatiilor si tehnologiei si sa creeze conditii pentru
o productie bazata pe valoare. in plus, liderii ar trebui sa fie capabili sa reuneasca partile
interesate din domeniul educatiei si angajatii in jurul unei viziuni comune, mai degraba
decat sa utilizeze frecvent elementul de control in ceea ce priveste gestionarea resurselor
umane. Daca ne uitam la mediul scolar, resursa umana responsabila isi dezvaluie talentul
si potentialul Tn concordanta cu obiectivele organizatiei. in acest context, liderii scolii
digitale ar trebui sa fie instruiti si educati in conformitate cu digitalizarea resurselor umane
si cu viziunea scolii. Acesta ar trebui sa fie capabil sa ofere cooperarea necesara cu
partile interesate la potentialul sau. Cu alte cuvinte, conducerea digitala este un tip de
conducere care are responsabilitati esentiale datorita naturii schimbarilor rapide din
domeniul educatiei. Leadershipul digital inspira schimbarea educationala si urmareste sa
implice si sa incurajeze elevii, profesorii si alte parti interesate in transformare (Aldawood
et al., 2019). Leadershipul digital este o abilitate de conducere care ia in considerare
situatii precum: existenta unei conexiuni la internet neintrerupte peste tot, utilizarea
tehnologiei si a dispozitivelor mobile potrivite la momentul potrivit si tehnologia
personalizata in functie de scop (Zhong, 2017). in acest context, predarea elevilor a
codarii si a aplicatiilor robotice, web 2.0, digitalizarea cartilor sau a formularelor tiparite si
chiar comunicarea prin diverse aplicatii mobile, utilizarea din ce in ce mai mare a
tehnologiei in scoli necesita un leadership in domeniul pedagogiei digitale (Oz, 2019). Pe
de alta parte, conducerea pedagogica digitala necesita crearea sau dezvoltarea viziunii
si a culturii scolare bazate pe tehnologie, necesare pentru succesul viitor al scolii. in plus,
leadershipul pedagogic necesita o combinatie de ganduri, comportamente si abilitati
pentru a utiliza formarea necesara pentru a dezvolta competentele actorilor din educatie
in conformitate cu aceasta viziune si cultura. in conformitate cu aceste combinatii, se
poate spune ca liderii cu competente de conducere pedagogica sunt necesari pentru a
atinge obiectivele scolilor. Liderii cu pedagogie digitala prefera tehnologia digitala a

informatiei, a comunicarii si a managementului pentru a crea conditiile pentru o productie
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bazata pe cunoastere in institutiile de invatamant. Dupa cum se stie, liderii permit tuturor
educatorilor sa cerceteze si sa isi evalueze practicile (OCDE, 2013). in plus, liderii
pedagogici ar trebui sa fie capabili sa adune partile interesate in jurul unei viziuni in loc
sa aiba o idee in ceea ce priveste gestionarea resurselor umane. Potrivit lui Oz (2019),
datoria liderilor scolari este de a descoperi talentul si potentialul resurselor umane din
scoald, In conformitate cu obiectivele organizatiei. in acest context, liderii pedagogiei
digitale ar trebui sa coopereze cu partile interesate pentru a forma resursele umane in
conformitate cu digitalizarea si cu viziunea scolii si pentru a le dezvalui potentialul. Dupa
cum se poate intelege de aici, pedagogia digitala, care se bazeaza pe elementul uman,
ofera partilor interesate din domeniul educatiei posibilitatea de a se exprima, de a crea
spatii pentru dialog si discutii si de a se angaja in abilitati de géndire reflexiva, mai

degraba decét de a transfera doar informatii.
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8. Cazuri
Cazul 1 - Cazul de la Universitatea Canakkale Onsekiz Mart, Turcia
"Pedagogia este soferul; tehnologia este acceleratorul" (Michael Fullan)

Dupa cum a sugerat Fullan (2011), instructorii ar trebui sa judece o buna
pedagogie digitala in functie de eficacitatea acesteia in pregatirea studentilor pentru un
viitor de succes, in conformitate cu calea aleasa de student. Acest lucru inseamna
invocarea constructiilor din experientele stabilite anterior pentru a naviga cu succes prin
viitoarele provocari sociale, emotionale si culturale cu care se va confrunta elevul pe
parcursul vietii. O pedagogie eficienta utilizeaza evaluarea formativa si sumativa pentru
a monitoriza progresul, dezvoltand in acelasi timp obiceiuri eficiente care promoveaza

autonomia si invatarea informala pe tot parcursul vietii.

Scop: Prelegerea de tehnici de rezolvare a problemelor de management in
invatamantul superior este adaptata la pedagogia digitala, avand ca scop pregatirea
studentilor pentru viitorul lor profesional prin analiza si examinarea evenimentelor din
viata reala. Studiile de caz vor arata cum sa se ia cea mai buna decizie plecand de la

cadrul teoretic in timp ce se rezolva probleme.
Urmatoarele elemente au fost pregatite urmand o pedagogie digitala:

1. Colaborarea: Studentii absolventi de astazi considera ca abilitatea de a lucra
impreuna este extrem de importanta; prin urmare, atunci cand instructorii aleg
tehnologii care faciliteaza dezvoltarea acestor abilitati, acest lucru este cu adevarat
benefic. Acest lucru poate adauga o dimensiune la munca in grup care ii ajuta pe
studenti sa isi dezvolte competentele tehnologice necesare.

2. Includere: Asigurati-va ca tehnologia incorporata permite fiecarui elev sa participe.

3. Lucrari in vederea participarii in clasa: Instrumentele de implicare functioneaza cel

mai bine.
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Figura 2. Proiectarea pedagogiei digitale in cadrul prelegerii
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Figura 2 arata ca pedagogia digitala ar trebui sa fie integrata in proiectarea
cursurilor, in curriculum si in evaluare, concentrdndu-se pe construirea si asigurarea

accesului digital.

Experienta: Prelegerea este conceputd pentru a incuraja participarea si
implicarea comuna a lectorului si a studentilor. De-a lungul cursului, atat lectorul, cat si
studentii introduc pe rénd subiectele, urmate de o discutie despre baza teoretica si de
cateva studii de caz. Experienta anterioara a acestei prelegeri este de a crea un mediu
digital de Tnvatare care incurajeaza autoreflectia si faciliteaza schimbul de informatii,
dialogul si discutia pentru a oferi o experienta de invatare semnificativa pentru publicul
vizat. Studentii absolventi vor urma planul saptaméanal de prelegere prezentat in tabelul
1.

Evaluare: Fiecare student trebuie sa aleaga unul dintre programele de studiu
prezentate in tabelul 1 si sa realizeze o lucrare de cercetare si o prezentare in mediul

digital. Fiecare student va fi evaluat prin asigurarea participarii la sectiunea de discutii si
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intrebari. In plus, elevul care face prezentarea impartaseste cu ceilalti elevi, la inceputul
lectiei, studile de caz legate de prezentare. Fiecare elev este incurajat sa discute
subiectul in mod interactiv si sa isi exprime criticile si sugestiile. Prezentarile si temele

pentru acasa sunt, de asemenea, predate lectorului in format electronic.

Tabelul 1. Cursul Tehnici de rezolvare a problemelor de management in invataméantul

superior Prelucrarea temelor pe saptamani

Dupa cum se vede in tabelul 1, este prezentat planul de lectii pe 14 saptaméni al cursului
de tehnici de rezolvare a problemelor de management in invatamantul superior. In functie
de temele saptamanale, studentii absolventi trebuie sa pregateasca lectia care va include

gandirea critica, comunicarea si colaborarea cu ajutorul instrumentelor digitale.

Saptamani Subiecte

1. Motive pentru cunoasterea strategiilor de rezolvare a problemelor in
managementul

Teoria jocurilor (studiu de caz)

Perspective organizationale (Hoy si Miskel)

Diagrama Fishbone, Strategii de rezolvare a conflictelor
Luarea deciziilor: Optimizarea

Luarea deciziilor: Satisfactia

Luarea deciziilor: incurcatura si scanare

Luarea deciziilor: Modelul cosului de gunoi si modelul politic

© © N oo o bk~ WD

Utilizarea celor mai bune modele pentru rezolvarea problemelor
manageriale

—_—
©

Luarea deciziilor in comun: un model cuprinzator
11. Luarea deciziilor in comun: un model simplificat

12. Lucrul pe studii de caz in rezolvarea problemelor
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13. Evaluarea generala a semestrului si a prelegerii (sesiune de discutii
cu grupul)

14. Examen final

Cazul 2 - Cazul de la Universitatea Canakkale Onsekiz Mart, Turcia

"Réspunsul nu constéa in respingerea masinii, ci mai degrab& in umanizarea omului”
(Paulo Freire, 1996).

Se observa ca ideea de baza sustinuta in abordarea pedagogiei critice este ca
mediile de invatare ofera elevilor o constientizare constienta si critica a unei ordini
mondiale mai bune si ca acestia dobandesc experienta in practica libertatii prin
dezvoltarea abilitatilor lor de critica sociala si de chestionare. Din aceasta perspectiva,
diferentele care decurg din structura unica a mediilor de invatare online si din utilizarea
abordarilor pedagogice au necesitat o intelegere a pedagogiei digitale. Din aceasta
perspectiva, cazul 2 urmareste sa combine diversitatea si diferentele culturale cu

pedagogia digitala.

Web Dcdp: Un instrument de colaborare online "Diversitate, culturd si pedagogie

digitala”, prin care profesorii in formare din diferite culturi aleg lectii comune.

Scop: Aceasta prelegere isi propune sa permita cadrelor didactice in formare sa
includa pedagogia digitala in competentele lor pentru a le ajuta sa dobandeasca rolul
tehnologiei in predarea pedagogiei si a cunostintelor de continut. in situatiile in care
anumite cursuri optionale nu sunt foarte solicitate sau exista o lipsa de instructori
disponibili, studentii absolventi pot profita de modelul de gara, care ofera oportunitati de

invatare online.

Acest model este un model de aplicatie care va reuni profesori in formare din
diferite tari si culturi sub acoperisul pedagogiei digitale. Pe masura ce céastiga experienta
cu modelul de gara, personalul universitar isi da seama ca rotatiile individuale pot

raspunde mai bine nevoilor studentilor si incepe sa isi individualizeze practicile. Dupa
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cum sugereaza si numele modelului de statie de tren, pe masura ce studentul obtine
succes, acesta se muta la o altd statie. in plus, datoritd acestui model, studentii pot
dobandi diversitate si bogatie culturala. 10-12 studenti care urmeaza acest model de curs
se reunesc o data sau de doua ori pe luna si lucreaza cu dispozitivele lor in zona comuna.
in acelasi timp, un lector Ti ajutd pe elevi cu problemele tehnice si academice care pot
aparea. Aceasta evaluare se face in vederea evaluarii pentru invatare, care creste
constientizarea culturala si de diversitate a cursantilor si se concentreaza pe punctele lor
forte.

Experienta: Modulul de predare se deschide cu o preevaluare bazata pe obiective
prin prelegeri. Dupa evaluare, se stabileste un traseu de invatare digitala pentru fiecare

student si se stabileste o schema de sprijin cu ajutorul evaluarilor formative.

Acestia lucreaza la diferite sarcini, in functie de nevoile lor: in mod independent pe
materiale online si sub indrumarea profesorilor, cu instructiuni directe de la profesori, in
colaborare cu colegii lor. Pe masura ce studentii isi ating obiectivele, sprijinul lecturii
scade si se intensificd pentru cei cu dificultati. in timp ce se Incheie ciclul cu evaluari

sumative, se incepe un nou modul pentru urmatoarea statie.

Evaluare: Fiecare student trebuie sa realizeze o lucrare de cercetare si o
prezentare in mediul digital. Fiecare student va fi evaluat prin asigurarea participarii la
sectiunea de discutii si intrebari. in plus, elevul care face prezentarea impértaseste cu
prietenii sai studiile de caz legate de productie la inceputul lectiei. Fiecare elev este
incurajat sa discute subiectul in mod interactiv si sa isi exprime criticile si sugestiile.
Prezentarile si temele pentru acasa sunt, de asemenea, transmise lectorului in format

electronic.

Coordonatori de cursuri: Instructorii universitari din Uniunea Europeana in invatamantul

superior.

Grupuri de utilizatori: Studentii absolventi din Uniunea Europeana din invatamantul

superior.
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Rezumat

Tehnologiile digitale au un potential imens pentru a sprijini predarea si invatarea
inovatoare. Cu toate acestea, utilizarea acestor tehnologii ar trebui sa fie sustinuta si
ghidata de teorii pedagogice bine fundamentate si de principii de proiectare adecvate
pentru a obtine rezultate de invatare eficiente. Astfel, acest capitol examineaza mai multe
teorii, abordari, cadre si principii de proiectare care sprijina pedagogia digitala. Unele
dintre teoriile de invatare si abordarile pedagogiei digitale abordate in acest capitol sunt
Behaviorismul, Cognitivismul, Constructivismul, Constructivismul social si Conectivismul.
in plus, acest capitol exploreaza modul in care aceste teorii ale invatarii pot fi aplicate la
invatarea digitala. in mod specific, au fost prezentate cadrele pedagogice si principiile de
proiectare utilizate in invatarea digitala, cum ar fi taxonomia digitala a lui Bloom, teoria
incarcaturii cognitive (CLT), teoria cognitiva a invatarii multimedia (CTML), comunitatea
de investigatie (Col) si cadrul Universal Design for Learning (UDL). In cele din urmé, acest
capitol ofera cateva exemple practice despre modul in care tehnologiile digitale pot fi
utilizate pentru a construi experiente de invatare incluzive, semnificative si captivante. in
acest scop, sunt prezentate doua cazuri care ilustreaza aplicarea cadrului Community of
Inquiry (Col) si Universal Design for Learning (UDL) in sali de clasa imbunatatite

tehnologic.

44



1. Importanta teoriilor de invatare si a principiilor de proiectare

Tehnologiile digitale ofera noi oportunitati interesante de predare si invatare care
reflecta lumea digitald de astazi. Tehnologiile educationale le permit profesorilor sa
regandeasca cursurile traditionale in favoarea unor experiente de invatare mai flexibile,
mai atractive si mai personalizate (Juniu, 2006; Nanjappa & Grant, 2003). Cu toate
acestea, utilizarea tehnologiei in invatare nu implica neaparat abordari pedagogice
inovatoare; modul in care instructorii utilizeaza tehnologia joaca un rol mult mai important
in succesul sau esecul implementarii tehnologiei in scoli (Morchid, 2020). O pedagogie
digitala eficienta depinde in mare masura de intelegerea si utilizarea constienta de catre
instructori a teoriilor de invatare, a abordarilor si a principiilor de proiectare care pot sprijini
invatarea digitala (Avidov-Ungar & Eshet-Alkalai, 2011). Prin urmare, alegerea
tehnologiilor educationale ar trebui sa fie sustinuta de teorii ale invatarii si de abordari ale
pedagogiei digitale care modeleaza si orienteaza procesul de invatare catre obiective
educationale specifice.

2. Prezentare generala a teoriilor fundamentale ale invatarii

Teorile fundamentale ale invatarii includ Behaviorismul, Cognitivismul,
Constructivismul, Constructivismul social si, in ultima vreme, Conectivismul. Fiecare
dintre aceste teorii ofera o perspectiva unica asupra predarii si invatarii, care informeaza

majoritatea modelelor de proiectare instructionala si a practicilor educationale.

Behaviorismul se concentreaza pe comportamentele observabile ca indicatori
cheie ai invatarii. Cognitivismul, pe de alta parte, merge dincolo de comportament pentru
a explora si explica procesele cognitive implicate in invatare. Constructivismul afirma ca
cunostintele sunt construite in mod activ de catre cel care invata. Constructivismul social,
in schimb, pune accentul pe rolul interactiunii sociale si al contextului cultural in procesul
de invatare. in cele din urma, conectivismul se axeaza pe invatarea care are loc prin

intermediul retelelor si al comunitatilor.

Teoriile fundamentale ale invatarii ar trebui privite ca fiind complementare, mai

degraba decét reciproc exclusive, deoarece fiecare dintre ele ofera o perspectiva unica
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asupra predarii si invatarii. Familiarizarea cu aceste teorii este cruciala pentru a selecta
cea mai buna abordare pentru un anumit context, public tinta si activitate. Mai mult, aceste
teorii au informat unele dintre cele mai importante cadre si teorii aplicate pedagogiei
digitale. In consecinta, intelegerea teoriilor fundamentale ale invatarii este esentiald
pentru practicienii din domeniul pedagogiei digitale in crearea unor experiente de invatare

eficiente pentru elevii lor.
2.1. Behaviorismul

Behaviorismul, o teorie a invatarii aparuta la inceputul anilor 1900 in urma
activitatii lui John B. Watson, se bazeaza pe ideea ca mintea umana este o "cutie neagra"
a carei functionare interna nu poate fi inteleasa pe deplin si este subiectiva (Schunk,
2012).

Principiul central al comportamentalismului este conditionarea clasica sau
pavloviana, care se bazeaza pe cadrul de stimulare-raspuns. Conform acestei teorii,
comportamentul este pur si simplu rezultatul unui stimul, iar behavioristii analizeaza
legaturile dintre diferiti stimuli si raspunsurile din mediul nconjurator. in consecint,
Behaviorismul vede invatarea ca fiind dobandirea si consolidarea raspunsurilor (Kesim &
Altinpulluk, 2015).

La nivel pedagogic, Behaviorismul a condus la o concentrare pe ceea ce poate fi
observat si masurat in mod obiectiv. Principiile de invatare de baza ale Behaviorismului
includ contiguitatea, repetitia si intarirea (Ertmer & Newby, 2013). Teoriile Behavioriste
ale invatarii, in special cu contributiile lui Skinner, subliniaza importanta definirii unor
obiective de invatare masurabile si a continutului care urmeaza a fi predat, care erau
anterior trecute cu vederea (Schunk, 2012). in mod specific, behavioristii afirma ca
continutul ar trebui prezentat de la cele mai simple la cele mai complexe subiecte si ca
elevii ar trebui sa fie sustinuti cu intariri continue (de exemplu, feedback pozitiv), evitand
in acelasi timp pedepsele, deoarece acestea pot impiedica invatarea (Clark, 2018). Prin
urmare, Behaviorismul sustine abordarile pedagogice conventionale, centrate pe
profesor, care vad invatarea ca pe un proces de dobandire a cunostintelor si de

memorare a acestora.
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Desi aceasta abordare a invatarii este considerata acum ca fiind depasita, ea a
oferit fundamentul teoretic pentru dezvoltarea masinilor de predare si a instruirii
programate (Ertmer & Newby, 2013). In plus, potrivit lui Kesim si Altinpulluk (2015),
aceasta raméane una dintre abordarile teoretice principale utilizate in predarea limbilor
straine (de exemplu, metoda audio-lingvistica), elaborarea de chestionare (de exemplu,
chestionare cu alegere multipla) si gamificare (de exemplu, insigne si certificate). in cele
din urma, este frecvent utilizata pentru a consolida sau slabi comportamentele nedorite,

cum ar fi furnizarea de feedback, recunoastere si note (Clark, 2018).

Cu toate acestea, behaviorismul are mai multe limitari si este posibil sa nu fie
potrivit pentru imbunatatirea abilitatilor de ordin superior, cum ar fi géandirea critica,
metacognitia, luarea deciziilor si rezolvarea problemelor, care sunt punctele centrale ale

altor teorii ale invatarii.
2.2. Cognitivismul

La mijlocul secolului al XX-lea, aparitia cognitivismului a marcat o schimbare
semnificativa in fintelegerea finvatarii si a educatiei. Abordarea behaviorista
predominanta, care vedea comportamentul ca pe un produs al stimulilor din mediul
inconjurator, a fost contestata de accentul pus de cognitivism pe procesele mentale
interne. Cognitivismul a recunoscut rolul vital jucat de procesele mentale, cum ar fi
atentia, perceptia, memoria si rezolvarea de probleme, in dobandirea de cunostinte
(Greitzer, 2002). Mai degraba decat sa raspunda pur si simplu la indicii din mediul
inconjurator, cognitivismul a postulat ca elevii se angajeaza activ in legatura cu
informatiile, procesandu-le intr-un mod care faciliteaza integrarea si intelegerea acestora
(Schunk, 2012).

Pentru a explica procesarea informatiei, cognitivismul foloseste adesea modelul
memoriei cu doua depozite propus de Atkinson si Shiffrin (1968). Conform acestui model,
informatiile se deplaseaza prin trei depozite de memorie, inclusiv registrele senzoriale,
memoria pe termen scurt si memoria pe termen lung, intr-un mod liniar. Informatiile
provenite de la toate cele cinci simturi sunt primite initial de catre registrele senzoriale,

care apoi le filtreaza prin intermediul atentiei. Informatiile care sunt retinute in memoria
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pe termen scurt sunt mentinute prin repetitie si sunt legate de informatii conexe in
memoria pe termen lung, unde sunt codificate pentru a fi stocate. Factori precum
semnificatia, elaborarea, organizarea si conexiunile cu cunostintele anterioare sunt

esentiale pentru a facilita stocarea de noi informatii.

Accentul pus de cognitivism pe procesele mentale interne a dus la o mai buna
intelegere a modului in care elevii se angajeaza cu informatia si a fost deosebit de
relevant in dezvoltarea unor metode digitale eficiente de predare si invatare, care acorda
prioritate Tnvatarii semnificative si implicarii active. Unul dintre aspectele cheie ale
cognitivismului care este relevant pentru pedagogia digitala este ideea de comportament
activ de cautare a informatiilor (Van Merrienboer & Ayres, 2005). Aceasta inseamna ca
elevii cautda in mod activ informatiile si se implica in ele, mai degraba decét sa le
memoreze pasiv. Mediile de invatare online pot oferi oportunitati de invatare activa, cum
ar fi activitati interactive si bazate pe probleme, simulari si discutii care ii implica pe
cursanti in gandirea critica si in rezolvarea problemelor. in plus, invatarea activa poate fi
sprijinita prin utilizarea instrumentelor digitale care permit cursantilor sa exploreze si sa
interactioneze cu continutul intr-o varietate de moduri. De exemplu, mediile digitale, cum
ar fi videoclipurile, podcasturile si infografiile, pot fi utilizate pentru a prezenta informatiile
intr-un mod atractiv si accesibil, in timp ce elementele interactive, cum ar fi chestionarele

si sondajele, pot ajuta cursantii sa se implice activ in materialul respectiv.

Mai mult, cognitivismul recunoaste importanta cunostintelor si experientelor
anterioare in invatare. Cursantii construiesc noi cunostinte prin conectarea acestora cu
cunostintele si experientele lor existente (Greitzer, 2002). In cadrul invatarii online,
instructorii pot crea activitati si evaluari care le cer cursantilor sa faca conexiuni intre
cunostintele noi si cele anterioare, promovand o invatare mai profunda si mai
semnificativa (Juniu, 2006). Mai mult, instructorii pot utiliza cunostintele, abilitatile
cognitive si experientele existente ale cursantilor pentru a adapta continutul, activitatile si
metodele de evaluare ale cursurilor lor, facandu-le mai incluzive si mai receptive la

nevoile si preferintele individuale ale studentilor (Ertmer & Newby, 2013).

in cele din urmé, o abordare cognitiva subliniaza importanta promovarii invatarii
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autoreglementate (Bandura, 1991), care este deosebit de importanta in mediile de
invatare online sau mixte, in care studentii pot sa nu aiba un sprijin direct din partea
instructorilor. Pedagogia digitala poate sprijini invatarea autoreglementata si autonomia,
permitandu-le cursantilor sa controleze ritmul si secventa invatarii lor. Cursantii pot
naviga prin continut in ritmul propriu, pot revizui materialul dupa cum este necesar si pot
alege ordinea in care se angajeaza cu resursele de invatare (Deci & Ryan, 1985). in plus,
mediile de invatare online pot oferi o varietate de resurse si formate pentru a se potrivi
diferitelor stiluri si preferinte de invatare. Acestea pot include videoclipuri, materiale
scrise, activitati interactive si multe altele. Oferirea de optiuni cursantilor in ceea ce
priveste resursele si formatele pe care le folosesc pentru a se angaja cu materialul poate
nu numai sa le imbunatateasca autoreglarea, ci si sa creasca motivatia si angajamentul
(Beishuizen & Steffens, 2011).

2.3 Constructivismul

Constructivismul este o teorie psihologica, pedagogica si filosofica care a aparut
la mijlocul anilor 1990, bazé&ndu-se pe lucrarile unor cercetatori proeminenti precum Jean
Piaget, Lev Semionovici Vygotsky, John Dewey si Jerome Seymour Bruner (Ertmer &
Newby, 2013). Desi impartaseste asemanari cu cognitivismul, constructivismul difera de
teoriile cognitive traditionale in diverse aspecte. Desi atat cognitivistii, cat si constructivistii
considera ca cel care invata este implicat activ in procesul de invatare, constructivistii il
vad pe cel care invata nu doar ca pe un receptor activ de informatii, ci Si ca pe un creator
activ de cunostinte pe baza experientelor si interactiunilor personale (Dick et al., 2014).
in plus, atat constructivismul, cat si cognitivismul recunosc importanta metacognitiei,
capacitatea de a reflecta asupra propriilor procese de invatare. Ambele teorii recunosc
faptul ca elevii care sunt constienti de propriile procese de gandire si strategii de invatare
sunt mai capabili sa isi reglementeze invatarea si sa faca conexiuni intre cunostintele noi
si cele existente (Johnson & Davies, 2014). In cele din urma, aspectul social al invatarii
are puncte comune cu teoria cognitiva sociala a lui Bandura. Cu toate acestea, in timp
ce Bandura (1977) subliniaza modul in care copiii invata de la ceilalti prin observarea si
imitarea comportamentului (dezvoltare comportamentala), Vygotsky (1978) pune

accentul pe interactiunile sociale, limbajul si cultura ca forta motrice a invatarii (limbaj si
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dezvoltare cognitiva).

Conform constructivismului, invatarea este un proces activ si reflexiv care rezulta
din experiente de invatare autentice, complexe si semnificative care seamana cu
provocérile din viata reald (Amineh & Asl, 2015). In viziunea constructivistd, rolul
instructorului este de a facilita invatarea prin oferirea unei indrumari minime, incurajarea
autonomiei si promovarea invatarii autodirectionate (Nanjappa & Grant, 2003). In timp ce
incurajeaza autonomia si explorarea activa a elevilor, instructorul sprijina invatarea
elevilor in construirea cunostintelor (Vygotsky, 1978). In plus, instructorii ar trebui sa ofere
multiple oportunitati de interactiune si colaborare intre colegi si intre cursanti si intre
cursanti si profesori, care sa le permita studentilor sa reflecteze, sa se apere, sa rafineze

si, eventual, sa reconceptualizeze constructia de noi cunostinte (Schunk, 2012).

Tehnologia poate fi un instrument valoros in sustinerea abordarii constructiviste a
invatarii (Juniu, 2006). Browserele de internet incurajeaza explorarea activa si selectarea
activa a informatilor pentru a raspunde la intrebarile de ancheta, promovand
autoevaluarea si reflectia asupra strategiilor de invatare. Interactiunea si colaborarea pot
fi sustinute de instrumente de videoconferinta, wikis, bloguri, forumuri de discutii, liste de
discutii electronice sau social media. Alte programe si instrumente multimedia ofera
elevilor oportunitati de a-si demonstra cunostintele in formate multimodale, de a crea
artefacte si de a impartasi expertiza cu colegii lor. De exemplu, software-ul de prezentare
(de exemplu, PowerPoint, Canva), software-ul de animatie (de exemplu, Animaker,
Powtoon, Animate) si software-ul video (de exemplu, iMovie, Moovly, Movie Maker) pot
fi utilizate pentru a-i ajuta pe elevi sa isi aplice cunostintele prin crearea de produse
tangibile. Astfel, conform abordarii constructiviste a invatarii, utilizarea primara a
tehnologiei in educatie ar trebui sa fie aceea de a oferi elevilor oportunitati multiple de
reflectie, chestionare, evaluare critica, conectare conceptuala si aplicare a cunostintelor

prin crearea de produse tangibile (Juniu, 2006).
2.4 Constructivismul social

Constructivismul social, care isi are originea in activitatea lui Lev Vygotsky de la
inceputul secolului XX, difera de constructivismul lui Piaget prin faptul ca vede invatarea
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ca pe un proces sociocultural si nu ca pe un proces individual (Schunk, 2012). Aceasta
abordare subliniaza faptul ca cunostintele sunt construite si transmise prin interactiune
sociala si cultura, invatarea avand loc atunci cand indivizii se implica activ in activitati
colaborative si interactive. Interactiunea sociala le permite cursantilor sa impartaseasca
cunostinte si abilitati, in timp ce comunicarea ii ajuta sa negocieze semnificatii pe masura
ce isi construiesc cunostintele (Amineh & Asl, 2015). Vygotsky (1978) a observat, de
asemenea, ca elevii pot dobandi cunostinte si abilitati mai eficient cu indrumarea unor
colegi sau instructori mai experimentati. Aceasta indrumare poate reduce zona de
dezvoltare proximala (ZPD), care se refera la diferenta dintre abilitatile actuale ale unui
cursant si abilitatile sale potentiale cu sprijin. Astfel, profesorii sunt facilitatori care
creeaza un mediu de invatare sigur si pozitiv care incurajeaza elevii sa construiasca
semnificatii pe baza experientelor, opiniilor, valorilor, trecutului si culturii lor. Conform
acestei abordari a invatarii, ar trebui incurajate activitatile de grup care promoveaza
colaborarea intre colegi, predarea reciproca si indrumarea experta (Schunk, 2012), iar
elevii ar trebui sa fie provocati cu sarcini autentice care sa le permita sa rezolve probleme

in contexte realiste si semnificative (Morchid, 2020).

Abordarile pedagogice bazate pe socio-constructivism pun accentul pe invatarea
prin actiune, colaborare si reflectie cu ceilalti (Amineh & Asl, 2015). In pedagogia digitala,
tehnologia poate incuraja colaborarea si invatarea bazata pe probleme dincolo de ceea
ce este posibil intr-o sala de clasa traditionala (Mbati, 2012). Instrumentele digitale, cum
ar fi tablourile albe colaborative, forumurile de discutii, intalnirile sincrone, instrumentele
de gestionare a proiectelor si software-ul de editare colaborativa fac din socio-
constructivism o abordare deosebit de potrivita pentru pedagogia digitala. De exemplu,
Mural si Miro le permit cursantilor s& faca brainstorming prin intermediul notelor
autocolante digitale, in timp ce Padlet, Jamboard, Flipgrid, Google Meet, Zoom, Teams,
Trello, Asana, Dapulse, Google Docs, Sheets si Slides sprijina colaborarea si rezolvarea
problemelor intr-o varietate de moduri. De asemenea, software-ul Wiki le permite elevilor
sa lucreze in colaborare si simultan la un proiect, facilitdnd rezolvarea comuna a
problemelor si construirea de cunostinte. Prin urmare, gama larga de instrumente digitale
pentru a sprijini colaborarea si sarcinile autentice face ca socio-constructivismul sa fie o

abordare deosebit de potrivita pentru pedagogia digitala (Mbati, 2012).
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2.5 Conectivismul

Conectivismul este un model de invatare avansat de George Siemens (2004) care
subliniaza rolul critic al tehnologiei si al retelelor la scara larga in facilitarea invatarii in
era digitala. In contextul pedagogiei digitale, conectivismul oferd o abordare care
valorifica tehnologia pentru a promova colaborarea, discutiile si evaluarea critica a
informatiilor, precum si pentru a spori abilitatile de rezolvare a problemelor si de luare a

deciziilor.

George Siemens (2004) a identificat mai multe principii ale conectivismului. Unul
dintre principiile cheie ale conectivismului este acela ca invatarea si cunoasterea se
bazeaza pe diversitatea opiniilor. Acest principiu poate fi utilizat prin incurajarea elevilor
sa exploreze diverse surse online, sa se angajeze in discutii cu colegii si sa colaboreze
cu persoane din medii si culturi variate. Platformele de socializare, cum ar fi Twitter si
LinkedIn, pot facilita crearea de retele cu profesionisti si experti in domeniu, in timp ce
blogurile, cum ar fi WordPress sau Medium, pot oferi o platforma pentru a impartasi

perspective si perspective asupra unui anumit subiect.

Dupa cum afirma Siemens (2004 ), cursantii trebuie sa fie capabili s& navigheze si
sa evalueze critic sursele de informatii, avand in vedere cantitatea mare de informatii
disponibile online. Acest lucru implica nu numai identificarea celor mai relevante si fiabile
surse de informatii, ci si capacitatea de a interpreta, analiza si sintetiza aceste informatii
intr-un mod semnificativ. Tehnologia poate fi folosita pentru a sprijini acest proces prin
utilizarea unor instrumente precum bibliotecile digitale, gestionarii de citate si bazele de
date de cercetare online.

in plus, conectivismul subliniazd importanta cunoasterii actuale si precise ca
obiectiv al tuturor activitatilor de invatare Astfel, elevii ar trebui sa fie incurajati sa
evalueze credibilitatea si fiabilitatea surselor online, sa evalueze critic acuratetea si
relevanta informatiilor si sa se tina la curent cu cele mai recente evolutii din domeniul lor
de studiu (Utecht & Keller, 2019).

Conform conectivismului, o abilitate esentiald pentru elevii contemporani este
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capacitatea de a identifica si de a stabili conexiuni intre diverse domenii, idei si concepte.
Acest principiu poate fi aplicat prin oferirea de oportunitati de invatare interdisciplinara
elevilor, care sa le permita acestora sa investigheze si sa stabileasca legaturi intre
diverse domenii si sa isi aplice cunostintele in contexte reale. Aceasta abordare poate fi
facilitata prin utilizarea unor instrumente digitale care sprijina lucrul colaborativ si simultan

la proiecte, inclusiv software-ul wiki (Downes, 2010).

in plus, conectivismul evidentiaza importanta cultivarii si mentinerii conexiunilor
pentru a facilita Tnvatarea continua. Acest principiu poate fi operationalizat prin
promovarea unui mediu de comunicare si colaborare constanta intre profesori, elevi si
experti externi (Ravenscroft, 2011). Acest lucru poate implica crearea de oportunitati
pentru discutii online, proiecte de grup si activitati comune de rezolvare a problemelor

care sa le permita elevilor sa invete unii de la altii si de la expertii din domeniu.

In cele din urma, Siemens (2004) subliniazd ca procesul decizional este o
componenta inerenta a procesului de invatare. Astfel, scenariile de invatare bazata pe
probleme pot oferi elevilor posibilitatea de a-si dezvolta abilitatile de luare a deciziilor si
de a aborda aspecte practice. PBL implica prezentarea elevilor cu probleme sau scenarii
din lumea realad si provocarea acestora de a lucra in colaborare pentru a gasi solutii
(Savin-Baden, 2014). In acest context, instrumentele digitale pot juca un rol semnificativ
in promovarea muncii in colaborare, a schimbului de cunostinte si a gandirii critice, care
sunt abilitati fundamentale pentru un proces decizional eficient, oferind acces la o gama
larga de resurse, date si instrumente care pot fi utilizate pentru a sprijini procesul de
rezolvare a problemelor. De exemplu, cursantii ar putea utiliza baze de date online sau
motoare de cautare pentru a colecta informatii relevante pentru problema la care lucreaza
sau ar putea utiliza instrumente software precum Trello sau Asana pentru a-si gestiona

proiectul si a se mentine pe drumul cel bun.
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3. Cadre pedagogice si principii de proiectare in pedagogia

digitala

Domeniul predarii si invatarii digitale a cunoscut un aflux de diverse cadre si
principii de proiectare care se bazeaza pe una sau mai multe dintre teoriile majore ale
invatarii. Unele dintre cele mai importante vor fi examinate in acest capitol pentru a oferi
cititorului atat cunostinte teoretice, cat si practice despre cum sa proiecteze experiente

de invatare digitala care sa favorizeze invatarea activa, colaborarea si implicarea.
3.1 Taxonomia digitala a lui Bloom

Taxonomia lui Bloom (Bloom et al., 1956) este un cadru care diferentiaza niveluri
progresive de invatare, de la memorare la evaluare. Ulterior, Anderson et al. (2001) au
adaugat la taxonomia originala a lui Bloom et al. un nou nivel de invatare, si anume
"crearea" de noi cunostinte, care reprezinti cea mai inalta functie a taxonomiei. in anii
mai recenti, taxonomia lui Bloom a fost revizuita in lumina utilizarii crescute a tehnologiilor
digitale in educatie, ceea ce a dus la aparitia unei taxonomii Bloom digitale (Churches,
2010). Taxonomia digitala a lui Bloom (a se vedea figura 1) dezvaluie modalitati unice de
utilizare a tehnologiei si a instrumentelor digitale pentru a facilita experientele si

rezultatele invatarii elevilor.

Figura 1. Infograficul taxonomiei digitale a lui Bloom Credit: Ron Carranza
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Bloom’s Digital Taxonomy
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Amintirea. La acest nivel, cursantii trebuie sa isi aminteasca si sa recunoasca
informatii. Pentru a facilita memorarea si reamintirea informatiilor, pot fi utilizate
instrumente digitale, cum ar fi marcajele, evidentierea, evidentierea, punctarea,
cartonasele flash, testele online si jocurile educationale. Prezentarile multimedia
interactive pot oferi, de asemenea, cursantilor experiente memorabile care ajuta la

retinerea informatiilor.

in;elegerea. La acest nivel, elevii trebuie sa explice, sa interpreteze, sa rezume si
sa compare concepte. Instrumentele digitale, cum ar fi jurnalul de blog, software-ul de
cartografiere a conceptelor si prezentarile multimedia, pot ajuta cursantii sa inteleaga

concepte complexe prin oferirea de experiente interactive si atractive.

Se aplica. La acest nivel, se asteapta ca elevii sa isi aplice cunostintele in situatii
noi. Instrumentele digitale, cum ar fi simularile si laboratoarele virtuale, ii pot ajuta pe
cursanti sa isi aplice cunostintele intr-un mediu sigur si controlat. Instrumentele de
colaborare, cum ar fi wikis si Google Docs, pot fi, de asemenea, utilizate pentru a-i

incuraja pe cursanti sa isi aplice cunostintele lucrand impreuna la proiecte.

Analizédnd. La acest nivel, cursantii trebuie sa descompuna si sa analizeze
informatiile. Instrumentele digitale, cum ar fi programele de cartografiere a gandurilor sau

de vizualizare a datelor si instrumentele analitice, pot fi utilizate pentru a-i ajuta pe
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cursanti sa analizeze si sa interpreteze datele. Studiile de caz virtuale si scenariile
interactive pot fi, de asemenea, utilizate pentru a-i ajuta pe cursanti sa analizeze si sa

rezolve probleme.

Evaluare. La acest nivel, cursantii trebuie sa formuleze judecati si sa evalueze
informatii. Instrumentele digitale, cum ar fi dezbaterile online si forumurile de discutii, pot
fi utilizate pentru a-i incuraja pe cursanti sa evalueze informatiile in mod critic. Rubricile
si instrumentele de autoevaluare pot fi, de asemenea, utilizate pentru a-i ajuta pe cursanti

sa isi evalueze propria munca si propriul progres.

Crearea. La acest nivel, cursantii trebuie sa creeze idei, produse sau solutii noi.
Instrumentele digitale, cum ar fi software-ul de povestiri digitale, instrumentele de editare
video si instrumentele de design grafic pot fi utilizate pentru a-i ajuta pe cursanti sa isi
creeze propriile proiecte multimedia. Instrumentele de colaborare, cum ar fi wikis si
Google Docs, pot fi, de asemenea, utilizate pentru a incuraja cursantii sa lucreze

impreuna pentru a crea idei si solutii noi.
3.2 Teoria sarcinii cognitive (CLT)

Una dintre cele mai cunoscute teorii cognitive este teoria sarcinii cognitive (CLT),
elaborata de Sweller et al. (1998). Aceasta teorie se bazeaza pe bine-cunoscutul model
de procesare a informatiei umane, care explica modul in care creierul uman proceseaza

si stocheaza informatiile (figura 2).

Figura 2. Modelul de procesare a informatiilor
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Sursa: Sweller et al., 1998

Conform acestui model, sistemul de memorie este alcatuit din trei componente
fundamentale: memoria senzoriala, memoria de lucru si memoria pe termen lung.
Memoria senzoriald functioneaza ca un filtru pentru a identifica si selecta stimulii
semnificativi pentru procesarea ulterioara. Informatia selectata de memoria senzoriala
este apoi transferata in memoria de lucru, unde este fie procesata, fie ignorata. Memoria
de lucru este esentiala pentru invatare, deoarece este sistemul de memorie utilizat de
elevi in timp ce asista la o lectie. Cu toate acestea, memoria de lucru are o capacitate
limitatd atat din punct de vedere al duratei, cat si al capacitatii, ceea ce se numeste
"sarcind cognitiva". In anumite circumstante, aceste limitari pot epuiza resursele cognitive
si impiedica invatarea. Sweller et al. (1998) au propus ca sarcina memoriei de lucru ar
putea fi influentata de mai multi factori, inclusiv de complexitatea informatiilor in raport cu
expertiza elevului (sarcina cognitiva intrinseca), de modul in care informatiile sunt
prezentate elevului (sarcina cognitiva straina) si de cantitatea de resurse cognitive ale
elevilor utilizate pentru a dobandi si stoca noile cunostinte in memoria pe termen lung

(sarcina cognitiva germana).

Instructorii ar trebui sa cunoasca principiile esentiale ale teoriei sarcinii cognitive
(CLT) nu numai pentru a intelege modul in care elevii proceseaza cunostintele, ci si
pentru a reduce sarcina cognitiva, care este imperativa pentru codificarea informatiilor in
memoria pe termen lung. CLT ofera diverse recomandari pentru crearea unor materiale
eficiente care sa optimizeze sarcina cognitiva pentru cursanti (Van Merrienboer & Ayres,
2005). Aceste orientari sunt deosebit de semnificative in pedagogia digitala, deoarece
tehnologia este din ce in ce mai mult utilizatda in educatie. Utilizarea resurselor
multimedia, cum ar fi imaginile, sunetul si animatiile in mediile de e-learning, poate duce
la o supraincarcare cognitiva si poate impiedica rezultatele invatarii daca nu este
proiectata in mod adecvat (Low, 2009; Skulmowski & Xu, 2021). Liniile directoare CLT
(Clark et al., 2006; Sweller et al., 1998) au ca scop simplificarea sarcinii cognitive
intrinseci, eliminarea sau reducerea sarcinii cognitive straine si maximizarea sarcinii

cognitive germane, dupa cum se explica mai jos:
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Simplificarea sarcinii cognitive intrinseci: Sarcina cognitiva intrinseca reprezinta
complexitatea inerentd a sarcinii, determinata de dificultatea continutului. Pentru a
simplifica sarcina cognitiva intrinseca, profesorii ar trebui sa se asigure ca materialele
digitale de invatare sunt adecvate nivelului de expertiza al cursantilor. Acestia ar trebui
sa simplifice conceptele complexe, impartindu-le in bucati de informatii mai mici, mai usor

de gestionat.

Reducerea incarcaturii cognitive straine: Proiectarea materialelor digitale de
invatare poate cauza o incarcatura cognitiva straina care distrage atentia cursantilor de
la obiectivele de invatare. Pentru a reduce sarcina cognitiva externa, profesorii ar trebui
sa creeze materiale de invatare digitale care sa fie clare si usor de urmarit. Acestia ar
trebui sa reduca la minimum utilizarea de elemente grafice sau multimedia irelevante
(efectul de seductie a detaliilor) si sa evite impartirea informatiilor conexe in pagini sau
sectiuni diferite (efectul de divizare a atentiei). in plus, elevii au mai multe sanse sa
converteasca noile informatii in memoria pe termen lung atunci cand informatiile
redundante sunt reduse la minimum (efectul de redundanta). in cele din urmé, sarcina
cognitiva straina este redusa atunci cand informatiile sunt prezentate atat prin metode

vizuale, cat si auditive, fara redundanta (efectul de modalitate).

Maximizarea sarcinii cognitive germane: Sarcina cognitiva germane este sarcina
cognitiva care sprijina invatarea si este necesara pentru ca elevii sa proceseze si sa
inteleaga noile informatii. Pentru a maximiza sarcina cognitivd germana, profesorii ar
trebui sa conceapa materiale de invatare digitale care sa incurajeze implicarea activa si
reflectia. De exemplu, ei pot utiliza activitati interactive sau exercitii care le cer cursantilor

sa aplice noile informatii sau concepte pe care le-au invatat.
3.3 Teoria cognitiva a invéatarii multimedia (CTML)

O alta teorie cognitiva utilizata in mod obisnuit in pedagogia digitala este Teoria
cognitiva a invatarii multimedia (CTML) (Mayer, 2005). Aceasta teorie este sustinuta de
trei principii fundamentale ale stiintei cognitive (asa cum se arata in figura 3). In primul
rénd, aceasta presupune ca sistemul uman de procesare a informatiilor este alcatuit din

doua canale pentru procesarea vizuala si verbala (ipoteza canalelor duble), iar cercetarile
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sugereaza ca indivizii sunt capabili sa invete mai eficient atunci cand li se prezinta o
combinatie de cuvinte si imagini, mai degraba decat doar cuvinte. In al doilea rand, se
afirma ca fiecare canal de procesare are o capacitate limitata (ipoteza capacitatii limitate).
in cele din urma, se afirma ca invatarea activa necesita aplicarea unui set coordonat de

procese cognitive in timpul procesului de invatare (ipoteza procesarii active).

Figura 3. Teoria cognitiva a invatarii multimedia (CTML)
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Sursa: Mayer, 2005

Mayer (2009) identificda 12 principii de instruire multimedia care ar trebui sa
ghideze proiectarea prezentarilor multimedia. Printre acestea, se numara principiul
modalitatii, principiul coerentei, principiul contiguitatii spatiale si temporale, principiul
segmentarii, principiul personalizarii, principiul semnalizarii si principiul redundantei.
Principiul modalitatii indica faptul ca oamenii invata cel mai bine atunci cand informatiile
sunt prezentate prin combinarea metodelor vizuale si auditive. Principiul coerentei afirma
ca toate informatiile care nu sunt relevante trebuie eliminate. Principiul contiguitatii
spatiale si temporale ne informeaza ca cuvintele ar trebui sa fie aliniate si prezentate
simultan cu grafica corespunzatoare. Principiul segmentarii afirma ca oamenii invata cel
mai bine atunci cdnd mesajele multimedia sunt prezentate in bucati mai mici, mai degraba
decat intr-un flux continuu. Principiul personalizarii sugereaza prezentarea informatiilor
intr-un mod informal si nu formal. Principiul semnalizarii sustine ca indicii vizuale sau

textuale importante ar trebui sa fie evidentiate pentru a directiona atentia cursantilor.
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Conform principiului redundantei, combinarea graficii si a naratiunii poate imbunatati
invatarea mai eficient decat combinarea graficii, a naratiunii si a textului tiparit. Cu toate
acestea, este important de retinut ca aceste principii sunt interdependente. De exemplu,
eficacitatea utilizarii atat a textului, cat si a figurilor intr-o prezentare variaza in functie de
faptul ca informatile sunt relevante pentru intelegere (principiul coerentei) sau

redundante (principiul redundantei) (Low, 2009).
3.4 Comunitatea de ancheta (Col)

Modelul Community of Inquiry (Col) pentru mediile de invatare online si mixte de
Garrison et al. (2000) evidentiaza 3 elemente care pot crea o experienta de invatare
semnificativa (colaborativ-constructivista): prezenta cognitiva (procese si strategii);

prezenta sociala si relationala; prezenta didactica , asa cum este ilustrat in figura 4.

Prezenta sociala este "capacitatea cursantilor de a se proiecta social si emotional,
fiind astfel perceputi ca "oameni reali" in comunicarea mediata" (Garrison & Arbaugh,
2007, p.159 ). Prezenta cognitiva este "masura in care cursantii pot construi si confirma
sensul prin reflectie si discurs sustinut" (Garrison & Arbaugh, 2007, p.161). Prezenta
didactica este "proiectarea, facilitarea si dirijarea proceselor cognitive si sociale pentru a
realiza rezultate de invatare semnificative din punct de vedere personal si valoroase din

punct de vedere educational" (Garrison & Arbaugh, 2007, p. 163).

Figura 4. Cadrul Comunitatii de ancheta (Col)
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Sursa: Garrison et al., 2000

Utilizarea tehnologiei in mediile de invatare online poate contribui la facilitarea
dezvoltarii acestor trei tipuri de prezente. Activitatile de spargere a ghetii, cum ar fi
prezentarile personale, discutiile informale de grup si povestirile digitale, pot spori
prezenta sociala. in plus, sistemele de gestionare a invatarii (LMS) pot permite studentilor
sa creeze profiluri personale, ceea ce poate ajuta profesorii si studentii sa se inteleaga
mai bine unii pe altii. Prezenta cognitiva online poate fi incurajata prin promovarea
explorarii active si a investigatiilor, prin adresarea de intrebari provocatoare pentru
discutiile online, prin utilizarea de sali de discutii in timpul cursurilor online pentru discutii
cu studentii si prin Tnregistrarea lectiilor online pentru ca studentii sa revada continutul. in
cele din urma, prezenta online a profesorului poate fi imbunatatita prin furnizarea de
activitati individuale si de colaborare semnificative, prin declansarea -curiozitatii
studentilor, prin sprijinirea agentiei si autonomiei studentilor pentru a spori motivatia

intrinseca si prin furnizarea de feedback constructiv si de evaluari eficiente.

Pentru a maximiza invatarea, se recomanda ca aceste strategii sa fie utilizate in
combinatie, deoarece cele trei tipuri de prezente se suprapun si sunt interdependente
una de cealalta. Prin valorificarea acestor trei prezente, instructorii pot concepe
experiente de invatare online captivante si semnificative care sa incurajeze colaborarea,

gandirea critica si invatarea aprofundata.

3.5 Cadrul Universal Design for Learning (UDL)

Cadrul Universal Design for Learning (UDL) a fost dezvoltat in 1990 si la inceputul
anului 2000 de catre Center for Applied Special Technology (CAST) pentru a face
invatarea mai accesibila, mai semnificativa si mai atractiva prin utilizarea tehnologiilor
digitale (Rao et al., 2021). Principiile de baza ale UDL sunt abordarea diferitelor nevoi,
abilitati si interese ale elevilor, reducand in acelasi timp barierele care ii impiedica sa isi
atinga potentialul maxim si oferind oportunitati de invatare echitabile (Basham et al.,
2016).
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Cadrul UDL se bazeaza pe cercetari stiintifice despre modul in care oamenii
invata, care cuprinde trei retele: retelele afective, de recunoastere si strategice (CAST,
2018). Orientarile UDL se concentreaza pe aceste trei retele, recunoscand in acelasi timp
variabilitatea cursantilor pentru a sprijini proiectarea experientelor de invatare prin

multiple mijloace de Angajare, Reprezentare, Actiune si Exprimare (a se vedea Figura 5).

Figura 5. Orientari privind proiectarea universala pentru invétare

AFFECTIVE NETWORKS: RECOGNITION NETWORKS: STRATEGIC NETWORKS:
THE WHY OF LEARNING THE WHAT OF LEARNING THE HOW OF LEARNING

A4

)

Engagement Representation Action & Expression

For purposeful, motivated learners, For resourceful, knowledgeable learners, For strategic, goal-directed learners,
stimulate interest and motivation for present information and content in differentiate the ways that students can
learning. different ways. express what they know.

Sursa: CAST, 2018

Cadrul UDL, utilizat ca parte a unui proces de proiectare a instruirii, ofera o
structura pentru a proiecta lectii si materiale didactice incluzive, personalizate si flexibile
(Meyer et al., 2014). In literatura de specialitate, exista diverse exemple despre modul in
care UDL poate fi aplicat la diferite niveluri (invatamant primar, secundar si tertiar) si
pentru diferite obiective instructionale (Ok et al., 2017; Rao et al., 2014). Printre acestea,
un numar mare de studii au aplicat cadrul UDL in mediile de invatare online (Basham et
al., 2016; Hollingshead & Carr-Chellman, 2019; Tobin, 2014).

Intr-un mediu de invatare imbunatétit de tehnologie, mai multe instrumente digitale
ofera mijloace puternice pentru a sprijini implicarea, reprezentarea, actiunea si

exprimarea cursantilor (Rao et al., 2021). De exemplu, implicarea poate fi incurajata prin
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instrumente care incurajeaza interactiunea si colaborarea, cum ar fi documentele
colaborative (de exemplu, Google Docs) sau instrumente digitale de chestionare (Kahoot,
Quizalize, Quizlet Live, Socrative), carduri digitale (Quizlet, Memrise); discutii online
multimodale (de exemplu, Padlet, Flipgrid) sau discutii sincrone (de exemplu, activitati in
sala de pauza). Unele dintre instrumentele digitale de sprijinire a reprezentarii sunt
organizatorii grafici digitali (de exemplu, harti mentale, diagrame Venn, infografice),
subtitrarea video, slide-uri de prezentare, grafice, text-to-speech, marcatoare, pagini web
si materiale curriculare online. In cele din urma, unele dintre instrumentele digitale pentru
actiune si exprimare sunt documente si instrumente de colaborare online (de exemplu,
Google Docs, BoomWriter), software de prezentare (de ex, Powerpoint, Google Slides,
Canva, Pixton), instrumente video animate (Powtoon, Animaker, Animoto), clipuri audio
(aplicatii audio pe dispozitive), organizatori grafici digitali (Read/Write/Think Story Map &
Graphic Map, My Study Bar) si tabla interactiva (Explain Everything, Miro, Mural) (Rao et
al., 2021).

3.6 Teoria invatarii autoreglementate (SRL)

Teoria invatarii autoreglementate (SRL) este o abordare pedagogica care se
concentreaza pe invatarea elevilor sa fie agenti activi in propria lor invatare. SRL se
bazeaza pe ideea ca elevii care isi pot gestiona eficient procesele de invatare, isi
monitorizeaza propria intelegere si isi regleaza motivatia si emotiile sunt mai bine pregatiti

pentru a reusi in mediul academic si in viata reala (Persico & Steffens, 2017).

Unul dintre pionierii SRL este Barry Zimmerman, care a dezvoltat un model
cuprinzator de SRL. Modelul lui Zimmerman (2000) identifica trei faze ale
autoreglementarii: previziune, performanta si autoreflectie. Faza de previziune implica
stabilirea obiectivelor, planificarea si dezvoltarea unei intelegeri a sarcinii de indeplinit.
Faza de performanta implica monitorizarea progresului, autoinstruirea si strategiile
sarcinii. Faza de autoreflectie implica evaluarea rezultatelor, atribuirea succesului sau

esecului si ajustarea strategiilor pentru invatarea viitoare.

Teoria invatarii autoreglementate (SRL) joaca un rol esential in pedagogia digitala,

deoarece se aliniaza cu obiectivele mediilor de invatare imbunatétite de tehnologie. in
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mediile digitale, cursantii au un control mai mare asupra procesului de invatare, iar teoria
SRL subliniaza importanta ca cursantii sa fie agenti activi in propria invatare (Johnson,
2014).

Pentru a facilita SRL in pedagogia digitala, instructorii ar trebui sa le ofere
studentilor cunostinte si abilitati de autoreglare a invatarii, oferindu-le oportunitati de
autonomie si alegere (Steffens, 2006). De exemplu, instructorii pot incuraja cursantii sa
isi stabileasca obiective pentru invatarea lor, utilizdnd platforme precum Google Keep
sau Trello pentru a crea panouri de stabilire a obiectivelor si pentru a urmari progresul lor
in vederea atingerii obiectivelor. In plus, instructorul poate oferi diverse resurse, materiale
de invatare si optiuni de evaluare in cadrul unui sistem de gestionare a invatarii. Acest
lucru le permite cursantilor sa preia controlul asupra invatarii lor si sa ia decizii care se

aliniaza cu propriile preferinte de invatare (Beishuizen & Steffens, 2011).

in plus, elevii ar trebui s& fie invatati cum s& Tsi monitorizeze progresul si sa Tsi
ajusteze strategiile, dupa cum este necesar, pentru a-si atinge obiectivele (Lee & Tsai,
2011). Profesorii pot oferi sprijin si indrumare prin feedback regulat, verificari si esafodaje
pentru a-i ajuta pe elevi sa ramana motivati si implicati. in mod ideal, feedback-ul
profesorilor ar trebui sa fie conceput pentru a fi oportun, clar, specific si legat de
dimensiunile critice ale sarcinii, procesului si nivelului de autoreglementare, intr-un mod
care sa completeze intelegerea unei lacune si/sau sa sugereze strategii mai eficiente

pentru procesarea si intelegerea materialului (Hattie & Timperley, 2007).

in cele din urmé&, elevii ar trebui sa fie incurajati sa reflecteze asupra
performantelor lor si sa isi evalueze nivelul de intelegere, efortul depus, strategiile
utilizate n cadrul sarcinilor si imbunatatirea in raport cu obiectivele lor. De exemplu, elevii
pot utiliza jurnale digitale, portofolii sau instrumente de autoevaluare pentru a identifica
domeniile in care trebuie sa se imbunatateasca, pentru a-si modifica obiectivele sau
strategiile si pentru a consolida comportamentele pozitive de invatare (Nicol &
Macfarlane-Dick, 2006). Mai mult, feedbackul colegilor poate oferi cursantilor oportunitati
de a discuta si reflecta asupra experientelor lor de invatare si de a identifica domeniile de

imbunatatire, de a impartasi cunostinte si resurse si de a primi sprijin din partea altora
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(Steffens, 2006). Instrumente digitale precum Zoom, Google Meet sau Slack pot fi

utilizate pentru a incuraja colaborarea si sprijinul intre colegi.
4. Cazuri
Cazul 1 - Cum sa aplicam cadrul Comunitatii de cercetare intr-un curs online

Cadrul Community of Inquiry a fost adesea utilizat ca model de proiectare a
invatarii pentru invatarea online la toate nivelurile de educatie, de la K12 (Sanders &
Lokey-Vega, 2020) la invataméntul postuniversitar (Nolan-Grant, 2019). Acest model a
fost adesea utilizat pentru a depasi lipsa de implicare si de motivatie pe care o pot resimti
elevii intr-un mediu online, facilitdnd interactiunea intre cursanti si profesorii lor, intre
colegi si intre cursanti si resursele online (Fiock, 2020). Aceste tipuri de interactiune
depind de trei elemente, si anume prezenta cognitiva, prezenta sociala si prezenta
didactica (Garrison & Arbaugh, 2007). Toate elementele sunt necesare pentru a crea o
experienta de invatare semnificativa care, conform cadrului Col, depinde de crearea unei

comunitati.

Urmatorul studiu de caz ofera o abordare practica pentru implementarea cadrului
Col intr-un curs online bazat pe studiul lui Sanders si Lokey-Vega (2020), care colecteaza
cele mai bune strategii de instruire pentru promovarea prezentei cognitive, a prezentei

sociale si a prezentei didactice intr-un cadru K-12.
Prezenta cognitiva si proiectarea cursurilor

Prezenta cognitiva este abilitatea de a construi intelesuri prin reflectie si
comunicare sustinuta (Nolan-Grant, 2019). Aceasta include patru faze (a se vedea figura
6): (1) un eveniment declansator, care defineste focalizarea investigatiei ulterioare; (2)
explorarea problemei; (3) integrarea, care le permite cursantilor sa construiasca
semnificatii din conceptele formate in faza anterioara; si (4) rezolvarea, prin aplicarea

noilor abilitati si cunostinte ale elevilor in scenarii din lumea reala (Garrison et al., 2000).

in studiul de caz al lui Sanders si Lokey-Vega (2020), profesorii au folosit exemple

din lumea reala pentru a starni interesul elevilor si le-au oferit acestora activitati legate de
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procesul de cercetare. De asemenea, acestia au folosit instruirea directa si au oferit
oportunitati de a face brainstorming, de a explora si de a reflecta asupra problemei
analizate in cadrul discutiilor online. Ei au oferit resurse precum articole, videoclipuri
scurte si jocuri interactive pentru a ghida construirea cunostintelor elevilor. n cele din
urma, profesorii au folosit strategii de discutie pentru a promova integrarea ideilor, s-au
implicat Tn discutii cu elevii si au folosit modele si organizatori de informatii, cum ar fi
tabelele, pentru a-i ajuta pe elevi sa aplice noile abilitati si cunostinte pentru a rezolva

problema.
Prezenta sociala si proiectarea cursurilor

Prezenta sociala se refera la gradul in care elevii sunt capabili sa fisi
impartaseasca ideile, emotiile si experientele, sa se conecteze cu ceilalti si sa se simta
parte a unei comunitati (Fiock, 2020). Prezenta sociala este compusa din trei aspecte (a
se vedea figura 6): (1) exprimarea emotionala (afectiva), care defineste capacitatea
cursantilor de a-si impartasi personalitatea, emotiile si valorile; (2) comunicarea deschisa,
care reprezinta gradul in care cursantii se simt liberi sa se exprime, sa dezvolte aspecte
de constientizare si recunoastere reciproca; si (3) coeziunea grupului, care descrie

sentimentul de angajament al grupului (Garrison et al., 2000).

In studiul de caz, profesorii au folosit strategii de umanizare, cum ar fi adoptarea
unor modalitati informale de comunicare cu elevii pentru a reduce distanta dintre elev si
profesor. Acestia au promovat prezenta sociala prin activitati care au sporit exprimarea
afectiva, permitand elevilor sa se exprime folosind diferite instrumente (de exemplu, tabla
alba, microfon, casuta de chat sau sali de discutii). in plus, profesorii s-au asigurat ca
cursantii se simt in siguranta pentru a se exprima, invatandu-i pe elevi modalitati
adecvate de interactiune cu colegii lor si monitorizand discutiile sincrone si asincrone ale
elevilor. Profesorii au incurajat comunicarea deschisa si coeziunea grupului prin utilizarea
grupurilor mici pentru a promova colaborarea si comunicarea intre elevi si profesor. in
cele din urma, coeziunea grupului a fost imbunatatita prin utilizarea de sali de pauza
sincrone in care elevii isi invatau colegii in cadrul unor intalniri individuale, in grupuri mici

si in grupuri mai mari.
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Prezenta didactica si proiectarea cursurilor

Prezenta predarii, care descrie proiectarea si facilitarea experientei de invatare,
este componenta din cadrul Col asupra careia profesorii au cel mai mare control (Fiock,
2020). Aceasta cuprinde trei factori (a se vedea figura 6): (1) proiectarea si organizarea
(de exemplu, proiectarea materialului curricular, stabilirea de orientari si criterii de
evaluare etc.); (2) facilitarea (de exemplu, stabilirea climatului cursului, asigurarea
intelegerii si participarii elevilor etc.); si (3) instruirea directa (de exemplu, prezentarea
continutului/intrebarilor, oferirea de schelere, oferirea de feedback detaliat etc.) (Garrison
et al., 2000).

In cazul analizat, prezenta profesorului a fost facilitata prin diverse practici, cum ar
fi stabilirea unor norme, reguli si asteptari ale clasei pe care elevii le puteau respecta in
mod colectiv. Profesorii au planificat si au comunicat studentilor continutul cursului,
activitatile de instruire si obiectivele pentru a se asigura ca acestia raman informati.
Acestia au utilizat abordari interactive si diverse pentru a prezenta continutul cursului,
pentru a capta interesul si atentia elevilor. Facilitarea discursului prin integrarea
instrumentelor tehnologice, cum ar fi Kahoot, Quizlet si Blackboard Learning, a fost un
element crucial in practicile pedagogice ale profesorilor participanti. in cele din urma,
cadrele didactice au oferit feedback in timp util si regulat studentilor prin diverse canale,
inclusiv comentarii scrise pe teme, e-mail, sesiuni individuale, conversatii telefonice si

mesaje text.

Figura 6. Elementele, categoriile si indicatorii cadrului Col
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Elements Categories Indicators (examples)
Cognitive Triggering events Sense of puzzlement
Presence - :

Exploration Information exchange
Integration Connecting ideas
Resolution Apply new ideas
Social Emotional expression Emotions
Pregence Open communication Risk-free expression
Group cohesion Encouraging collaboration
Teaching Instructional management Defining and initiating
Presence discussion topics
Building understanding Sharing personal meaning
Direct instruction Focusing discussion

Cazul 2 - Cum se aplica Cadrul UDL in mediile de invatare online sau hibride

Intr-un mediu de invatare online sau hibrid, elevii pot intdmpina mai multe bariere
decéat intr-un mediu de clasa traditional (de exemplu, lipsa de organizare, motivatie,
abilitati de autoreglare), in special cei cu dizabilitati in domeniul fizic, al invatarii, al
limbajului sau al comportamentului (Hollingshead & Carr-Chellman, 2019). Proiectarea
universala pentru invatare (UDL) este un cadru util care permite profesorilor sa integreze
instrumentele digitale in moduri intentionate si intentionate care sa sprijine nevoile,
implicarea, motivatia si colaborarea elevilor si sa ii ajute sa devina elevi autodirectionati
(Courey et al., 2013; Tobin, 2014).

Ciclul de proiectare UDL

Cadrul UDL cuprinde trei principii, noua linii directoare si treizeci si unu de puncte
de control, care ar trebui luate in considerare la proiectarea mediilor de invatare incluzive
(pentru mai multe informatii, consultati udiguidelines.cast.org). Desi nu exista un consens

cu privire la modul de aplicare a cadrului UDL, Rao (2021) a dezvoltat "Ciclul de proiectare
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UDL" pe baza modelului ADDIE de proiectare instructionala utilizat pe scara larga (figura
7).

Figura 7. Ciclul de proiectare UDL

Step 1: Consider
LEARNER
VARIABILITY
including

abilities/strengths, support
needs, preferences, and

backgrounds /—\
Step 2:

)
Identify CLEAR
Step 6: REFLECT &
REVISE el
Consider knowledge and
skills requred to master
goals and potential barriers.
( \ Step 3:
Develo|
Step 5: Implement ASSESSMQNTS
UDL-BASED LESSON with consideration of
UDL guidelines to
address variability.

Steps 4: Develop
flexible METHODS &
MATERIALS

with consideration of UDL
guidelines to address

variability.

Sursa: Rao (2021).

Ciclul de proiectare UDL incepe cu luarea in considerare a variabilitatii elevului,
care include factori precum abilitatile specifice, punctele forte, nevoile si interesele.
Urmatorul pas consta in identificarea unor obiective clare si luarea in considerare a
cunostintelor si a competentelor de care elevii vor avea nevoie pentru a atinge aceste
obiective si a barierelor cu care s-ar putea confrunta. Urmatoarele etape (dezvoltarea
evaluarii, metode si materiale flexibile si implementarea lectiilor bazate pe UDL) ar trebui
sa tina cont de variabilitatea elevilor. Acest model de proiectare poate fi aplicat in orice
cadru educational, fie ca este vorba de un mediu fata in fata, hibrid, mixt sau complet
online. Cu toate acestea, profesorii ar trebui sa fie constienti de factori suplimentari atunci

cand proiecteaza experiente de invatare imbunatatite de tehnologie (Figura 8).

Figura 8. Consideratii de proiectare UDL pentru invéatarea online
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General Considerations Additional Considerations

for UDL-based design for UDL-based Design ONLINE
4 ~\ | Consider the following variability factors | Consider variability factors related to online
of your learners: learning:
1.Consider « Abilities/Strengths « Access to online environments (internet
Learner « Backgrounds/Experiences connectivity and devices)
Variability « Preferences/Interest

e Support Needs Ability to work independently and levels of

\ J support at home (e.g., parental support for

young children)

fﬁ * State 1-2 goals in clear and simple * |dentify learning experiences required for
form. each goal and "chunks" of a lesson to
deliver in varied ways in the online
2 Identify « Identify knowledge and skills required environment.
Clear Goals to meet the goals.
* Consider how to use asynchronous and

\ J|° Identify potential barriers. synchronous formats for the learning

experiences.

(ﬁ * Use formative assessments that * Support persistence and engagement in
provide information on student the online learning environment by using
mastery towards goals. formative assessments to provide regular

3.Develop and timely feedback.
Assessments * Develop summative assessments

that have construct relevance Provide mastery-oriented feedback that
(measures the knowledge rather than emphasizes effort and practice; give
the format of assessments). students specific information and models to
clarify expectations of a target response.
Identify instructional strategies to use in

Taking UDL guidelines into

consideration, plan strategies that asynchronous and synchronous modes to
address learner variability: support the lesson goals.
* [ntegrate strategies that reduce
barriers. * Provide supports for planning, organization,
4.Develop time management, and self-regulation
Methods and  Integrate scaffolds that leamers can within lessons.
Materials use as needed.
» |dentify digital tools that provide supports in
« Provide flexible options and choices relation to the lesson goals, e.g., tools that
in relation to lesson goals support reading, writing, expression, or

organization of information.
* Use materials/resources that
enhance flexibility, choice, and Identify how to use digital tools along with
support options. instructional strategies to reduce barriers
and address students’ strengths,
preferences and needs.

Sursa: Rao (2021).

Pe langa factorii generali de variabilitate, intr-un mediu online este important sa se
ia Tn considerare daca elevii sunt echipati si pot naviga in mod independent prin
dispozitivele tehnologice necesare. Un alt factor important care ar trebui luat in
considerare in invatarea online este reprezentat de abilitatile de autoreglare ale elevilor,
deoarece acestia ar putea avea dificultati in a se implica in activitatile din clasa fara
prezenta fizica si indrumarea profesorului. Astfel, strategiile de instruire care ii ajuta pe
elevi sa isi dezvolte abilitatile de autoreglementare, de gestionare a timpului si de
organizare sunt esentiale pentru a-i mentine pe elevi implicati si motivati intr-un mediu

online.
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Mediul digital ofera mai multe oportunitati pentru a sprijini implicarea si persistenta
studentilor. De exemplu, fara o ora fixa de curs, profesorii pot indeplini obiectivele de
invatare in diferite moduri. Lectiile pot fi structurate cu mai multe activitati care sa ia in
considerare timpul diferit necesar fiecarui elev pentru a le realiza, in functie de nevoile si
abilitatile elevilor. Aceste activitati pot fi, de asemenea, segmentate in experiente de

invatare mai scurte, sau "bucati" pentru a asigura o mai buna intelegere.

Implicarea este, de asemenea, sustinuta prin evaluarea formativa, care ofera
feedback in timp util si feedback orientat spre maiestrie, care valorizeaza efortul si
practica si este legat in mod specific de dimensiunile critice ale sarcinii sau procesului de
invatare. Acest tip de feedback clarifica interpretarile eronate si/sau sugereaza strategii

mai eficiente pentru procesarea si intelegerea materialului.

Atunci cand se elaboreaza metode si materiale, instrumentele digitale ar trebui sa
fie selectate pe baza caracteristicilor si a capacitatii lor de a reduce barierele cu care se
confrunta elevii intr-un mediu online si a obiectivelor lectiei. Figura 9 ofera o prezentare
cuprinzatoare, dar nu exhaustiva, a unor instrumente digitale care pot sprijini domeniile
cheie de competente (citire, scriere, demonstrarea cunostintelor, organizare si

autoreglare).

Figura 9. Exemple de instrumente digitale
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Reducing barriers and providing support with digital

tools Examples of Digital Tools
Reading o Utilize digital text features, such as text to e Text to Speech
speech, annotations, vocabulary and e Literacy support
comprehension supports, translation extensions (e.g., Read &
 Text-to-Speech (TTS) helps with decoding and Write for Chrome
reading fluency; Dual Highlighting with TTS e Just Read
helps students track the word being read out e Natural Reader
aloud » Voice Dream Reader (app)
e Literacy support tools allow teachers and o Using digital text features
students to annotate and highlight digital text, of e-textbooks
which can support comprehension
Writing « Digital graphic organizers support « Digital graphic organizers
brainstorming and planning (Lucid Chart, MindMup,
» Speech to text tools support generation of text Kidspiration Maps)

e Grammar and spell-check tools support revision » Speech to Text apps
and editing e Grammarly, Ginger
(browser extensions)

Demonstration of e Multimodal tools that allow students to e Book Creator, UDL Book
knowledge integrate text, images, audio, and video can Builder
provide ways to demonstrate what they know. * Infographics (e.g., Canva,
» Multimodal tools can provide ways for students Piktochart)
to develop and express ideas with feedback e Flipgrid
from the teacher.  Padlet
Organization and o Checklist apps » Google Keep
Self-Regulation » Calendar and reminder tools » Evernote
» Weekly Check-in form » Google Forms

Sursa: Rao (2021).
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Rezumat

Acest capitol isi propune sa ofere o imagine de ansamblu cuprinzatoare a metodelor,
tehnicilor, platformelor si instrumentelor care pot fi utilizate pentru crearea si dezvoltarea
de continut digital in scopuri educationale. Un aspect important discutat este utilizarea
sistemelor de gestionare a invatarii (LMS), care sunt aplicatii software concepute pentru
a gestiona, documenta, urmari, raporta, automatiza si furniza cursuri educationale,
programe de formare sau programe de invatare si dezvoltare. Capitolul prezinta, de
asemenea, aplicatii educationale concepute pentru a sprijini procesul de invatare si
predare prin activitati interactive. in plus, sunt prezentate platforme si instrumente de
dezvoltare a continutului digital, care sunt aplicatii, site-uri web, platforme educationale
sau resurse online care pot fi utilizate pentru a facilita anumite sarcini in procesul

educational.

1. Tipuri de continut digital

Continutul digital este o componenta esentiala a e-learning-ului, deoarece ofera
cursantilor informatiile si resursele de care au nevoie pentru a-si atinge obiectivele de
invatare. Exista mai multe tipuri de continut digital care sunt utilizate in mod obisnuit n
e-learning. Printre acestea se numara continutul bazat pe text, continutul multimedia,

precum si grafica si imaginile (Clark & Mayer, 2016).
1.1 Continutul bazat pe text

Continutul bazat pe text este o componenta esentiala a e-learning-ului, deoarece
ofera cursantilor informatii scrise la care se pot referi pe masura ce avanseaza in cadrul

unui curs. Printre exemplele de continut bazat pe text se numara articolele, cartile
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electronice si cartile albe. Atunci cand se creeaza continut bazat pe text pentru e-learning,
exista mai multe bune practici care ar trebui urmate pentru a se asigura ca continutul este
eficient si atractiv pentru cursanti (Holotescu, 2004). Tn primul rand, este esential sa se
utilizeze un limbaj clar si concis atunci cand se scrie continut bazat pe text. Acest lucru
inseamna evitarea jargonului tehnic si a structurilor de propozitii complexe care pot fi
dificil de inteles de catre cursanti. in schimb, continutul ar trebui sa fie scris intr-un limbaj
simplu, usor de inteles. In al doilea rand, continutul bazat pe text ar trebui organizat in
sectiuni logice care sunt usor de navigat. Acest lucru poate fi realizat prin utilizarea
titlurilor, subtitlurilor si a punctelor pentru a imparti continutul in fragmente usor de
gestionat. In plus, este utild includerea unui cuprins sau a unui index pentru a-i ajuta pe
cursanti s& gaseascé rapid informatiile de care au nevoie. in cele din urma, este important
sa va asigurati ca continutul bazat pe text este atractiv din punct de vedere vizual. Acest
lucru poate fi realizat prin utilizarea de imagini, grafice si alte elemente vizuale pentru a

fragmenta textul si a-l face mai atractiv pentru cursanti.
1.2 Continutul multimedia

Continutul multimedia este un alt tip important de continut digital care este utilizat
in mod obisnuit in e-learning (Alsadhan et al., 2014). Continutul multimedia include
elemente video, audio si interactive, cum ar fi animatiile si simularile. Atunci cand se
creeaza continut multimedia pentru e-learning, este important sa se ia in considerare
nevoile si preferintele celor care invata. De exemplu, cursantii pot prefera sa vizioneze
un videoclip decat s& citeasca un articol bazat pe text. In acest caz, poate fi mai eficient
s& creati un videoclip care prezinta aceleasi informatii intr-un format vizual si atractiv. in
mod similar, elementele interactive, cum ar fi animatiile si simularile, pot fi utilizate pentru
a-i ajuta pe cursanti sa inteleaga concepte si procese complexe. Atunci cand creati
continut multimedia, este important sa va asigurati ca acesta este accesibil pentru toti
cursantii, furnizand subtitrari sau transcrieri pentru videoclipuri si asigurandu-va ca

continutul audio este clar si usor de inteles.
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1.3 Grafica si imagini

Grafica si imaginile sunt un alt tip important de continut digital care poate fi utilizat
pentru a spori atractivitatea vizuala a continutului e-learning. Grafica si imaginile includ
imagini, infografice si diagrame. Atunci cand se utilizeaza grafice si imagini in e-learning,
este important sa se ia in considerare scopul continutului si nevoile cursantilor. De
exemplu, infografiile pot fi utilizate pentru a prezenta date complexe intr-un format vizual
si atractiv, in timp ce diagramele pot fi utilizate pentru a ilustra procese si proceduri. Atunci
cand creati grafice si imagini, este important sa va asigurati ca continutul este clar si usor
de inteles. in plus, graficele si imaginile trebuie utilizate cu moderatie pentru a evita
coplesirea cursantilor cu prea multe informatii vizuale. Atunci cand sunt utilizate in mod
corespunzator, graficele si imaginile pot fi un instrument puternic pentru a spori
atractivitatea vizuala a continutului e-learning si pentru a atrage cursantii (Tabor & Minch,
2013).

2. Platforme si instrumente de dezvoltare a continutului digital

in era digitala de astazi, utilizarea tehnologiei a revolutionat modul in care nvatdm
si consumam informatii. Platformele si instrumentele de dezvoltare a continutului digital
au jucat un rol semnificativ in aceasta transformare, oferind o gama larga de oportunitati
atat pentru cursanti, cat si pentru educatori. Aceste platforme si instrumente permit
crearea, gazduirea si livrarea de continut digital, permitand experiente de invatare mai

dinamice, interactive si personalizate (Holotescu, 2004).
2.1 Caracteristicile platformelor de dezvoltare a continutului digital

Platformele de dezvoltare a continutului digital sunt aplicatii software, site-uri web
sau resurse online (Bostan, 2010). Acestea pot fi accesate prin intermediul internetului,
fara a necesita instalare pe un dispozitiv si pot fi accesate atat acasa, cat si la
scoala/facultate. Platformele de dezvoltare a continutului digital ofera elevului oportunitati
dincolo de ceea ce putem oferi cu ajutorul materialelor traditionale, cum ar fi cartile si
hartiile. Spre deosebire de resursele statice si fixe, instrumentele digitale ofera un continut

dinamic si interactiv care poate implica elevii si poate promova invatarea activa (Liu et
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al., 2020). In plus, instrumentele digitale pot personaliza experientele de invatare,
facandu-le mai relevante si mai atractive pentru elevi. Instrumentele de dezvoltare a
continutului digital permit crearea de materiale multimedia, cum ar fi videoclipuri,
inregistrari audio, simulari interactive si chestionare online. Aceste materiale pot fi
personalizate pentru a se potrivi nevoilor si preferintelor de invatare ale fiecarui elev in
parte, ceea ce poate Imbunatéti intelegerea si retinerea cunostintelor de céatre acestia. in
plus, instrumentele digitale pot facilita colaborarea si comunicarea intre elevi, ceea ce
poate favoriza un mediu de invatare favorabil si poate dezvolta competente sociale si
digitale esentiale. In plus, instrumentele digitale de dezvoltare a continutului ofera
feedback instantaneu, ceea ce poate ajuta elevii sa isi monitorizeze progresul si sa
identifice domeniile de imbunatatire. De asemenea, profesorii pot utiliza acest feedback
pentru a evalua eficacitatea predarii lor si pentru a-si ajusta abordarea in consecinta. in
cele din urma, instrumentele digitale pot oferi acces la o cantitate mare de informatii si
resurse, permitand elevilor sa exploreze si sa isi aprofundeze cunostintele dincolo de

ceea ce este disponibil in materialele traditionale (Bower & Torrington, 2020).
2.2 Tipuri de instrumente de dezvoltare a continutului digital

Exista diferite tipuri de instrumente de dezvoltare a continutului digital, fiecare cu

caracteristici si capacitati unice. Unele dintre cele mai populare tipuri includ:

Sisteme de gestionare a invatarii (LMS). Sistemele de gestionare a invatarii
(LMS) sunt platforme software care permit crearea, gazduirea si livrarea de continut
digital. Platformele LMS ofera, de obicei, o serie de caracteristici, inclusiv crearea de
cursuri, gestionarea continutului, gestionarea utilizatorilor, precum si urmarirea si
raportarea (Kant et al., 2021). Unele platforme LMS populare includ Moodle, Canvas si
Blackboard. Unul dintre avantajele utilizarii unui LMS pentru dezvoltarea continutului
digital este ca acesta ofera o locatie centralizata pentru continutul cursului si permite
urmarirea si raportarea usoara a progresului cursantilor. De asemenea, platformele LMS
ofera adesea instrumente integrate de evaluare si feedback, cum ar fi testele si sondajele,
care pot ajuta la evaluarea intelegerii cursantilor si la furnizarea de feedback. Cu toate

acestea, exista, de asemenea, unele limitari in utilizarea unui LMS pentru dezvoltarea
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continutului digital. De exemplu, unele platforme LMS pot fi complexe de utilizat si
necesita o investitie semnificativa de timp si resurse pentru a fi configurate si intretinute.
In plus, este posibil ca unele platforme LMS sa nu ofere nivelul de personalizare sau de

flexibilitate necesar pentru anumite tipuri de continut digital.

Instrumente de creare a continutului. Instrumentele de creare de continut sunt
esentiale pentru crearea de continut digital, deoarece ofera o interfata intuitiva si usor de
utilizat pentru ca autorii sa creeze, sa editeze si sa publice continut (Khademi et al., 2011).
Aceste instrumente variaza in ceea ce priveste complexitatea si functionalitatea lor, unele
fiind simple editoare de text, in timp ce altele sunt programe complexe de creare de
continut multimedia care ofera functii avansate, cum ar fi animatii, simulari si chestionare
interactive. Unul dintre principalele avantaje ale instrumentelor de creare de continut este
capacitatea de a crea sabloane, ceea ce ajuta la mentinerea coerentei si uniformitatii in
prezentarea continutului. Tn plus, instrumentele de creare de continut vin adesea cu
evaluari, chestionare si elemente interactive predefinite, permitdnd autorilor sa
incorporeze cu usurinta aceste caracteristici in continutul lor, fara a fi nevoie sa aiba
cunostinte de codare sau programare. O alta caracteristica a instrumentelor de creare de
continut este reprezentata de interfetele de tip drag-and-drop, care permit autorilor sa
mute Si sa pozitioneze cu usurinta elementele in cadrul continutului, ceea ce face ca
procesul de creare a continutului sa fie mai eficient si mai rationalizat. Printre exemplele
de instrumente de creare de continut se numara Articulate Storyline, Adobe Captivate si
Lectora Inspire. Fiecare dintre aceste instrumente are propriile caracteristici si
functionalitati unice, dar toate au ca obiectiv comun simplificarea procesului de creare a

continutului digital si imbunatatirea experientei generale de invatare pentru cursanti.

Instrumente de creare multimedia. Instrumentele de creare multimedia sunt
utilizate pe scara larga in dezvoltarea continutului digital, deoarece permit creatorilor de
continut sa dezvolte materiale de invatare atractive si interactive. Aceste instrumente
ofera, de obicei, caracteristici precum editarea video si audio, crearea de animatii si
efecte speciale pentru a imbunatati elementele vizuale si auditive ale continutului digital
(Holotescu, 2004). De exemplu, Adobe Premiere Pro este un software popular de editare

video care ofera o gama de instrumente pentru editare, color grading si mixaj audio pentru
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a crea videoclipuri de calitate profesionala. Camtasia este un alt instrument popular de
creare multimedia care permite crearea de inregistrari de ecran, animatii Si chestionare
interactive. Vyond este un instrument de animatie bazat pe cloud care permite
utilizatorilor sa creeze videoclipuri animate folosind sabloane si personaje predefinite.
Instrumentele de creare multimedia pot ajuta creatorii de continut sa creeze cu usurinta
continut dinamic si atractiv, care este atragator din punct de vedere vizual, bogat in audio
si interactiv. Acest tip de continut poate fi deosebit de eficient pentru cursantii vizuali si
auditivi, carora le poate fi mai usor sa inteleaga si sa retina informatiile prezentate intr-un
format multimedia. Cu toate acestea, este important sa se asigure ca elementele
multimedia sunt utilizate in mod eficient si nu distrag atentia de la obiectivele de invatare
ale continutului (Clark & Mayer, 2016).

2.3 Avantajele si dezavantajele instrumentelor si platformelor de dezvoltare a

continutului digital

2.3.1 Avantaje. Instrumentele si platformele de dezvoltare a continutului digital
ofera mai multe avantaje in scopuri educationale (Bostan, 2010, Clark & Mayer, 2016,
Holotescu, 2004, Makosa, 2013). Aceste avantaje includ:

e Accesul la materiale educationale. Studentii pot vizualiza materialele prezentate
in cadrul unui curs de mai multe ori, ori de cate ori au nevoie. Aceasta
caracteristica poate fi deosebit de utila pentru studentii care au nevoie de timp
suplimentar pentru a intelege pe deplin concepte complexe sau pentru cei care
lipsesc de la un curs sau o prelegere din cauza unor circumstante neprevazute. in
plus, resursele digitale, bibliotecile virtuale si toate materialele disponibile prin

intermediul internetului permit studentilor sa aiba acces usor la informatii.

e Gestionarea mai eficienta a timpului. Instrumentele digitale pot ajuta profesorii
si elevii sa economiseasca timp prin automatizarea sarcinilor de rutina, cum ar fi
corectarea evaluarilor si urmarirea prezentei. in plus, platformele de dezvoltare a
continutului digital le permit profesorilor sa creeze si sa partajeze cu usurinta
materiale, astfel incat elevii sa le poata accesa oricand si de oriunde, reducand

astfel nevoia de distribuire fizica a materialelor. Acest lucru ii poate ajuta pe
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studenti sa isi gestioneze timpul mai eficient si sa isi finalizeze cursurile in ritmul

propriu.

Flexibilitate. Platformele de dezvoltare a continutului digital faciliteaza invatarea
in ritm propriu, permitand studentilor sa acceseze materialele de invatare in ritmul
propriu si sa revizuiasca conceptele dificile, dupa cum este necesar. Aceasta
abordare personalizata a invatarii ii ajuta pe elevii care ar putea avea dificultati in
a tine pasul cu ritmul predarii traditionale in clasa, reducand riscul de abandon

scolar si favorizand o intelegere mai profunda a materiei.

Colaborarea. Instrumentele digitale le faciliteaza elevilor sa lucreze impreuna la
proiecte si sa comunice si sa impartaseasca feedback-ul in timp real, indiferent de
locul in care se afla. De exemplu, platformele de dezvoltare a continutului digital,
precum Google Docs sau Microsoft Office 365, permit mai multor utilizatori sa

colaboreze simultan la acelasi document.

Alerte si memento-uri automate. Elevii pot primi alerte si memento-uri automate
pentru a-si depune temele la timp, contribuind astfel la asigurarea faptului ca
temele sunt finalizate si depuse in timp util. Aceasta caracteristica economiseste
timp atat pentru educatori, cat si pentru elevi si ajuta la mentinerea tuturor pe

drumul cel bun in ceea ce priveste temele de curs.

invatarea personalizata. Sarcinile si sarcinile de lucru pot fi usor personalizate in
functie de nevoile si preferintele individuale de invatare ale elevilor. Acest lucru
favorizeaza o mai mare motivatie si implicare a elevilor, deoarece acestia pot lucra

la sarcini adaptate la nevoile lor individuale.

Educatie de urgenta. Instrumentele si platformele de dezvoltare a continutului
digital sunt deosebit de utile in situatiile de educatie de urgenta, cum ar fi in timpul
pandemiilor, deoarece le permit elevilor sa continue sa invete de la distanta fara a
fi nevoie de interactiune fizica cu alte persoane, reducand astfel riscul de

contractare si raspandire a virusurilor.
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2.3.2 Dezavantaje. Desi utilizarea instrumentelor si a platformelor de dezvoltare a
continutului digital in educatie prezintd numeroase avantaje, exista si unele dezavantaje

potentiale, printre care se numara:

e Dificultati tehnice. Aceste instrumente si platforme pot fi uneori complexe si dificil
de utilizat, necesitand expertiza tehnica sau formare. in plus, faptul de a se baza
pe instrumente si platforme digitale pentru invatare poate fi problematic in cazul in
care tehnologia esueaza sau nu este disponibila, provocand intreruperi in invatare
(Makosa, 2013).

e Cost. Unele dintre cele mai avansate instrumente si platforme de dezvoltare a
continutului digital pot fi costisitoare, ceea ce poate fi imposibil de realizat pentru
scolile sau institutiile mai mici cu bugete limitate (Arkorful & Abaidoo, 2015).

e Controlul calitatii. Odaté cu usurinta crearii de continut, exista riscul producerii Si
distribuirii de materiale de calitate scazuta, care pot fi inselatoare sau inexacte
(Urokova, 2020).

e Siguranta si confidentialitatea online. Instrumentele si platformele de dezvoltare
a continutului digital pot prezenta riscuri de securitate, inclusiv in ceea ce priveste
protectia informatiilor sensibile ale elevilor si riscul de hartuire cibernetica sau alte

forme de prejudicii online (Khan et al., 2020).

e Probleme legate de drepturile de autor si de proprietate: Utilizarea continutului
digital poate ridica probleme legate de drepturile de autor si de proprietate,
deoarece nu este intotdeauna clar cine detine continutul si ce autorizatii sunt

necesare pentru a-| utiliza (Kwall, 2001).
3. Dezvoltarea continutului digital in practici

Dezvoltarea de continut digital implica planificarea, proiectarea si crearea unui
continut eficient pentru livrarea online. Aceasta include adaptarea continutului pentru
diferite platforme si dispozitive, crearea de continut accesibil, incorporarea de elemente

interactive si evaluarea eficientei continutului prin feedback si analiza. in aceasta
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sectiune, vom discuta despre cele mai bune practici pentru dezvoltarea continutului digital
in conformitate cu cele mai recente descoperiri (Aparicio et al., 2016; Clark & Mayer,
2016; Yadav, & Chakraborty, 2021).

3.1. Dezvoltarea de continut digital pentru livrarea online

Planificarea si proiectarea continutului digital. Pentru a crea un continut digital
eficient, este important sa planificati si sa proiectati cu atentie continutul. Acest lucru
implica elaborarea unui plan de continut care sa identifice obiectivele si scopurile de
invatare ale cursului. Odata ce obiectivele de invatare au fost stabilite, continutul ar trebui
sa fie conceput intr-un mod atractiv si interactiv. Acest lucru poate include utilizarea de
elemente multimedia, cum ar fi cele video si audio, si elemente interactive, cum ar fi

testele, simularile si jocurile.

Adaptarea continutului pentru livrarea online. Atunci cand se creeaza continut
digital, este important sa se ia in considerare metoda de livrare online. Trebuie luati in
considerare factori precum dimensiunea fisierului, accesibilitatea si compatibilitatea cu
diferite dispozitive si platforme. Dimensiunea fisierului poate avea un impact asupra
timpilor de incarcare si a experientei utilizatorului, in timp ce accesibilitatea asigura
accesul cursantilor cu dizabilitati la continut. Compatibilitatea cu diferite dispozitive si
platforme asigura ca continutul poate fi accesat de o gama larga de cursanti.

Crearea de continut accesibil. Pentru a va asigura ca continutul digital este
accesibil tuturor cursantilor, este important sa concepeti continutul tinand cont de
accesibilitate. Aceasta poate include utilizarea de text, imagini si elemente multimedia
accesibile, furnizarea de subtitrari si transcrieri pentru continutul audio si video si
asigurarea faptului ca continutul poate fi accesat cu ajutorul tehnologiilor de asistenta,

cum ar fi cititoarele de ecran.

Implementarea elementelor interactive. Elementele interactive pot creste
implicarea cursantilor si interactivitatea cu continutul digital. Testele, simularile si jocurile

pot fi utilizate pentru a evalua rezultatele invatarii si pentru a oferi feedback cursantilor.
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Aceste elemente ar trebui concepute intr-un mod care sa fie usor de utilizat si sa

imbunatateasca experienta de invatare.

Aprecierea si evaluarea continutului digital. Este important sa evaluati si sa
evaluati eficacitatea continutului digital prin feedback si analiza. Acest lucru poate ajuta
la identificarea domeniilor de imbunatatire si la asigurarea faptului ca continutul
indeplineste obiectivele de invatare. Feedback-ul poate fi colectat prin sondaje,
chestionare si alte forme de evaluare. Analizele pot furniza date privind implicarea
cursantilor, ratele de finalizare si alti parametri care pot fi utilizati pentru a evalua

eficacitatea continutului.
3.2. Crearea de lectii sincrone si asincrone prin utilizarea instrumentelor digitale

Potrivit lui Zingaro si colegilor (2013), platformele de dezvoltare a continutului

digital permit doua moduri de invatare: Sincrona si Asincrona.

Sincrona. invatarea sincrond este o abordare a educatiei in timp real, condusa de
un instructor, care permite profesorilor sa controleze intreaga lectie, creand, coordonand,
monitorizand si adaptandu-se la mediul educational in timp real. Acest mod de invatare
permite un feedback si o interactiune imediata intre elevi si profesori. invatarea sincrona
este adesea facilitata prin intermediul videoconferintelor, al claselor online si al chat-urilor
in direct si este deosebit de utila pentru a tine prelegeri, a purta discutii si a raspunde la

intrebari.

Asincrona. Invitarea asincrona presupune ca elevii sa invete in ritmul, timpul si
locul lor, fara a fi nevoie de interactiune in timp real cu profesorii. Acest mod de invatare
este deosebit de util pentru invatarea in ritm propriu, proiectele de colaborare si invatarea
la distanta. Tnvatarea asincrona le oferéd studentilor o mai mare flexibilitate si confort,
deoarece acestia pot accesa materialele si resursele in orice moment, permitandu-le sa

isi adapteze invatarea in functie de angajamentele profesionale si personale.

Cu toate acestea, in educatie se foloseste si invatarea mixta, care este o
combinatie de moduri de invatare sincrona si asincrona. intr-un mediu de invatare mixta,

studentii se angajeaza in instruire fata in fata cu un profesor sau un invatator, precum si
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in activitati si resurse online, cum ar fi prelegeri video, module interactive si forumuri de
discutii. Aceasta abordare permite o mai mare flexibilitate in ceea ce priveste
programarea si le ofera studentilor acces la 0 gama mai larga de resurse si oportunitati
de invatare (Castro, 2019).

3.2.1 Crearea de lectii video (invétare asincronéa)

in ultimii ani, instrumentele digitale au revolutionat modul in care este oferita
educatia, utilizarea videoclipurilor educationale devenind din ce in ce mai populara in
randul profesorilor si al elevilor (Brecht, 2012). Aceste videoclipuri pot fi integrate si
utilizate cu succes intr-o varietate de contexte educationale, inclusiv in invatarea mixta.
Unul dintre principalele beneficii ale utilizarii materialelor video este faptul ca acestea
capteaza mai usor atentia elevilor, deoarece acestia sunt deja obisnuiti cu acest tip de
media in viata de zi cu zi. In plus, materialele video pot fi oprite, derulate si revazute de
cate ori este nevoie, permitand elevilor sa invete in ritmul propriu si asigurédndu-se ca
inteleg pe deplin continutul. Prin inserarea de intrebari sau indemnuri in cadrul
videoclipului, profesorii ii pot implica si mai mult pe elevi in propriul proces de invatare si
pot evalua rapid nivelul de intelegere al acestora. in acest context, crearea de videoclipuri

educationale a devenit o abilitate esentiala pentru educatorii care doresc sa fisi

imbunatateasca metodele de predare si sa implice elevii intr-un mod mai eficient.

Pentru a crea videoclipuri educationale eficiente si atractive, trebuie urmate mai

multe etape:

1) Determinati obiectivul de invatare: Primul pas este determinarea obiectivului de
invatare pentru tutorial. Acest lucru il va ajuta pe creator sa identifice subiectele

cheie care trebuie abordate in cadrul tutorialului.

2) Definiti publicul tinta: Creatorul ar trebui sa defineasca publicul tinta pentru
tutorial, deoarece acest lucru il va ajuta sa adapteze continutul la nevoile si

preferintele publicului.
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3) Elaborati o schita: Creatorul ar trebui sa elaboreze o schita detaliata a tutorialului,
inclusiv punctele cheie care urmeaza sa fie abordate, structura tutorialului si orice

materiale de sprijin care vor fi utilizate.

4) Scrieti un scenariu: Pe baza schitei, creatorul trebuie sa scrie un scenariu pentru
tutorial. Scenariul trebuie sa fie clar, concis si atractiv, cu un ton conversational

pentru a-l1 face mai atractiv pentru public.

5) Planificati elementele vizuale: Odata ce scenariul este gata, creatorul trebuie sa
planifice elementele vizuale care vor insoti naratiunea. Acestea pot include
diapozitive, animatii sau alte elemente grafice care vor ajuta la ilustrarea

continutului tutorialului.

6) inregistrati naratiunea: Cu scenariul si elementele vizuale in mana, creatorul
trebuie sa inregistreze naratiunea pentru tutorial. Ar trebui sa vorbeasca clar si cu

entuziasm si sa acorde atentie ritmului pentru a mentine audienta implicata.

7) Editati si perfectionati: Dupa ce inregistrarea este finalizata, creatorul trebuie sa
editeze videoclipul pentru a se asigura ca continutul este clar, ritmul este adecvat
si elementele vizuale sunt eficiente. Este posibil sa fie nevoie sa reinregistreze
anumite sectiuni, sa adauge sau sa elimine continut sau sa ajusteze ritmul sau

elementele vizuale pentru a imbunatati tutorialul.

8) Testati si publicati: in cele din urma, creatorul ar trebui sa testeze tutorialul cu un
esantion de audienta pentru a se asigura ca este eficient si atractiv. Daca este
necesar, acesta poate face ajustari suplimentare inainte de a publica tutorialul

pentru ca un public mai larg sa il acceseze si sa invete din el.
Structura unui tutorial video poate fi dupa cum urmeaza:

e Introducere si salutari: Creatorul tutorialului ar trebui sa inceapa cu un salut

calduros si o scurta prezentare a sa si a subiectului pe care il va aborda.
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¢ Informatii generale: Creatorul ar trebui sa furnizeze informatii generale despre
subiectul sau subiectul tutorialului si importanta acestuia, precum si orice informatii
de fond necesare. Explicarea fiecarui subiect: Creatorul ar trebui sa explice in mod
clar principalele concepte si idei legate de subiect, impartindu-le in parti mai mici,

mai usor de digerat.

e Explicatii pas cu pas: Creatorul ar trebui sa ofere instructiuni pas cu pas pentru
aplicarea conceptelor abordate in tutorial. Aceasta poate include demonstratii,

exemple si exercitii pe care spectatorul sa le urmareasca.

e Rezultate si revizuire: Creatorul ar trebui s& demonstreze rezultatele aplicarii
conceptelor si sa treaca in revista principalele puncte abordate in cadrul

tutorialului.

e Concluzie si ramas bun: Creatorul ar trebui sa incheie cu un scurt rezumat al
principalelor concluzii si cu un ramas bun prietenos pentru a lasa o impresie

pozitiva.

Pentru a crea diferite tipuri de tutoriale video in sectorul educational, cum ar fi
screencasting, asistenta video sau video "talking head" si tutoriale, pot fi utilizate
programe specializate precum Camtasia Studio, Screen2exe, Jing, Werbineria, Wink, UV
SoundRecorder si BB FlashBack Express. Aceste programe permit capturarea imaginilor
de pe ecran, editarea video, inregistrarea sunetului si exportul in diverse formate, cum ar
fi AVI si FLV.

3.2.2. Crearea de lectii interactive cu ajutorul instrumentelor digitale (invétare

sincrona)

Crearea unei lectii interactive cu ajutorul instrumentelor digitale poate imbunatati
experienta de invatare a elevilor prin promovarea angajamentului si a participarii. Lectiile
interactive implica utilizarea de multimedia, activitati si evaluari pentru a oferi un mediu

de invatare dinamic si interactiv (Alsadhan et al., 2014).
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lata cateva instructiuni pas cu pas pentru a crea o lectie interactiva cu ajutorul

instrumentelor digitale:

1) Definiti obiectivele de invatare: incepeti prin a identifica obiectivele cheie de
invatare pentru lectie. Acest lucru va va ajuta sa ghidati dezvoltarea lectiei si sa va

asigurati ca aceasta se aliniaza cu programul de studiu al cursului.

2) Alegeti o platforma interactiva: Selectati o platforma interactiva care sa
raspunda nevoilor obiectivelor de invatare si publicului tinta. Existd mai multe
instrumente digitale disponibile care permit crearea de lectii interactive, cum ar fi

Kahoot, Quizlet, Mentimeter si Nearpod.

3) Elaborati structura lectiei: Schitati structura lectiei, impartind obiectivele de
invatare in componente mai mici si determindnd materialele multimedia si
activitatile care vor fi folosite pentru a le sustine. Luati in considerare utilizarea unui

g

cursantilor.

4) Creati elemente multimedia: Creati sau identificati elemente multimedia, cum ar
fi clipuri video, imagini, inregistrari audio si animatii, care sustin continutul lectiei.
Asigurati-va ca selectati materiale multimedia adecvate pentru publicul tinta si care

se aliniaza cu obiectivele de invatare.

5) Proiectati activitati interactive: Elaborati activitati interactive care sa ii implice pe

g

prezentarile interactive, chestionarele, sondajele, discutiile si simularile virtuale.

6) Creati evaluari: Elaborati evaluari care sa masoare intelegerea de catre elevi a
continutului lectiei. Luati in considerare utilizarea diferitelor tipuri de evaluari, cum
ar fi intrebarile cu variante multiple de raspuns, intrebarile deschise sau chiar

evaluarile de tip gamificat.

7) Adaugati feedback: Oferiti feedback elevilor cu privire la performantele lor in

cadrul activitatilor interactive si al evaluarilor. Feedback-ul pozitiv ii poate motiva
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pe elevi sa continue sa se implice in continutul lectiei si poate oferi informatii

valoroase pentru lectiile viitoare.

8) Testati si perfectionati: Testati lectia interactiva cu un mic grup de elevi pentru a
identifica eventualele aspecte care trebuie imbunatatite. Perfectionati lectia pe
baza feedback-ului primit de la elevi si ajustati orice element care nu se aliniaza

cu obiectivele de invatare.

O lectie interactivd cu instrumente digitale urmeaza, de obicei, o abordare
structurata pentru a se asigura ca experienta de invatare este eficienta si atractiva pentru

cursanti. lata o schita generala a structurii:

e Introducere: incepeti prin a prezenta subiectul lectiei si a stabili obiectivele de

invatare pentru cursanti.

e incilzire: Folositi un instrument digital, cum ar fi un test sau un joc, pentru a-i

atrage pe cursanti si a-i face interesati de subiect.

e Prezentare: Folositi instrumente multimedia, cum ar fi videoclipuri, imagini Si

animatii, pentru a prezenta principalele concepte si idei ale lectiei.

PP PR T U TR P L T TR T Y T

interactive, chestionare, sondaje, discutii si proiecte de colaborare pentru a-i ajuta

pe cursanti sa aplice conceptele invatate si sa se angajeze in invatarea activa.

e Evaluare: Utilizati instrumente digitale, cum ar fi teste, sondaje sau sarcini pentru

a evalua intelegerea si progresul cursantilor.

e Concluzie: Rezumati punctele principale ale lectiei si oferiti resurse suplimentare

pentru cursantii care doresc sa continue sa invete despre acest subiect.

Pe parcursul lectiei, este important sa se mentina un mediu de invatare atractiv si
interactiv prin utilizarea unei varietati de instrumente digitale, cum ar fi tablourile online,

camerele de chat si software-ul de videoconferinta (Yadav & Chakraborty, 2021). De
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asemenea, este important ca profesorii sa se asigure, inainte de lectie, ca elevii au acces

la instrumentele digitale necesare si ca se simt confortabil sa le utilizeze.
3.3. Instrumente pentru crearea de lectii si continuturi digitale

in contextul invatarii online, instrumentele digitale pot fi utilizate pentru a crea
diferite tipuri de resurse in format digital si pentru a facilita diferite tipuri de activitati de
invatare online (tabelul 1).

3.3.1. Instrumente care inlocuiesc plangele traditionale

e Padlet: un panou de afisaj virtual online unde elevii pot partaja texte, imagini,

videoclipuri si link-uri.

e Symbaloo: un instrument de marcare vizuala care permite profesorilor sa

organizeze si sa partajeze resurse cu elevii lor.

e Webjets: un instrument de creare de panouri vizuale pentru a organiza si a partaja

idei, linkuri si materiale multimedia.
3.3.2. Instrumente pentru crearea de clase virtuale

e Edmodo: un sistem de gestionare a invatarii care permite profesorilor sa creeze si

sa gestioneze cursuri, teme si discutii online.

e Google Classroom: o platforma care le permite profesorilor sa creeze si sa

gestioneze clasele, temele si comunicarea cu elevii.

e Schoology: un sistem de gestionare a invatarii care ofera functii pentru cursuri

online, comunicare si colaborare.
3.3.3. Instrumente de colaborare

e Google Docs: un instrument de editare a documentelor in colaborare care permite

elevilor si profesorilor sa lucreze impreuna la un document in timp real.
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Slack: o aplicatie de mesagerie care permite comunicarea si colaborarea in

echipa.

Microsoft Teams: o platforma de colaborare care ofera chat, intalniri video,

partajare de fisiere si integrare cu alte instrumente Microsoft.
3.3.4. Instrumente pentru crearea de lectii/conferinte online:

Zoom: un instrument de videoconferinta care le permite profesorilor sa organizeze

cursuri, intalniri si seminarii virtuale.

Webex: o platforma de videoconferinta care ofera functii pentru intalniri,

evenimente si cursuri de formare online.

Blackboard Collaborate: un instrument de conferinte web care ofera functii pentru

cursuri online, intalniri si seminarii web.
3.3.5. Instrumente pentru crearea de lectii video:

Panopto: o platforma video care le permite utilizatorilor sa creeze, sa gestioneze

si sa partajeze videoclipuri in siguranta.

Screencast-O-Matic: un instrument de inregistrare a ecranului care le permite
profesorilor sa inregistreze ecranul, camera web si sunetul pentru a crea lectii

video.

Camtasia: un instrument de inregistrare a ecranului si de editare video care ofera

functii mai avansate pentru crearea si editarea lectiilor video.

Loom: un instrument de inregistrare a ecranului care le permite profesorilor sa

creeze videoclipuri rapide pentru a explica concepte sau pentru a oferi feedback.
3.3.6. Instrumente pentru prezentari:

PowerPoint: un software de prezentare care le permite profesorilor sa creeze si sa

partajeze prezentari de diapozitive.
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Prezi: un software de prezentare care ofera un mod mai interactiv si mai dinamic

de a prezenta informatii.

Google Slides: un software de prezentare bazat pe cloud care permite colaborarea

si partajarea prezentarilor.

Canva: o platforma de design grafic pentru crearea de prezentari si alte materiale
de invatare atractive si cu aspect profesional.

3.3.7. Instrumente pentru testarea cunostintelor:

Kahoot: o platforma de invatare bazata pe jocuri care permite profesorilor sa

creeze chestionare, sondaje si jocuri interactive pentru a testa cunostintele elevilor.

Quizlet: un instrument de studiu si de invatare care permite profesorilor sa creeze
carduri flash, teste si jocuri pentru ca elevii sa exerseze si sa-si testeze

cunostintele.

Google Forms: un instrument de sondaj si evaluare care permite profesorilor sa

creeze chestionare si sondaje pentru a testa cunostintele elevilor.

Mentimeter: un instrument de prezentare interactiv online care le permite

prezentatorilor sa interactioneze cu publicul lor in timp real.

O descriere cuprinzatoare a diferitelor tipuri de instrumente digitale gratuite bazate

pe web este prezentata intr-un articol (Bower, 2020) publicat pe platforma EducaseZ2.

Tabelul 1. Instrumente eficiente pentru crearea de continut digital in cadrul platformelor

de e-learning

Nu.

Categoria Unelte
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Instrumente care - Idroo - Awwapp
inlocuiesc placile - Openboard - Tutorsbox
traditionale - Miro - Fluxul clasei
Instrumente pentru - Google Classroom - Edulastic
crearea de clase virtuale |- Edmondo - Nearpod

- LearningApps - Fluxul clasei

- Easyclass - Moodle

- Tutorroom
Instrumente pentru - Panopto -Camtasia
inregistrarea unei lectii -Screencast-O-Matic - Loom
Instrumente pentru - Zoom - ClickMeeting
crearea de - ReadyTalk - Electa Live
lectii/conferinte online - WebEXx - Google Meet
Instrumente pentru - Panopto - Webcam Video Recorder

crearea de lectii video
inregistrate

Screencast-O-Matic

- Loom

- Carnet de notite inteligent
(butonul de inregistrare)

- Inregistrator de ecran
online

- Ecranul Castify

Instrumente pentru - Mentimetru - Spark Adobe
prezentari - Prezi - Venngage

- Canva - Biteable

- Google Slides - Powtoon

- StoryJumper - Flipsnack

- Wakelet
Instrumente pentru - Kahoot - Socrative
testarea cunostintelor - Zid de cuvinte - ProProfs

- Formularele Google - Quizizz
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- Testmoz - Quizlet
- Kubbu - Quizalize

- Marker de clasa

4. Cazuri

Cazul 1 - Aplicatii de colaborare - Crearea online de continut digital

educational

Google Drive este un utilitar care permite crearea si modificarea online a
documentelor, foilor de calcul si prezentarilor, precum si partajarea acestora cu alti
utilizatori. Acesta este un instrument foarte util pentru colaborarea dintre profesori si
elevi/studenti in ceea ce priveste temele si proiectele acestora, care pot fi accesate si

modificate de oriunde.
Beneficii:

e posibilitatea de a edita din orice loc, in orice moment;

e obtinerea de feedback de la mai multi utilizatori in acelasi timp;

e vizibilitate completa si in timp real a procesului de editare;

e incarcarea si descarcarea de documente in diferite formate (Google Cloud, 2019).
Crearea unui document in Google Docs

Conectati-va cu contul Gmail si incepeti sa adaugati documente noi, care pot fi grupate
in dosare. Pentru aceasta, selectati optiunea Google Documents (Documente Google)
din meniul New (Nou) (fig. 2.40).

Figura 1. Crearea unui document
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Google Docs va deschide o fereastra noua care va va permite sa creati si sa editati
noul document. Pentru a redenumi documentul, utilizati optiunea File (fisier) (fig. 2)
Rename (redenumire) din meniu sau introduceti titlul direct in coloana fara titlu. Document
Odata ce documentul este denumit, numele acestuia apare deasupra barei de meniu, iar

toate modificarile efectuate vor fi salvate automat.

Figura 2. Denumirea unui document

E Document fara titlu a & Distribuiti
Fisier Editare Afisati Inserare Formatare Instrumente Suplimente Ajutor
=] = E

< Trimiteti TimesNew.. ~ 12 v B I

<

‘|>

CESEE X2 A

£ m

Deschideti

Numirea unui document Google Docs va permite sa faceti tot ceea ce se face in
Microsoft Word, cu operatii de baza precum: copierea textului, bold (imbunatatirea
fontului), adaugarea de italice, sublinierea, schimbarea dimensiunii si culorii fontului, cele
patru stiluri de aliniere (stdnga, centru, dreapta, justificare), precum si crearea de liste
(Bullets /Numerare). Toate aceste optiuni se regasesc ca butoane de comanda pe bara
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de instrumente. n plus, la capatul din dreapta al barei existd un buton pentru a anula

toate formatele efectuate (figura 3).

Figura 3. Anularea formatelor

Document fara titlu
=] @ Distribuiti
Fisier Editare Afisati Inserare Formatare Instrumente Suplimente  Ajutor
100% ~ T ~  TimesNew.. v 12~ »# o - = EviEvEE X

Optiunile suplimentare de formatare, cum ar fi orientarea paginii, numerotarea,
spatierea sau aplicarea stilurilor de antet, pot fi gasite grupate in meniul Formatare.
Meniul Inserare permite inserarea de imagini, tabele, ecuatii, hyperlink-uri, note de
subsol, caractere speciale, lucrul in sectiuni, numerotarea paginilor si crearea automata
a unui cuprins. Desi meniurile si barele de instrumente ofera doar o parte din facilitatile
oferite de Microsoft Word, acestea sunt suficiente pentru crearea si modificarea
documentelor. Documentele create in acest mod pot fi descarcate in diferite formate

(.docx, .rtf, .pdf) pe calculatorul personal, cu ajutorul optiunii Download, din meniul File.

Cazul 2 - Dezvoltarea colaborativa a continutului educational digital cu
Padlet

Un alt bun exemplu de aplicatie colaborativa pentru dezvoltarea de continut
didactic digital este reprezentat de aplicatia Padlet (https://padlet.com), accesibila din
Google Play sau App Store, care permite dezvoltarea colaborativa de continut digital care
poate fi ilustrat prin imagini.

Figura 4. Pagina de destinatie Padlet

99



Padlet
Wallwisher Inc.  Productivitate *ok Kk #3045 8
¢ A M Peci3
Ofera achizitii in aplicatie
Adaugatiin

Do your
best work
with Padlet

“ D Tune here ta cearch

Acest lucru face ca aplicatia Padlet sa fie utila atat pentru profesor, intr-o abordare
mai motivanta a predarii, dar mai ales pentru elevi, care au posibilitatea de a realiza
temele intr-un format atractiv (figura 4). Aplicatia este deosebit de intuitiva, versatila si
permite creativitatea nu doar in personalizarea formatelor de scriere, ci mai ales in
posibilitatea de a ilustra materialele elaborate. Aplicatia permite nu doar editarea
colaborativa a textului, ca in cazul Google Document, ci si mai multa creativitate prin
ilustrarea acestui text cu imagini (fotografii, selfie-uri), videoclipuri, interviuri, desene etc.
Este o modalitate buna de a prezenta rezultatele unui proiect de echipa, prin intermediul

caruia elevii pot fi evaluati intr-un mod eficient, creativ si mai ales motivant.

Aplicatia permite crearea foarte simpla de obiecte artizanale si ilustratii bogate.
Este nevoie de un cont, dar exista o optiune de cont gratuit suficient de generoasa, iar
odata creat contul, se poate genera imediat un produs creativ (figura 5). Toate produsele
create raman 1in contul utilizatorului, de unde pot fi refolosite, modificate,
clonate/duplicate. Accesarea produselor arhivate este simpla, acestea fiind vizibile

imediat ce contul de utilizator este accesat.

Figura 5. Pagina principala a contului
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Pentru a genera un nou produs, alegeti optiunea +Create a Padlet, si imediat sunt
expuse temele/fondurile disponibile, pe care se poate insera continutul sau povestea,
dupa modelul crearii unui poster. De asemenea, se poate alege cea mai potrivita schema
de afisare pentru casetele de text si imagini (tip de poster - Wall, secventa/schema logica

- Canvas, flux vertical - Stream, sectiuni etc.) (figura 6) (figura 6).

Figura 6. Optiuni de prezentare a continutului
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Dupa alegerea designului, incarcarea continutului este foarte simpla; accesati
butonul roz marcat cu semnul + din coltul din dreapta jos al ecranului si apoi faceti clic pe
caseta care se deschide automat, pentru a insera text si/sau imagini, link-uri si o varietate

de produse media (figura 7).

Figura 7. Cum se lucreaza in aplicatia Padlet
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Optiunile de inserare sunt accesate facand clic pe simbolurile din partea de jos a
casetei de text care se deschide (download, link, search, imagine). In plus, ficand clic pe
butonul... (altele) se deschide o caseta care permite selectarea optiunilor, ca in figura 8.

Figura 8. Optiuni de incércare
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La final, puteti revizui prezentarea si apoi puteti alege optiunea de partajare din
meniul Confidentialitate (figura 9).

Figura 9. impartasirea produsului realizat
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Produsul poate fi realizat individual, de catre profesor, sau atribuit ca tema pentru
acasa - cu lucru individual sau in echipa - astfel incat setarile de partajare pot fi alese in

functie de obiectivul propus.
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CAPITOLUL PATRU: Competenta pedagogica digitala a

profesorilor

Tiina Korhonen, Laura Salo & Jari Lavonen, Universitatea din Helsinki

Rezumat

Acest capitol analizeaza competenta pedagogica digitala a cadrelor didactice care este
utilizatd in timpul integrarii pedagogiilor digitale in predare si invatare. in consecinta,
analizam competentele digitale ale profesorilor sau cunostintele pe care le utilizeaza
atunci cand planifica si implementeaza lectia si modul in care profesorii pot fi sprijiniti
pentru a invata aceste competente. Analiza noastra se bazeaza pe modelul TPACK (The
Teachers' Technological Pedagogical Knowledge). in structura TPACK a lui Shulman
privind cunostintele de continut pedagogic (PCK), sunt incorporate cunostintele in
materie sau cunostintele de continut, precum si cunostintele si abilitatile necesare in
utilizarea instrumentelor si platformelor digitale. Ca instrument practic pentru planificarea
lectiei, este introdus un instrument de reprezentare a continutului prin tehnologie
(CoReTe). Acest instrument isi are originea in instrumentul CoRe-tool, introdus de
Loughran, Mulhall si Berry in 2004.

1. Integrarea pedagogiilor digitale in predare si invatare

Necesitatea de a integra pedagogiile digitale in predare si invatare este prezenta
in discursul educational de doua decenii. Dezvoltarea competentelor digitale este vazuta
ca o conditie prealabila pentru succesul transformarii digitale la nivel european (Balanskat
& Engelhardt, 2015). Saptamana codului UE este un exemplu de initiativa la nivel de
baza, stabilitd de Uniunea Europeana (UE). Aceste initiative urmaresc sa promoveze
obiectivele de transformare digitala, sa sprijine programarea predarii si intelegerea unei
societati in curs de digitalizare (Moreno-Ledn & Robles, 2015). Aceste evolutii si initiative
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sunt determinate de digitalizarea societatii si de nevoia de a dezvolta capacitatea
profesorilor de a ghida elevii in dobéndirea competentelor secolului XXI, care includ
competente digitale transversale.

in acest capitol, sustinem ca integrarea pedagogiilor digitale in predare si invatare
ar trebui sa fie unul dintre elementele cheie ale invatarii profesionale a profesorilor.
incepem acest capitol prin a descrie natura invétarii profesionale a cadrelor didactice,
dupa care descriem elementele digitale necesare in invatarea profesionala a cadrelor
didactice din patru perspective. In primul rand, analizdm intelegerea epistemica a
digitalizarii de catre cadrele didactice, care constituie baza pentru integrarea pedagogiilor
digitale in predare si invatare. In al doilea rand, analiziam cunostintele si competentele
pedagogice tehnologice ale profesorilor (TPACK), pe care acestia le aplica in timpul
planificarii, implementarii si evaluarii nvatarii elevilor si a propriei predari. in al treilea
rand, reflectam asupra factorilor favorizanti si provocatori ai dezvoltarii competentelor
digitale pedagogice ale profesorilor. In cele din urma, capitolul culmineaza prin discutarea
conceptului de agentie digitala transformatoare a profesorilor.

2. invétarea profesionala a profesorilor

Predarea este o activitate complexa si solicitanta, care necesita cunostinte si
aptitudini sau competente specializate pentru a sprijini implicarea si invatarea studentilor.
Cu toate acestea, aceste cunostinte si competente nu sunt stabile, ci se afla in
permanentd in curs de restructurare si actualizare. invatarea profesionald a cadrelor
didactice ar putea fi sprijinita prin activitati de invatare profesionala si proiecte de
dezvoltare, programe, formare si alte tipuri de activitati. Rezultatele cercetarilor privind
invatarea profesionala a cadrelor didactice subliniaza caracterul continuu al invatarii
profesionale (Oliveira, 2010), rolul activ pe care cadrele didactice si-l asuma in invatarea
lor profesionala (Garet et al., 2001), conectarea invatarii la clasa si la contextul practic,
precum si colaborarea si reflectia cu colegii (Avalos, 2011; Desimone, 2009; Kitchen &
Figg, 2011; Luft & Hewson, 2014; Mansvelder-Longayroux et al., 2007; Van den Bergh

et al., 2015). Formarea traditionala pe termen scurt nu reuseste adesea sa ia in
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considerare modul in care invatarea este inradacinata in viata profesionala si in conditiile

de lucru, adica in comunitatea profesorilor si in salile de clasa (Koffeman & Snoek, 2019).

Activitatea Tn invatarea profesionala se manifesta la cadrele didactice atunci cand
acestea fisi regleaza propria invatare prin stabilirea de obiective, reflectarea si
autoevaluarea proceselor si produselor propriei invatari. Tmpérté$irea convingerilor si/sau
a experientelor si invatarea din experiente sunt permise de colaborarea in timpul reflectiei
(Hiebert et al., 2002).

3. int,elegerea epistemica a digitalizarii de catre profesori

Noi sustinem ca profesorii au nevoie de cunostinte despre digitalizare in sine.
Tn’;elegerea epistemica a digitalizarii creeaza fundamentul pentru competenta de a preda
competente digitale. Este demn de remarcat faptul ca exista o absenta a unei definitii a
digitaliz&rii in discursul educational. in contextul educational se vorbeste adesea despre
digitalizare mai degraba decét despre digitalizare (Korhonen et al. 2021). Digitalizarea se
refera la un proces tehnic de transformare a informatiilor in forma digitala, in timp ce
digitalizarea se refera la schimbari in modul de lucru care utilizeaza tehnologia digitala
(Tilson et al., 2010). Barras (1986, 1990) considera digitalizarea pe trei niveluri. 1) La
primul nivel, eficienta serviciilor existente este imbunatatita prin utilizarea tehnologiei. 2)
La al doilea nivel, calitatea, pe langa eficienta, este imbunatatitd de tehnologie. 3) La al
treilea nivel, servicii sau moduri de actiune complet noi sau adaptate sunt create de
tehnologie (Barras, 1986; Barras, 1990). S-a observat ca, in contextul educational actual,
s-a constatat ca profesorii practica si actioneaza pe primul nivel al digitalizarii. Pentru a
promova utilizarea semnificativa din punct de vedere pedagogic a digitalizarii practicilor
scolare, mai multi profesori trebuie sa dobandeasca competente digi-pedagogice mai
bune, adica competente care combina expertiza tehnologica cu capacitatea de a aplica

si inova intr-un context scolar mixt (Korhonen et al. 2021).

La cel de-al treilea nivel de digitalizare (Barras 1986, 1990), tehnologia in educatie
este vazuta ca un obiect de invatare si nu doar ca un instrument de predare, invatare,
interactiune si inovare (Korhonen & Lavonen, 2017). Mai mult, competenta digi-
pedagogica necesara profesorilor in secolul XXI| include cunostintele epistemice ale
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profesorilor in ceea ce priveste digitalizarea, de exemplu, cunostintele si convingerile
profesorilor (Ertmer et al., 2014) despre digitalizare, tehnologia digitala si beneficiile
didactice ale acesteia, precum si despre impactul acesteia asupra societatii. in plus,
constientizarea cadrelor didactice cu privire la digitalizare, dezvoltarea tehnologica
generala, tehnologia in sine, precum si cresterea constientizarii si a competentelor in
domeniul tehnologiilor inovatoare sunt factori importanti in dezvoltarea cunostintelor
epistemice ale cadrelor didactice cu privire la digitalizare (Korhonen et al, 2022). Acestia
au un impact asupra atitudinii profesorilor fata de digitalizare in contextul educational
(Korhonen et al., 2021) si asupra capacitatii profesorilor de a inova cu tehnologia si de a
adapta utilizarea acesteia intr-un mod semnificativ din punct de vedere pedagogic
(Korhonen & Lavonen, 2017).

4. Cunostinte si competente pedagogice tehnologice ale profesorilor

Pe langa intelegerea epistemica a digitalizarii, cadrele didactice au nevoie de
cunostinte si abilitati pentru proiectarea instructionald, inclusiv cunostinte si abilitati
necesare in utilizarea tehnologiei educationale pentru a sprijini invatarea, implicarea si
bunastarea diferitilor elevi. Cunoasterea continutului tehnologic pedagogic (TPACK) a
fost conceputa ca o astfel de baza de cunostinte (Mishra & Koehler, 2006). TPACK
combina structura lui Shulman de cunostinte de continut pedagogic (PCK), cunostinte de
continut sau de materie, precum si cunostinte si abilitati necesare pentru utilizarea

instrumentelor si platformelor digitale.

Modelul original al lui Shulman imparte cunostintele profesorilor in cunostinte in
materie (de continut) (CK sau SMK), cunostinte de continut pedagogic (PCK) si
cunostinte pedagogice generale (GPK) (Carlsen, 1999; Hashweh, 2005), care se aliniaza
cu modelul altor autori pentru structura cunostintelor, cum ar fi Verloop et al. (2001). in
plus fata de aceste trei domenii de cunostinte, profesorii au nevoie de cunostinte
contextuale si de curriculum (Gess-Newsome & Lederman, 1999).

CK'sau SMK include cunostintele conceptuale, factuale si procedurale care apartin

unui anumit domeniu SMK, cum ar fi fizica. Un profesor trebuie sa inteleaga aspectele
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epistemologice si ontologice ale materiei care alcatuiesc natura acesteia (Shulman,
1987).

PCK reprezinta sinteza cunostintelor combinate necesare pentru a preda un
subiect sau un amalgam de SMK si cunostinte de pedagogie (Carlsen, 1999). PCK

~ "

reprezinta "cunostintele pe care profesorii le aduc in fata pentru a proiecta si reflecta
asupra instruirii” (Gess-Newsome, 2015, p. 36) si include, de exemplu, urmatoarele
domenii de cunostinte ale profesorilor: cunostinte despre: 1) strategiile legate de instruire,
predare, evaluare si colaborare (pe scurt, metode de predare); 2) motivatia si interesul
elevilor, precum si despre invatarea cunostintelor si abilitatilor conceptuale si
procedurale; 3) elevii, conceptiile (eronate), experientele si abilitatile de gandire, precum
si cerintele afective si cognitive ale sarcinilor; 4) resursele disponibile pentru sprijinirea
predarii si sustinerea invatarii; 5) cunostintele despre curriculum si obiectivele stabilite
pentru invatarea elevilor (Loughran et al, 2008). Carlson & Daehler (2019) detaliaza
straturile complexe de experienta si cunostinte care contureaza si informeaza activitatea
cadrelor didactice pe parcursul carierei lor: PCK colective (cPCK), PCK personale (pPCK)
si PCK enacted (ePCK). Din cauza acestei naturi colective a PCK, este obisnuit in
formarea profesorilor ca studentii profesori sa ghideze discutiile si reflectiile intre colegii

~n

lor, profesorii-mentori si profesorii universitari. Termenul de "didactica" sau, mai precis,
de "transformare didactica" (in germana, didaktische transformation) (Kansanen, 2002)
prezent in traditia europeana, in special in Germania, Franta si tarile nordice, inclusiv

Finlanda, se refera la procese care prezinta similitudini cu cele incluse in PCK.

Cunostintele pedagogice generale (GPK) (Gore & Gitlin, 2004) reprezinta cea de-
a treia categorie de cunostinte ale profesorilor. Morine-Dershimer si Kent (1999) au
sustinut ca cunostintele pedagogice generale constau in trei domenii de cunostinte: 1)
managementul si organizarea clasei; 2) modele si strategii de instruire; si 3) comunicarea

si discursul in clasa.

TPACK descrie baza de cunostinte de care profesorii au nevoie pentru a preda

eficient cu ajutorul tehnologiei (a se vedea figura 1). in TPACK sunt combinate trei tipuri
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principale de cunostinte ale profesorilor (continut, pedagogie si tehnologie). Ideea

principala a TPACK este enuntata dupa cum urmeaza:

"Baza unei bune predari cu ajutorul tehnologiei necesitd o intelegere a
reprezentarii conceptelor cu ajutorul tehnologiilor; tehnici pedagogice care
utilizeaza tehnologiile in mod constructiv pentru a preda continuturile;
cunoasterea a ceea ce face ca conceptele sé fie greu sau ugor de invéatat si a
modului in care tehnologia poate ajuta la remedierea unora dintre problemele
cu care se confrunté elevii. (Mishra si Koehler, 2006, pp. 1028-1029)".

Figura 1. Cadrul TPACK
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Sursa: Mishra & Koehler, 2006

Definitia originala a TPACK, veche de 16 ani, se bazeaza pe o viziune centrata pe

profesor a predarii si invatarii. Cu toate acestea, cercetarea in domeniul stiintei invatarii
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si documentele curriculare pun accentul pe interactiunea dintre elevi, pe langa
interactiunea traditionala dintre profesor si elevi, precum si pe rolul activ al elevilor in
invatare si pe colaborarea acestora sau pe lucrul in grupuri mai mici, cum ar fi salile de

dezbateri.

Mai multi cercetatori au caracterizat cele sapte domenii ale TPACK (Mishra si
Koehler, 2006; Lin et al., 2013; Koehler et al., 2017). Din perspectiva predarii si invatarii
versatile cu ajutorul tehnologiei educationale, profesorii ar trebui sa fie familiarizati cu
fiecare domeniu de cunostinte din modelul TPACK. Este demn de remarcat faptul ca
modelele de cunostinte ale profesorilor sunt o provocare din cauza complexitatii activitatii

profesorilor. Cele trei domenii, sau SMK, PCK si GPK, au fost deja introduse mai sus.

Cunostintele tehnologice (TK) sunt cunostinte despre utilizarea tehnologiei, cum
ar fi mediul sistemului de operare si laptopurile, telefoanele inteligente, tipurile de
software sau programe (de exemplu, procesoare de text, foi de calcul, browsere, Zoom,
Microsoft Teams, social media si e-mail) in predarea si invatarea unui subiect specific in
clasa (Fuad et al., 2020). Cunostintele de continut tehnologic (TCK) sunt, la randul lor,
cunostinte despre aplicarea tehnologiei pentru a reprezenta CK, fara legatura cu scopul
pedagogic al acesteia. Un exemplu de TCK este cunoasterea utilizarii graficii

computerizate pentru a prezenta existenta mamutilor in epoca glaciara.

Cunostintele pedagogice tehnologice (TPK) sunt cunostinte in care diverse
tehnologii sunt aplicate in pedagogie pentru predarea si invatarea tuturor domeniilor de
studiu, spre deosebire de concentrarea pe cunostinte specifice de continut, cum ar fi
utilizarea Zoom pentru a organiza invatarea lectiilor elevilor. In consecinta, profesorii
utilizeaza TPK sau Digi-pedagogie atunci cand folosesc tehnologia sau ii ghideaza pe
elevi in utilizarea tehnologiei educationale in invatare. Acest TPK include TCK sau
competentele necesare in utilizarea tehnologiei educationale sau a instrumentelor
digitale, a platformelor si a mediilor digitale pentru predare si invatare, precum si
cunostintele si competentele necesare pentru a sprijini bunastarea, invatarea si

implicarea elevilor in mediile digitale (Greenhow, 2020).
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Prin urmare, TPACK se referd la cunostintele despre utilizarea tehnologiei
educationale in predare si invatare. Indicatorii pentru TPACK de nivel inalt sunt descrisi
in tabelul 1. In general, un profesor are un nivel ridicat de TPACK, atunci cand pedagogia,
materia si tehnologia sunt bine integrate si faciliteaza implicarea, invatarea si bunastarea
elevilor intr-un context specific. Desi aceasta schita a TPACK pare centrata pe profesor,
ea pune accentul pe cunostintele pe care profesorul le utilizeaza atunci cand ii ghideaza

pe elevi sa lucreze in grupuri mici si sa fie activi in invatare.

Tabelul 1. Indicatori de TPACK

Idei cheie ale TPACK Indicatori TPACK de inalta calitate a profesorului

Utilizarea tehnologiei -Capacitatea de a integra metodele de predare cu

educationale pentru a utilizarea tehnologiei educationale adecvate

preda  continuturi  sau Utilizarea tehnologiei educationale (de exemplu,

cunostinte de specialitate Facebook, Kahoot, Plicker, Prezi, Canva) pentru
facilitarea activitatilor specifice unei discipline in
clasa

-Utilizarea tehnologiei educationale pentru a sprijini
elevii sa se angajeze in practici de cunoastere,
tipice disciplinei, cum ar fi observarea, explorarea
si modelarea.

Utilizarea tehnologiei -Capacitatea de a proiecta activitati colaborative si
educationale pentru a interactive care sunt mediate prin utilizarea unor
sprijini implicarea, tehnologii adecvate.

invatarea si bunastarea -Capacitatea de a utiliza sisteme de gestionare a
elevilor invatarii, cum ar fi Google Classroom, Moodle sau

Courseville, pentru a preda cunostintele in materie.
-Utilizarea mediilor sociale (de exemplu, Facebook,
programe de chat, bloguri, wikis) pentru a sprijini
comunicarea.
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Utilizarea tehnologiei
educationale pentru a
imbunatati cunostintele
existente si anterioare ale
elevilor sau pentru a

dezvolta noi cunostinte

-Utilizarea tehnologiei educationale pentru a aborda
conceptiile gresite ale elevilor legate de o anumita
disciplina, de exemplu, utilizarea de chestionare
scurte, create de socrative.

-dezvoltati strategii alternative de evaluare cu
ajutorul tehnologiei, concentrandu-va pe
autenticitate mai degraba decét pe tehnocentrism.

Sa ia 1in considerare
diferitele medii ale elevilor
din clasa, inclusiv

experienta anterioara i
experientele de utilizare a
tehnologiei educationale

-inainte de a proiecta activitatile de predare si
invatare, profesorii analizeaza starile, problemele
si limitarile elevilor in ceea ce priveste
disponibilitatea de a utliza tehnologia si
echipamentele tehnologice.

Diferite concepte de
continut si niveluri de
competente ale elevilor;

tehnologia  educationala
poate ajuta in aceste
domenii

-Proiectarea de  activitati care sa  utilizeze
tehnologiile educationale pentru a-i invata pe elevi
si care sa fie adecvate varstei si abilitatilor
acestora.

5. Planificarea predarii si invatarii cu ajutorul tehnologiei

Loughran, Mulhall si Berry (2004) au sugerat o lista de opt intrebari care sa sprijine

planificarea lectilor si au numit aceastd colectie de intrebari "Instrumentul de

reprezentare a continutului" (CoRe), care ar putea fi utilizat pentru structurarea

cunostintelor de continut pedagogic (PCK) in scopul de a face instructia coerenta. Am

modificat usor acest instrument pentru a lua mai bine in considerare TPACK. CoRe

modificat sau Reprezentarea continutului prin tehnologie (CoReTe) este:

e Ce trebuie sa invete elevii despre subiect sau care sunt ideile de baza/ideile

mari/conceptele cheie si modelele legate de subiect? Aveti obiective specifice

legate de utilizarea tehnologiei in invatare?

114



De ce este important (semnificativ si relevant) ca elevii sa invete acest subiect
(need-to-know)? De ce/ de ce nu au nevoie elevii sa foloseasca tehnologia in

invatare?
Ce altceva mai stiti despre acest subiect - nu va preda elevilor (nivelul de continut)?

Ce stiti despre experientele de zi cu zi ale elevilor in domeniul subiectului? Ce
experiente au elevii cu privire la utilizarea planificata a tehnologiei (cunoasteti pe

baza studiilor anterioare sau trebuie sa intrebati elevii in timpul lectiei anterioare)

Ce cunoasteti despre conceptiile/ conceptiile gresite ale elevilor legate de subiect

si cum influenteaza acestea predarea subiectului?

Cum influenteaza contextul predarea acestui subiect? (contextul elevului, al clasei
si al scolii). Ce fel de tehnologie este disponibila in scoala avand in vedere

obiectivele dumneavoastra? Trebuie sa rezervati tehnologia in prealabil?

Ce fel de pedagogie intentionati sa folositi si cat de bine se potriveste pedagogia

cu subiectul si tehnologia planificata? (cunostinte in utilizare)?

Cum aveti de gand sa evaluati invatarea elevilor, inclusiv utilizarea tehnologiei

(cunostinte in utilizare)?

6. Factori favorizanti si provocatori ai dezvoltarii competentelor digitale ale

cadrelor didactice

Provocarea principala in integrarea pedagodgiilor digitale in predare si invatare este

procesul simultan in care profesorii incep sa le predea elevilor competentele secolului

XXI si, in acelasi timp, incearca sa invete si s dobandeasca acele competente ale

secolului XXI care le vor permite s& faca acest lucru (Korhonen & Lavonen, 2017). in plus

fata de necesitatea dezvoltarii simultane a competentelor profesorilor si elevilor, exista

mai multi factori favorizanti si provocatori care afecteaza dezvoltarea competentelor digi-

pedagogice ale profesorilor. in acest capitol ii descriem pe cei mai comuni factori: atitudini

si emotii, instrumente si servicii si oportunitati de invatare profesionala.
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Analizam factorii favorizanti si provocatori din perspectiva teoriei difuzarii inovatiei
(Rogers 2003). Dezvoltarea competentelor digi-pedagogice poate fi vazuta ca o situatie
in care un profesor adopta o inovatie, adica noi modalitati de lucru. Teoria lui Rogers
(2003) cu privire la difuzarea inovatiilor ofera o oportunitate de a defini si de a analiza
caracteristicile inovatiilor, precum si procesul de difuzare a inovatiilor. Inovarea, asa cum
este definitda de Rogers (2003), este o idee, un obiect sau o practica care pare noua
pentru un individ sau un grup. Potrivit lui Serdyukov (2017), inovatiile educationale trebuie
sa induca schimbari semnificative in predare si invatare si se pot prezenta, de exemplu,

ca o noua teorie pedagogicé, metoda de predare, instrument sau structura institutionala.
6.1. Atitudini si emotii

Angajamentul cadrelor didactice fatd de schimbare este influentat de atitudinile si
emotiile lor, iar acestea au fost studiate anterior in legatura cu reformele scolare
(Hargreaves, 2014; Lasky, 2005). Inovarea educationala necesita ca profesorii sa adopte
practici in care se simt mai putin competenti si sa renunte la practici familiare in care au
un nivel ridicat de competenta. Acest lucru ii determina pe profesori sa experimenteze
sentimente de nesiguranta. Inovatiile necesita, de asemenea, schimbari in atitudinile
profesorilor, deoarece rolurile si relatile dintre profesori si elevii lor si modalitatile

traditionale de predare sunt modificate (Serdyukov, 2017).
6.2. Instrumente si servicii

Provocarile cele mai frecvente in ceea ce priveste progresele digi-pedagogice sunt
lipsa unor instrumente si servicii utilizabile si relevante din punct de vedere pedagogic
pentru predare si invatare. De exemplu, disponibilitatea echipamentelor, conexiunile de
retea, experienta utilizatorilor de software si servicii si accesul la servicii pot permite sau

impiedica dezvoltarea competentelor digi-pedagogice (Korhonen et al. 2021).
6.3. Oportunitati de invatare profesionala

Exista diverse oportunitati de invatare profesionala pentru cadrele didactice prin
intermediul formarii continue, insa participarea la formare poate fi ocazionala si lipsita de

continuitate si de planuri de dezvoltare pe termen lung (OCDE, 2020). De exemplu, in
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Finlanda, participarea la formarea continua este voluntara, in afara de cateva zile de
formare obligatorie pe an. in Finlanda, 20 % dintre cadrele didactice nu participa la niciun
fel de formare continua. Finantarea, organizarea de cadre didactice suplinitoare si
motivarea cadrelor didactice sunt cateva dintre barierele in calea participarii (Ministerul
Educatiei si Culturii, 2016). Pentru a face fata acestor provocari, s-a sugerat ca formarea
continua ar trebui sa utilizeze retelele si schimbul de bune practici si sa fie dezvoltata
astfel incéat sa fie legata de activitatea zilnica a scolilor (Lavonen et al. 2021, OCDE,
2020).

7. Agentia digitala transformatoare a profesorilor

intelegerea epistemica a digitalizarii de catre profesori, cunostintele si abilitatile
pedagogice tehnologice (TPACK) si factorii favorizanti si provocatori ai dezvoltarii
competentelor digi-pedagogice ale profesorilor culmineaza in discutia despre conceptul
de agentie digitalé transformatoare a profesorilor. Lund & Aagaard (2020) descriu
dimensiunea digitala in agentia transformatoare a profesorilor si afirma ca, in domeniul
educational, tehnologia a fost considerata in mod traditional ca fiind un mijlocitor si un
serviciu pentru oameni in anumite contexte si in moduri specifice. De fapt, s-a pus mai
putin accent pe a vedea potentialul de schimbare pe care il are tehnologia digitala si pe
modul in care schimbarea poate avea loc in mediile educationale. Lund si Aagaard au
constatat ca exista o nevoie speciala pentru profesori si formatori de profesori de a privi
agentia transformatoare prin digitalizare si domeniul digital, creata de impactul digitalizarii
care provoaca schimbari in mediul Tnconjurator, practicile sociale si conceptul de
cunoastere si, prin urmare, la nivelul individului si al comunitati. Modul in care
fenomenele sunt reprezentate digital, cum apar spatiile comunicative, cum rezolvarea
problemelor devine colectiva si colaborativa si cum suspendarea constrangerilor in spatiu
si timp pentru a explica de ce digitalizarea are impact asupra practicilor noastre
epistemice sunt tendinte descrise de Lund si Aagaard.

Mai mult, Lund si Aagaard (2020) caracterizeaza agentia digitala transformatoare
prin examinarea cerintelor de competenta pentru agentie. Aspectele focale cu care se
confrunta agentia profesorilor si a profesorilor-educatorilor sunt capacitatea acestora de
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a identifica situatii solicitante din punct de vedere educational si de a transforma aceste
situatii in predare constructiva prin utilizarea resurselor digitale. Din perspectiva invatarii
profesionale a profesorilor si a educatorilor, agentia digitala transformatoare are un rol
esential in recunoasterea schimbarilor epistemice aduse de digitalizare. De asemenea,
este important sa se recunoasca competentele care se refera la tehnologia digitala si la
tehnologia in sine si, in plus, competenta adaptiva de utilizare a tehnologiei digitale in
mod pedagogic in predare si interactiune. Este esential sd ne gandim la modul in care
tehnologia este prezenta in scopurile si obiectivele stabilite pentru predare si invatare si
daca digitalizarea si tehnologia sunt privite si ca obiecte de invatare si nu doar ca un
simplu instrument de invatare. Profesorii ar trebui sa fie capabili sa pozitioneze atat
instrumentele, cat si continutul acestor elemente in predarea si interactiunea lor

multimodala intr-un mod semnificativ.

Un studiu realizat de Korhonen et al. (2022) privind experientele de invatare
profesionala ale cadrelor didactice a reflectat asupra obiectivului focal mentionat mai sus
de Lund si Aagaard (2020) pentru agentia digitala transformatoare, care este capacitatea
de a identifica si transforma situatiile dificile din punct de vedere educational prin utilizarea
resurselor digitale. Studiul a confirmat faptul ca cunostintele digitale si epistemice sunt
relevante pentru agentia transformatoare a profesorilor. Digitalizarea si tehnologia
digitala in continua evolutie le cer profesorilor sa dobandeasca o constientizare atat a
dezvoltarii tehnologiei, cat si a impactului pe care aceasta il are. Unul dintre factorii care
permit agentia digitala transformatoare a profesorilor si promoveaza integrarea

pedagogiilor digitale in predare si invatare este cunoasterea epistemica a digitalizarii.
8. Cazuri

Cele doua exemple de mai jos prezinta doua situatii diferite din clasa, care au fost
concepute cu ajutorul instrumentului CoReTe. Primul exemplu a fost publicat partial in
pagina proiectului Material Science - proiect

(http://www.felab.edu.uowm.gr/programs/material-science/). In planificare, un accent

deosebit a fost pus pe experientele si conceptiile anterioare ale elevilor in domeniul
subiectului. Pedagogia utilizata ii ghideaza pe elevi catre un proces de invatare activ si
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colaborativ. Activitatile de evaluare sunt de tip formativ si de evaluare colegiala si sustin

procesul de invatare.

Cazul 1 - invatarea prin utilizarea diverselor surse de informatii si prelucrarea

acestor informatii

Citirea unui text din diferite surse de informatii reprezinta un proces activ in care
cititorul construieste noi cunostinte prin prelucrarea textului citit. Atunci cand parcurge
initial un text, cititorul creeaza o "prima interpretare". Aceasta reinterpretare continua in
lecturile ulterioare. Crearea si modificarea semnificatiilor este implicata atat in lectura, cat
si in scriere. Dezvoltarea strategiilor de invatare se bazeaza in mare masura pe
dezvoltarea abilitatilor metacognitive. Altfel spus, cititorii care sunt capabili sa proceseze
un text in profunzime sunt, de asemenea, capabili sa examineze acele strategii pe care

le folosesc pentru procesarea textului si sa aleaga astfel o strategie adecvata.
Strategii de lectura activa a textelor din diverse resurse:

1. Pregatirea pentru lectura. Pregatirea pentru lectura presupune activarea
cunostintelor de baza, ceea ce inseamna sa te gandesti la ceea ce stii deja despre
subiect. Aceste informatii ar putea fi evidentiate printr-o harta mentala. Se genereaza
simultan intrebari la care se poate raspunde apoi prin citirea textului. Pregatirea pentru
lectura faciliteaza procesul de lectura. Pregatirile ajuta, de asemenea, la stabilirea unor
obiective pentru cititor, ajutdndu-l pe acesta sa se concentreze asupra subiectului in

cauza. Cititorii activi Tsi pot gestiona in acest fel in mod optim capacitatile personale.

2. Luarea de notite. in timp ce citeste, un cititor activ ia notite si noteaza cuvintele-
cheie sau creeaza o harta mentala care include cele mai importante teme din text. Cititorul
pune in ordine continutul, de exemplu, recunoscéand, clasificdnd, comparand si evaluand
noile informatii. In plus, cititorii redefinesc intrebarile puse la inceput si isi evalueaza

propria munca.

3. Conectarea cunostintelor anterioare cu noile informatii. Dupa ce au citit

textul, cititorii activi combina cunostintele anterioare cu noile informatii. Combinarea poate
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fi facilitata fie prin scrierea propriilor ganduri dupa lectura, fie prin raspunsul la intrebarile

generate in timpul procesului de lectura.

Desi scrisul este un mod natural de a crea intelesuri si de a privi lumea, sarcinile
de scris la scoala 1i motiveaza rareori pe elevi. Cu totii ne amintim aceste intrebari mult
prea familiare: "Cate pagini?", "Trebuie sa folosesc propozitii complete?", "Sunt permise
listele cu buline?" Aceasta retinere fata de invatare poate proveni, de asemenea, din
modul in care scrierea este asimilatd cu sustinerea unui test. Urmatoarele idei vor

contribui la transformarea sarcinilor de scris la scoala in experiente mai placute:

e Scrisul nu se va simti ca si cum ai da un test, atata timp cat atmosfera din clasa

este de asa natura incat este usor sa ceri ajutorul colegilor si al profesorului.

e Scrisul este instruit sa se faca in grupuri mici in clasa, cu conversatie continua.
Elevii sunt indrumati sa isi ofere unul altuia feedback constructiv, mai degraba
decéat sa se concentreze pe deficientele scrierilor. Elevii pun intrebari de genul:
Cum ati crea o introducere mai concisa? Cum ati sublinia mai mult conceptele-

cheie?

e Deoarece vorbirea (gandirea cu voce tare) ajuta la intelegere, elevii sunt indrumati

sa discute subiectele eseurilor lor.

e Crearea de harti mentale sau stabilirea de intrebari specifice sunt incurajate pentru

a structura subiectul unui eseu sau al unui raspuns.

e Cu alte cuvinte, scrisul are un scop, cu alte cuvinte, prin faptul ca cititorii potentiali

sunt altii decét profesorul.

e Nu se ofera un calendar rigid pentru scris, ceea ce inseamna ca scrisul este privit
ca un mesaj transmis altora, mai degraba decat ca o sarcina care trebuie

indeplinita.

e Clasa exploreaza impreuna cum sa analizeze scrisul cu ajutorul tehnicilor de

cartografiere a gandurilor si de organizare a informatiilor.
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e Scrisul este integrat cu tehnologia informatiei si comunicatiilor.

Cel mai important aspect in sustinerea motivatiei de a scrie este identificarea unui
destinatar sau cel putin a unui destinatar vizat si a modalitatii de publicare a scrierilor.
Textele sunt, astfel, create pentru colegi sau alti potentiali cititori, mai degraba decéat
pentru profesor. Publicarea se poate prezenta sub forma unui buletin scolar, a unei
brosuri sau a unei pagini web. Mai mult, textele pot fi afisate in salile de clasa de stiinte,
publicate in medii de invatare online sau pe alte platforme de pe internet.

Abilitatile de scriere pot fi dezvoltate, iar scrierea de procese reprezintd o
modalitate de dezvoltare a acestor abilitati. Procesul de scriere priveste scrierea ca pe
un proces care implica scrierea, citirea propriului text, citirea textului de catre altii, primirea
de feedback si editarea textului. Acest proces de scriere poate fi impartit in subprocese
care ajuta la gestionarea scrierii mai usor decéat atunci cand este vorba de unitati enorme

de informatii. Linna enumera fazele procesului de scriere dupa cum urmeaza:

1. Brainstorming si alegerea subiectului

2. Familiarizarea cu subiectul (generarea si alegerea ideilor, faptelor, opiniilor,
obiectivelor si viziunilor).

3. Schitarea subiectului (intrebari analitice, harti mentale) si schitarea structurii

textului

4. Scrierea primului proiect

5. Feedback (opiniile proprii, feedback-ul colegilor si feedback-ul profesorului)

6. Editarea textului si, astfel, crearea celui de-al doilea proiect.

7. Crearea versiunii finale a publicatiei (dubla verificare a punctelor de limba si a
titlurilor)

8. Publicare.

De fapt, fazele 2 si 3 servesc la aducerea de ganduri si idei. Textul nu trebuie sa
fie gata imediat, deoarece scopul este de a crea mai intai o schita folosind, de exemplu,
tehnica mindmapping. In timpul fazei de brainstorming (1) merita s& primesti feedback
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pentru a putea aprofunda procesul de scriere si pentru a edita textul, astfel incat acesta
sa poata fi publicat in cele din urma.

Chiar daca acest model de proces de scriere ar trebui sa serveasca doar la
vizualizarea etapelor implicate in procesul de scriere, acest model poate sfarsi prin a
ingradi scrierea, ceea ce, desigur, nu serveste scopului. in primul rand, procesul de

scriere inseamna flexibilitate si evidentierea unicitatii fiecarui elev.

in cazul in care elevii nu au avut nicio experientd anterioara in ceea ce priveste
scrierea de procese in cadrul orelor de limbi straine, trebuie sa li se predea aceasta
tehnica prin organizarea, de exemplu, a unor scurte sesiuni de informare in acest scop.
Si chiar daca elevii stapanesc aceasta tehnica, tot merita sa le reamintim elevilor

principiile de baza ale scrierii procesuale.

Existda mai multe forme pentru text. Mai jos sunt prezentate cateva idei de forme

diferite, care ar putea fi folosite in clasa.

Jurnale gi bloguri. O metoda de baza pentru a scrie o poveste este de a conecta
firul povestii cu un fel de actiune tangibila, iar atat jurnalele, cat si blogurile indeplinesc
aceasta functie. Jurnalele la scara mica pot fi tinute pe teme care au fost restranse. Acest
tip de tema poate fi, la rdndul sau, conectat cu teme stiintifice, cum ar fi, de exemplu,
"materialele din jurul nostru” sau "durata de viata a unui produs". Urmatorul exemplu
concret reprezinta domeniul consumului de energie: "Creati un raport privind materialele
pe care le utilizati pe parcursul unei sdptdmani si momentele in care utilizati aceste
materiale. In primul rénd, luati notite, iar in al doilea rand, la sfarsitul s&ptdmanii, ganditi-
vé la ordinea in care trebuie sé& discutati aspectele relevante pentru a oferi cititorului o
imagine claré a utilizarii de cétre dvs. a acestor materiale. llustrati-va punctele de vedere

folosind grafice, de exemplu diagrame de bare."

Studii bazate pe interviuri. Exemplul anterior a avut ca sursa de informatii
actiunile proprii ale elevului. Interviurile sunt folosite pentru a obtine informatii din actiunile
altor persoane. Exemplul urmator prezinta liniile directoare ale interviurilor care au fost

formulate in conformitate cu indicatiile de sarcina date pentru studenti. Mass-media si
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discutiile zilnice aduc in mod constant in discutie problema reciclarii materialelor. De ce
si cum ar trebui reciclate materialele? "Lucrati cu un partener si concepeti un studiu de
interviu. In primul rénd, alegeti un punct de vedere pentru reciclare. In al doilea réand,
schitati 3-5 intrebari. In al treilea rénd, realizati interviuri in drum spre casé, pe strada sau
acasa, pentru a afla ce parere au oamenii despre reciclare. Folositi un MP3 sau un
reportofon, sau luati notite in timp ce luati interviuri. Raportati rezultatele in clasa. Puteti,
de asemenea, s& scriefi un articol bazat pe rezultatele interviurilor. Sau puteti publica un
numdr special despre reciclare care s& cuprindd articolele tuturor. Inainte de a scrie
articolul, aruncati o privire la tipurile de articole prezentate in reviste si aflati care sunt

elementele constitutive ale unui articol."

Rapoarte privind ramurile industriei stiintei materialelor. La redactare,
informatiile pot fi preluate din diverse carti de curs si publicatii de specialitate, ziare si
reviste. In plus, pe internet, pagina de pornire a companiei care urmeaza sa fie vizitata,
precum si site-urile web ale diferitelor organizatii, bazele de date ale ziarelor si site-urile
de pornire ale revistelor si jurnalelor servesc drept surse excelente de informatii. in plus,
informatiile pot fi colectate atunci cénd se viziteaza situl industrial. Urmatoarea
instructiune pentru elevi ilustreaza modul in care scrierile pot apela la surse scrise si

digitale.

Redactati un raport privind o industrie de stiinta materialelor. Colectati
informatii relevante despre domeniu in manualele de curs, publicatiile de specialitate,
brosurile informative si paginile de pornire. Dupé ce ati adunat toate informatiile necesare,
organizati aceste informatii. Ganditi-va la ordinea in care prezentati informatiile in raportul
final pentru a va asigura ca cititorii dvs. isi fac o imagine clard a ramurii industriale in

cauza. Puteti sa va orientati procesul de lucru cu ajutorul urméatoarei liste de intrebari:
Stabilirea obiectivelor:

e Ce tema sa aleg?
e Care este functia studiului meu?

o Ce trebuie s& stiu in prealabil despre acest subiect? Cunosc pe cineva care
lucreaza in aceasta ramuréa industriala?
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e Ce trebuie séa stiu despre aceasta ramura a industriei?

Schitarea planului:

e In ce moduri diferite pot colecta informatii despre aceastd ramuré industrial&?

e [ a ce intrebéari/probleme se raspunde si se discuta in studiul meu? Cum formulez
aceste intrebari/probleme?

e Cu cine pot merge s& ma intélnesc gi sé iau interviuri? Pe cine pot suna?

e Ce surse trebuie sa folosesc? Sunt sigur cé aceste informatii sunt de incredere?
e Cum iau notite?

e Cum pot organiza informatiile?

e Cum pot vizualiza rezultatele mele? Cum pot crea aceste vizualizari?

o Cum publicam raportul? Stiu cum sé& folosesc tehnologia informatiei?

Evaluare:
e Este subiectul interesant si am suficiente cunostinte in domeniu? Exista informatii
disponibile?
e Ce am? Ce imi mai lipseste?
e Cum pot afisa informatii?

e Cum pot organiza si analiza informatiile?

Manuale. Lumea noastra abunda in diverse tipuri de manuale. Odata ce creati un
manual pentru o alta persoana, invatati in acelasi timp subiectul in cauza. Urmatoarele
instructiuni se aplica la crearea de manuale pe urmatoarele subiecte, printre altele:
reciclarea materialelor, utilizarea materialelor plastice, a sticlei, a metalelor, crearea de
hartie reciclata. "Lucrati cu un partener si creati un manual pe tema dvs. inainte de a crea
manualul, aruncati o privire la un manual, cum ar fi cel al unui aparat electric. Acordati o

atentie deosebitéa vizualizarii si aspectului.”
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Brosguri. |deea unei brosuri este identica cu cea a manualului discutat mai sus.
Urmatoarele instructiuni pentru elevi pot fi folosite la crearea de brosuri despre cum sa
utilizati in siguranta materialele acasa. De asemenea, se poate crea o brosura pe baza
vizitei la fata locului. "Creati o brosura actualizatéa si localizata, un ghid de bazéa pentru
utilizarea materialelor la domiciliu. In primul rand, discutati impreuné ce aspecte trebuie
sé fie acoperite in brosurad. Dupé aceasta, impértiti elevii in grupuri si alocati fiecarui grup
un domeniu de responsabilitate. Inainte de a crea brosura, aruncati o privire la o brosuré
publicatad de autoritéti. Acordati o atentie deosebita structurii brogurii, preambulului,

titlurilor, continutului, vizualizarilor si punerii in pagina.”

Cazul 2 - Exemplu de utilizare a TPACK in predare si invétare: invitarea

bazata pe proiecte

invatarea bazatd pe proiecte (PBL) a fost sugeratd de mai multe ori ca fiind o
pedagogie adecvata pentru a progresa in predare si invatare. Cu toate acestea, cuvantul
"proiect” are mai multe sensuri diferite. Este posibil ca toate proiectele realizate la scoala
sa nu fie nvatare bazata pe proiecte. Invitarea bazata pe proiecte isi are radacinile in
experimentele lui John Dewey din anii 1930 (Mayhew & Edwards, 1965). Blumenfeld et
al. (1991) subliniaza faptul ca, in cadrul unui PBL, elevii sunt indrumati sa participe la o
invatare centrata pe probleme si semnificativa care continua pe parcursul mai multor
lectii, adica la un proiect care ii ajuta pe elevi sa integreze cunostintele cu cele anterioare
in timp ce lucreaza intr-un grup mic. Proiectul urmareste un rezultat concret, care poate
fi, de exemplu, un raport, un videoclip, un poster sau o prezentare ppt creata cu ajutorul

tehnologiei educationale.

Sa luam in considerare mai intéi o scurta descriere a unei lectii de predare la
distanta legate de tema sustenabilitatii si a climei, care se desfasoara conform principiilor

invatarii bazate pe proiecte, in care tehnologia este utilizata intr-un mod adecvat.

Profesorul organizeaza predarea online prin Zoom. Lectia incepe cu introducerea
subiectului lectiei de catre profesor: "Vom analiza probleme legate de aer si clima."
Profesorul isi partajeazéa ecranul si araté imagini si/sau titluri din ziare despre seceta si

cresterea acesteia, precum si despre ploi/ furtuni si cresterea acestora. Profesorul ii
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intreaba pe elevi ce au observat in imagini. Elevul isi porneste aparatul foto si raspunde
"Precipitatiile si seceta sunt in crestere in acelasi timp pe Pamant". Profesorul spune cé&
obiectivul va fi s& aflam de ce furtunile si ploile abundente si seceta se inmultesc in
acelasi timp pe Pamant si cum sunt legate aceste fenomene de schimbaéirile climatice?
Vom afla despre aceste fenomene legate de schimbarile climatice. Profesorul spune ca
intrebarea centrald a urmétoarelor cinci lectii este: "Ce pot face pentru a atenua
schimbarile climatice?" [ar putea fi, de asemenea: Cum pot preveni schimbarile

climatice/cum pot contribui la atingerea obiectivului de neutralitate a emisiilor de carbonl.

Profesorul directioneaza elevii catre sali de grupa cu 3-4 elevi in grup si le cere sa
formuleze intrebari si sa le scrie intr-un mediu de invatare online intr-un spatiu comun
sau intr-un document word partajat. intrebarile ar trebui s& fie formulate astfel incat s
poata fi folosite ca punct de plecare pentru a dobandi cunostinte despre fenomenul
schimbarilor climatice si pentru a obtine un raspuns la intrebarea principala. Profesorul

viziteaza salile si pune intrebari pentru a-i ajuta pe elevi sa se orienteze in chestionare:

e Ce stii in prealabil despre subiect?

e Ce doriti s& aflati prin studierea fenomenului? In ce fel ar trebui modificata
intrebarea pe care o puneti pentru a clarifica tuturor ce fenomen veti studia?

e Pe baza intrebarii, este clar ce fel si unde intentionati sa dobanditi cunostinte?
e Ce incerci sa inveti pe masura ce iti dai seama?

Elevii pun intrebari in salile de discutii in grupuri mici, iar profesorul ii ghideaza pe
elevi in activitatea lor. Profesorul discuta intrebarile cu elevii si le pune elevilor intrebarile

de mai sus.

Dupa ce a generat intrebarile timp de aproximativ 10-15 minute, profesorul invita
elevii sa se intoarca in spatiul comun. Elevii elaboreaza intrebari legate de schimbarile
climatice (de exemplu: Ce ar putea atenua schimbarile climatice? Care sunt consecintele
schimbarilor climatice)? Cand profesorul observa ca fiecare grup a scris intrebari pentru
un mediu de invatare online, acesta anunta ca se trece la urmatoarea etapa. Profesorul
le cere mai intai elevilor sa clasifice intrebarile adresate intr-un mediu de invatare online

intr-o maniera semnificativa. Profesorul spune: "Dupa ce ati clasificat intrebarile,
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prezentati-le celuilalt grup si discutati clasificarea fiecarui grup. Elaborati o clasificare
comuna pe care o prezentati celorlalti. Profesorul le cere elevilor sa selecteze intrebari
care pot fi utilizate pentru a cauta un raspuns la o intrebare de conducere. Mai mult,
profesorul le cere elevilor sa se gadndeasca de ce fel de informatii suplimentare au nevoie
pentru a raspunde la intrebarea de conducere. Profesorul prezinta instructiunile de pe

slide-ul ppt prin partajarea ecranului sau.

1. Clasificati intrebarile pe care le-ati pregatit intr-un mod semnificativ (5-8 min.)

2. Intalniti-va cu unul dintre celelalte grupuri si prezentati-va reciproc clasificarile. (5-
8 min.)

3. Comparati clasificarile si elaborati o clasificare comuna (5 min)

4. Prezentati celorlalti elevi propria clasificare, si anume criteriul de notare si cateva
exemple din fiecare clasa.

Fiecare grup prezinta in fata intregii clase un criteriu de clasificare si exemple de
intrebari si justifica de ce intrebarea este buna pentru fenomenul analizat sau face sa

avanseze procesul. De exemplu, intrebarile sunt grupate in urmatoarele grupe:
e Ce inseamna schimbarile climatice?

e Care este consecinta sau cauza acesteia?

e Ce fel de exemple/consecinte sunt asociate cu schimbarile climatice si cum pot fi
reduse acestea?

e Ce metode pot fi folosite pentru a reduce sau a preveni schimbarile climatice?

Profesorul spune in continuare ca "vom incepe sa cercetam schimbarile climatice
pe baza unor intrebari. Mai intai, vom selecta o intrebare/intrebari care ne vor ajuta sa

clarificdam motivele schimbarilor climatice. Mai tarziu, vom analiza si alte probleme”".

Sa convenim asupra modului in care datele vor fi cercetate si raportate. Raportul
poate fi, de exemplu, un raport scris, un videoclip, o prezentare ppt. Exista o instructiune
separata pentru rezultatul proiectului. Vom folosi aceleasi grupuri ca si in sesiunea

anterioara de discutii. Ce intrebare ia primul grup pentru o analizad mai amanuntita?
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Profesorii deschid din nou salile de discutii si elevii incep s& dobandeasca
cunostinte in conformitate cu intrebarile. Profesorul viziteaza salile si dirijeaza dobandirea
si prelucrarea cunostintelor. Profesorul i ghideaza pe elevi prin intermediul unor intrebari

adecvate, cum ar fi:

e Care este intrebarea dumneavoastra de cercetare? Ati actionat astfel incat sa
obtineti raspunsul la intrebare?

o Ce fel de cuvinte de cautare intentionati sa folositi pe internet? Va ofera un raspuns
la intrebarea pe care ati pus-0? De ce? De ce nu?

o Ce fel de model ati creat? Cum este reprezentarea sa?
e De ce ati ajuns la aceasta reprezentare? Ar fi existat alte reprezentari posibile

e Care este setul de date? Ce sustineti? Ce dovezi stau la baza afirmatiei? Datele
sustin aceasta afirmatie?

La inceputul urmatoarei lectii, grupurile prezinta rezultatele pe care le-au primit
unui alt grup din clasa. Dupa prezentari, va avea loc o discutie comuna cu scopul de a

concluziona.

Tnvé’garea pe baza de proiect se caracterizeaza prin aceleasi trasaturi care
caracterizeaza proiectele din viata profesionala. Proiectul are un scop si are etape.
Proiectul se incheie cu un rezultat concret, care poate fi, de exemplu, un raport, un
videoclip sau o prezentare. Tnvé’garea pe baza de proiect nu poate fi definita prin
prezentarea unei descrieri exhaustive a desfasurarii sale, deoarece modelul de invatare
pe baza de proiect este flexibil. Tnvétarea pe baza de proiect este definita prin prezentarea
caracteristicilor invatarii pe baza de proiect. In exemplul descris mai sus, aceste

caracteristici vor fi analizate in continuare.

In primul rand, proiectarea invatarii pe baza de proiect se bazeaza pe obiectivele

descrise in curriculum. Curriculumul finlandez pune accentul pe:
e Obiective generale
o importanta activitatilor proprii ale elevilor in 1) utilizarea durabila a energiei

(resurselor energetice) si a resurselor naturale, 2) atenuarea schimbarilor
climatice
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o Studentii se vor familiariza cu datele si practicile de cercetare (practici
stiintifice)
o sa ia in considerare legaturile dintre schimbarile climatice si 1) mediul si

ecologia, 2) economia si tehnologia si 3) politica, dimensiunile sociale si
culturale ale unui mod de viata durabil

e Obiective de fizica si chimie:

o Impactul productiei de energie asupra mediului si a schimbarilor climatice
(fizica)

o Studentul recunoaste solutiile oferite de chimie la diferite provocari de
mediu, cum ar fi schimbarile climatice si adecvarea resurselor naturale.
(chimie)

e Obiective legate de utilizarea tehnologiei. Elevii invata sa
o colaborati intr-o sala de discutii
o sa caute informatii si sa verifice calitatea informatiilor
o sa pregateasca o prezentare.

Intrebarea directoare, care ghideazé invatarea pe baza de proiect, exprima scopul
general al invatarii. Aceasta le indica elevilor care sunt ideile si practicile de baza pe care
elevii le vor lucra pe parcursul celor cinci lectii. Intrebarea conducatoare contextualizeaza
invatarea si arata orientarea sau concentrarea in legatura cu fenomenele studiate.
intrebarea conducatoare 1i ghideazd pe elevi s& studieze, s& utilizeze si sa
economiseasca energia si materiile prime si, de exemplu, impactul pe care alegerile unei
persoane il pot avea asupra atingerii obiectivului de neutralitate a carbonului. Se acorda

atentie incalzirii, climatizarii, pregatirii i depozitarii alimentelor, deplasarii etc.

Subiectele de mai jos sunt studiate in cadrul invatarii pe baza de proiect sau sunt
studiate inainte de perioada de invatare pe baza de proiect:
e conceptul de energie, ce este energia, prima lege a termodinamicii
e principiul degradarii energiei, puterea si legea a 2-a a termodinamicii

e principile de functionare ale diferitelor centrale electrice, centrala electrica
transforma energia dintr-o forma in alta, resursele energetice si
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e utilizarea indirecta si directa a energiei, conservarea energiei/resurselor energetice

si a materiilor prime
Formularea unei intrebari relevante care sa ii determine pe elevi sa isi puna
intrebari si s& Tsi conceapa studiul. Intrebarea conducatoare contextualizeaza invatarea.
Aceasta este, asadar, cea de-a treia caracteristica cheie a invatarii bazate pe proiecte,
intrucat intrebarea constituie un fenomen de ancorare asupra caruia elevii studiaza
fenomenul. Intrebarea conducatoare ii ghideaza pe elevi sa exploreze, ii determina sa

puna intrebari suplimentare si conecteaza lectiile intre ele.

in al patrulea rand, elevii sunt activi in invatare. Aceasta caracteristica a invatarii
bazate pe proiecte implica ideea ca cunostintele si experientele anterioare ale elevilor in
domeniul fenomenului analizat sunt prezentate in invatare. Acestea apar, de exemplu,
atunci cand elevii formuleaza intrebari de cercetare, fac observatii sau cautari pe internet
si intocmesc rezumate. Toate aceste activitati sunt ghidate de cunostintele anterioare ale
elevilor. Profesorul trebuie sa fie capabil sa ridice cunostintele anterioare ale elevilor
pentru a le revizui. La urma urmei, este bine cunoscut faptul ca numeroasele concepte
ale elevilor sunt partial contradictorii cu cele ale stiintei. In plus, aceasta caracteristica a
invatarii bazate pe proiecte implica ideea ca elevii proceseaza activ informatiile si
cunostintele prin citirea, observarea si discutarea informatiilor. invatarea activa este o
caracteristica comuna a invatarii subliniata in modelele constructiviste de invatare.
Conform modelelor constructiviste de invatare, invatarea este o activitate cognitiva activa
a elevului, si nu doar receptarea pasiva a informatiilor. Activitatea elevului include reflectia
asupra propriei invatari. Elevii sunt indrumati sa analizeze ceea ce au invatat sau au

invatat in directia intrebarii conducatoare si ceea ce ar mai trebui sa invete.

in al cincilea rand, elevii interactioneaza si colaboreaza in mod activ in timpul
invatarii bazate pe proiecte. Elevii construiesc cunostinte pe baza cunostintelor si
experientelor lor anterioare prin interactiunea cu alti elevi, de exemplu prin intrebari,
schimb de idei, completarea opiniilor celorlalti, justificarea propriilor opinii, legarea
conceptelor si a lucrurilor de alte concepte si vorbind cu voce tare despre observatii sau
concluzii. Aceasta interactiune intre elevi este similara cu reflectia asupra diferitelor

perspective si testarea afirmatiilor sau elaborarea de solutii pe baza informatiilor si
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datelor, care face parte din activitatea oamenilor de stiinta si a inginerilor. Interactiunea

dintre elevi este evidentiata in modelele socio-constructiviste de invatare.

Al saselea principiu este acela ca diferite instrumente de invatare sunt integrate in
invatare, cum ar fi instrumentele digitale, care pot achizitiona si procesa diferite informatii,
seturi de date, pot modela sau simula fenomene. Diferiti senzori furnizeaza informatii in
timp real despre fenomene. Aceste informatii pot fi reprezentate si procesate intr-o
varietate de moduri. Macro si micromodelele care explica fenomenele pot fi ilustrate si
dinamica acestora poate fi elucidata prin diverse simulari. Elevii pot construi modele
folosind programe pentru modelare moleculara, de exemplu. Un mediu de invatare online
sau un document online comun este potrivit pentru schitarea notelor si modelelor

fenomenelor si pentru schimbul de informatii.

in al saptelea rand, lucrul cu artefacte concrete, texte, videoclipuri sau modele este
integrat in invatarea bazata pe proiecte. Astfel de artefacte includ, de exemplu, o lista de
posibile intrebari de cercetare sau o reprezentare a unui model care descrie fenomenul
analizat. Scopul producerii de artefacte este de a-i inspira pe elevi sa se angajeze in
procese similare celor in care cercetatorii se entuziasmeaza in legatura cu efectuarea de
cercetari. Interactiunea cu artefactele este obisnuita si favorabila in invatare, subliniata
in modelele contextuale si situationale de invatare. Conform acestor modele, invatarea
are loc prin interactiunea cu contextul social si cultural si cu artefactele si prin participarea
la activitati si practici in aceste contexte (Hakkarainen, 2003; Lehtinen 1997). Astfel de
modele completeazd modelele de invatare, care afirma ca invatarea este un proces
cognitiv Tn interiorul mintii. De asemenea, artefactele il ajuta pe profesor sa evalueze

procesul de invatare si invatarea elevilor, deoarece acestea fac vizibila gandirea elevilor.

De asemenea, reflexivitatea poate fi interpretata ca o caracteristica a invatarii
bazate pe proiecte. Reflectia este un concept general pentru acele functii cognitive si
afective prin care un individ cauta sa isi elucideze experientele cu scopul de a construi
cunostinte sau de a gasi noi perspective. Prin reflectie, elevii se fac pe ei insisi si pe
ceilalti vizibili la propria gandire si la propriile actiuni. Este o explorare si o constientizare

a fundamentelor gandirii si actiunii proprii, o perspectiva de prima mana. Procesul reflexiv
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implica rememorarea experientelor in minte si povestirea sau povestirea altora. In timpul
invatarii bazate pe proiecte, elevii folosesc artefacte pentru a-si prezenta gandirea si
activitatile proprii si ale grupului in cadrul grupului si intre grupuri. In timp ce profesorul
face turul clasei, acesta ii intreaba pe elevi ce au facut pana atunci si ce intentioneaza sa
facd in continuare. Intrebarile sunt menite s& sprijine reflectia elevilor. Intrebarile
profesorului ii ajuta pe elevi sa devina constienti de propriile actiuni si este capabil sa isi
dezvolte actiunile pe baza propriilor reflectii si feedback. in consecinta, elevul este, de

asemenea, capabil sa aplice experienta sa anterioara in situatii noi.

Este esential pentru invatarea bazata pe proiecte ca invatarea elevilor sa fie
sprijinita (scaffolded) pentru a le permite acestora sa participe la activitatile din zona
proximald. In exemplul de mai sus, existd mai multe situatii in care profesorul ghideaza
invatarea. De exemplu, in situatiile despre care profesorul stie ca sunt dificile pentru elevi,
acesta va oferi instructiuni folosind slide-ul pp. Indrumarea profesorului se face in mai
multe situatii prin solicitarea de indrumare. Profesorul ii instruieste pe elevi sa priveasca
un fenomen sau o chestiune studiata din diferite unghiuri, cum ar fi: "care sunt informatiile
sau datele pe care urmariti sa le concluzionati?" ; "ce afirmati? Pe ce se bazeaza

argumentul dumneavoastra?"

Exista trei criterii ca o conditie prealabila pentru implicarea elevilor in procesul de
invatare: interesul elevilor pentru subiect, masura in care se simt capabili sa
indeplineasca sarcina legata de invatare si masura in care sarcina genereaza provocari.
Sarcina legata de invatare poate fi, de exemplu, monitorizarea prezentarii profesorului,
interpretarea observatiilor sau masuratorilor, obtinerea de informatii dintr-o varietate de
surse. Aceste trei criterii se bazeaza pe cercetari cunoscute pe scara larga privind
experientele de "flux", in care o persoana experimenteaza un nivel ridicat de echivalenta
a abilitatilor si provocarilor in acelasi timp, astfel incat niciuna dintre laturile experientei
(abilitatea sau provocarea activitatii) nu este prea mare sau prea mica, ci se afla in relatia
corespunzatoare una fata de cealaltd. in plus, in situatiile de invéatare, interesul elevilor
pentru subiectul sau sarcina de invatat este, de asemenea, o conditie prealabila

importanta pentru entuziasm.
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Studiile legate de invatarea bazata pe proiecte au constatat ca implicarea elevilor
este legata de sarcini. De exemplu, atunci cand elevii elaboreaza modele care descriu
fenomenul avut in vedere sau construiesc explicatii pentru fenomenele pe care le
studiaza, acestia manifesta mai des entuziasm in comparatie cu alte activitati din cadrul
lectiilor de stiinte. De asemenea, efectuarea de sarcini si obtinerea de cunostinte dintr-o

varietate de surse pot inspira elevii sa invete.
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CAPITOLUL CINCI: PROCESE DE INVATARE S| PREDARE iN
iINVATAMANTUL HIBRID SI MIXT

Anna Bogacz, Spoteczna Akademia Nauk

Rezumat

invatarea mixta si hibrida, care au aparut ca cele mai recente concepte educationale, au
castigat o importanta semnificativa in procesele de predare si invatare. Epidemia globala
de COVID-19 a obligat educatorii, formatorii si studentii din intreaga lume, la toate
nivelurile de invatamant, sa adopte invatarea online ca parte a rutinei lor zilnice, chiar
daca nu erau obisnuiti sa faca acest lucru anterior. Desi invatarea online prezinta
numeroase provocari, probleme si potentiale amenintari, ea ofera, de asemenea, o serie
de avantaje si domenii de dezvoltare viitoare. Prin urmare, sistemul de invatamant
incearca in mod activ sa integreze noile tehnologii Si s& exploreze metode noi pentru a
oferi oportunitati educationale de calitate. Acest capitol aprofundeaza limitele si beneficiile
invatarii mixte si hibride, punand un accent deosebit pe metodele de predare digitala si

pe aplicatiile lor practice.

1. invatarea hibrida si mixta

Tehnologia a devenit o parte integranta a educatiei, indiferent daca instructorii aleg
sa o includa sau nu in metodele lor de predare. Elevii sunt expusi la tehnologie de la o
vérsta frageda si se simt confortabil cu utilizarea acesteia in viata lor de zi cu zi. Ca atare,
profesorii sunt incurajati sa utilizeze tehnologia pentru a imbunatati experientele de
predare si invatare si sa exploreze modalitati inovatoare de a o incorpora in salile de

clasa (Comisia Europeana, 2020).

invatarea hibridd si mixta au aparut ca metodologii de predare inovatoare si

eficiente care combina instruirea traditionala in clasa cu invatarea online. Pandemia
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COVID-19 a accelerat adoptarea acestor metodologii, deoarece scolile si universitatile
au fost fortate sa adopte invatarea online ca mijloc de furnizare a educatiei (Pokhrel &
Chhetri, 2021). Tnvatarea hibridd si mixta ofera o modalitate flexibild si eficienta de a
furniza continut educational, de a spori implicarea studentilor si de a facilita colaborarea
intre studenti si instructori. Se preconizeaza ca invatarea mixta si hibrida va deveni din
ce in ce mai esentiala in viitorul educatiei, pe masura ce tehnologia capata o mai mare

importanta in domeniul predarii si invatarii. (Singh et al., 2021).
1.1. Definirea invéatérii hibride si mixte

Conceptele de invatare hibrida si mixta sunt adesea confundate, deoarece ambele
stiluri de predare incorporeaza metode traditionale de invatare cu tehnologia pentru a

oferi avantajele flexibilitatii, accesibilitatii si scalabilitatii (O'Byrne & Pytash, 2015).

invatarea hibrida este o abordare educationala unica, care combina atat invatarea
in persoana, cat si cea online. n acest model, unii participanti asista la curs in persoana,
in timp ce altii participa la distanta prin intermediul tehnologiei, cum ar fi videoconferintele
(Linder, 2017). Instructorii si facilitatorii predau in acelasi timp ambelor grupuri, creand o
experientd de invatare fara intreruperi pentru toti. Modelul hibrid ofera cursantilor
posibilitatea de a alege sa participe fizic la cursuri sau sa le urmareasca virtual de oriunde
doresc, ceea ce 1l face o alternativa convenabila pentru persoanele ocupate sau pentru
cele care locuiesc departe de sala de clasa fizica (Singh et al., 2021). In invatarea hibrida,
metodele de predare nu sunt neaparat prestabilite, iar cadrele didactice au flexibilitatea
de a-si concepe planurile de lectii si abordarile pedagogice. Desi abordarile de predare
pot varia, acestea depind in mare masura de tehnologiile de comunicare, cum ar fi Zoom
si Microsoft Teams, precum si de tehnologiile educationale, cum ar fi instrumentele de e-
Learning (Hwang, 2018). Invatarea hibrida poate lua mai multe forme, cum ar fi o
conferinta in care majoritatea participantilor asista la eveniment in persoana, in timp ce
altii participa de la distanta prin intermediul unui livestream (Swenson & Redmond, 2009).
Intr-un cadru de clasa, invatarea hibrida permite facilitatorilor sa raspunda la intrebarile
studentilor care sunt prezenti fizic in clasa, precum si celor care trimit intrebari prin

intermediul unui software de videoconferinta online.
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invatarea mixta este o abordare didactica care integreaza predarea conventionala
in clasa cu tehnici de invatare online. (Valverde-Berrocoso & Fernandez-Sanchez, 2020).
Invatarea mixta ofera o modalitate flexibila si adaptabila de a oferi educatie, permitand
profesorilor si elevilor sa beneficieze de ceea ce este mai bun din ambele lumi (Garrison
& Kanuka, 2004). in invatarea mixta, elevii se pot angaja cu materiale de invatare si pot
participa la activitati online si, de asemenea, pot participa la cursuri in persoana cu
profesorii si colegii lor (Serrano et al., 2019).

Scopul invatarii mixte este de a oferi o experienta de invatare personalizata si
interactiva, permitand studentilor sa isi asume responsabilitatea invatarii si sa progreseze
in propriul ritm (Singh et al., 2021). Aceasta abordare le permite profesorilor sa fisi
adapteze instruirea la nevoile fiecarui elev in parte, oferind sprijin orientat acolo unde este

cel mai necesar (Castro, 2019).

Un exemplu comun de invatare mixta este atunci cand studentilor li se cere sa
completeze un modul online inainte de a participa la un seminar fata in fata. Acest lucru
le permite sa se implice in materialele de curs si sa se pregateasca pentru seminar inainte
de seminar. In plus, permite instructorului s optimizeze timpul petrecut in clasa,
concentrandu-se pe discutii, pe rezolvarea problemelor si pe alte activitati interactive care

valorifica cunostintele anterioare ale studentilor.

Un alt exemplu de invatare mixta este atunci cand studentii completeaza module
online in ritm propriu, care pot include videoclipuri, teste si alte elemente interactive.
Aceste module pot fi accesate din orice loc si in orice moment, permitandu-le studentilor
sa studieze in ritmul propriu si in functie de propriul program. Odatd ce studentii
finalizeaza modulul online, se pot intalni cu un mentor sau cu un instructor pentru discutii

fata in fata, pentru a pune intrebari si a primi feedback cu privire la munca lor.
1.2. Avantajele si dezavantajele invatarii hibride

in ultimii ani, invatarea hibrida a castigat popularitate ca abordare pedagogica

pentru a oferi cursantilor o experienta mai flexibila si mai personalizata. Desi exista multe
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beneficii ale acestei abordari, cum ar fi un acces sporit la resurse si 0 mai mare implicare
a studentilor, exista si unele dezavantaje potentiale care trebuie luate in considerare.

Unul dintre avantajele cheie ale invatarii hibride este flexibilitatea, care le permite
cursantilor sa creeze un program personalizat care sa se adapteze la obligatiile lor
profesionale si familiale. De asemenea, le ofera instructorilor posibilitatea de a crea si de
a furniza continut intr-o varietate de formate pentru a se potrivi diferitelor stiluri de invatare
(O'Byrne & Pytash, 2015). Tnvé’;area hibrida combina beneficiile invatarii in persoana si
online, oferind cursantilor acces la 0 gama mai larga de resurse si oportunitati de invatare,
inclusiv videoclipuri online, activitati interactive si manuale digitale, precum si activitati
practice, discutii si proiecte de grup (Singh et al., 2021). invatarea personalizata este un
alt avantaj semnificativ al invatarii hibride, care permite cursantilor sa isi selecteze
formatul preferat si sa progreseze la viteza lor individuald, iar instructorilor sa
personalizeze continutul pentru a se adapta la nevoile fiecarui cursant in parte (Linder,
2017). De asemenea, invatarea hibrida poate creste implicarea studentilor si poate
imbunatati rezultatele invatarii, deoarece activitatile interactive, cum ar fi testele, jocurile
si simularile, pot fi utilizate pentru a incuraja participarea si colaborarea studentilor. in
plus, invatarea hibrida poate fi mai eficientd din punct de vedere al costurilor decat
invatarea traditionala in persoana, deoarece permite institutiilor sa utilizeze mai eficient
resursele si facilitatile si elimina o parte din costurile asociate cu naveta si locuinta pentru
cursantii care pot locui departe de campus (Hwang, 2018).

Cu toate acestea, exista, de asemenea, unele dezavantaje potentiale ale invatarii
hibride care trebuie luate in considerare, asa cum au fost identificate de Shimkovich si
colegii sai (2022). Dependenta puternica de resursele si echipamentele tehnice poate fi
o bariera semnificativa pentru studentii care pot sa nu aiba acces la resursele sau
echipamentele necesare, impiedicandu-le capacitatea de a participa pe deplin la
experienta de invatare. in plus, invatarea hibrida poate reprezenta o provocare pentru
studentii cu un nivel scazut de cunostinte IT, carora le poate fi dificil sa tina pasul cu
cerintele cursului, in special atunci cand este vorba de componentele online ale invatarii.
Lucrul in grup colaborativ poate fi, de asemenea, o provocare in modelul de invatare
hibrid, deoarece mediul online poate ingreuna colaborarea eficienta a studentilor cu

colegii lor si realizarea sarcinilor de grup. Este posibil ca unii studenti sa raméana in urma
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cu studiile din cauza modelului de invatare hibrid, in special cei care se lupta cu
componentele online ale cursului sau care au dificultati in a-si gestiona eficient timpul.
Furnizarea unui feedback eficient in cadrul invatarii hibride poate necesita mai mult timp
si poate fi mai costisitoare pentru instructori in comparatie cu metodele traditionale de
predare in persoana. in plus, invatarea hibrida le cere instructorilor sa acorde atentie
nevoilor potential conflictuale a doua grupuri de cursanti, cei prezenti in persoana si cei
online, ceea ce poate reprezenta o provocare pentru a oferi o instruire si o facilitare bune
pentru ambele grupuri in acelasi timp. in cele din urm&, impunerea finalizarii lucrarilor
poate fi o provocare in invatarea hibrida, deoarece cursantii trebuie sa inteleaga
importanta fiecarei componente a experientei de invatare si sa fie motivati sa le finalizeze

la timp.
1.3. Avantajele si dezavantajele invéatarii mixte

Invatarea mixta a fost recunoscuta pe scara larga ca fiind o abordare pedagogica
mai eficienta in comparatie cu clasele traditionale fata in fata sau online (Rao, 2019). Cu
toate acestea, este esential sa se analizeze cu atentie avantajele si dezavantajele acestei
metode pentru a lua o decizie Tn cunostinta de cauza in ceea ce priveste implementarea

ei.

Unul dintre principalele beneficii ale invatarii mixte este ca le permite studentilor
sa lucreze in ritmul propriu si in stilul de invatare preferat in mediul online, ceea ce poate
fi benefic pentru cei care au nevoie de mai mult timp pentru a revizui sau a exersa un
concept Tnainte de a trece la urmétorul subiect (Singh et al., 2021). in plus, invatarea
mixta ofera oportunitatea interactiunilor fata in fata cu instructorii, permitdnd studentilor
sa puna intrebari, sa primeasca feedback si sa se angajeze in discutii sau activitati de
grup (O'Byrne & Pytash, 2015). Deoarece elevii pot accesa o varietate de resurse si pot
lucra n ritmul propriu, invatarea mixta poate duce la niveluri mai ridicate de motivatie si
angajament (Serrano et al., 2019). Invitarea mixta permite, de asemenea, o instruire
personalizata care raspunde mai bine nevoilor individuale ale fiecarui elev (Castro, 2019).
in plus, mediile de invatare virtuale pot conecta profesorii si studentii indiferent de locatia
lor fizica, facand educatia mai accesibila pentru cei care se afla la distanta sau au alte
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limitari. Din punct de vedere financiar, invatarea mixta poate reduce cheltuielile
educationale prin mutarea experientei de clasa online si prin inlocuirea manualelor
scumpe cu dispozitive electronice (Celestino & Noronha, 2021). Tn cele din urma,
invatarea mixta poate favoriza dezvoltarea unor abilitati valoroase, cum ar fi invatarea
autodirijata, stabilirea obiectivelor si reflectia, intr-un mod pe care nici invatarea complet
in persoana, nici cea complet online nu il pot realiza (Valverde-Berrocoso & Fernandez-
Sanchez, 2020).

in ciuda avantajelor sale, invatarea mixtd are si cateva dezavantaje. Dificultatile
tehnice pot perturba experienta de invatare, in special daca exista probleme de
conectivitate la internet sau defectiuni hardware (Singh et al., 2021). Tnvé’garea mixta
implica adesea mai putina interactiune fata in fata decat invatarea traditionala in clasa,
ceea ce poate duce la un sentiment de izolare pentru unii studenti (Celestino & Noronha,
2021). In plus, invatarea mixta necesita autodisciplina si abilitdti puternice de gestionare
a timpului, pe care nu toti studentii le poseda. Profesorii si elevii au nevoie de formare si
sprijin adecvat pentru a utiliza in mod eficient tehnologia si instrumentele implicate in
invatarea mixta, iar in lipsa unei formari si a unui sprijin adecvat, experienta de invatare
mixta poate fi frustranta si ineficienta (Pokhrel & Chhetri, 2021). in cele din urma, poate
aparea decalajul digital, deoarece nu toti elevii au acces egal la tehnologia si resursele
necesare pentru a lua parte la invatarea mixta. Aceasta poate exacerba inegalitatile
educationale existente (Comisia Europeana, 2020).

2. Gestionarea claselor hibride si mixte

Studiul EDUCAUSE Centre for Applied Research (ECAR) a prezentat urmatoarele

modalitati de sustinere a procesului de invatare prin intermediul tehnologiei educationale:
e Tehnologia faciliteaza gestionarea si reglementarea mediului de invatare.
e Tehnologia poate imbunatati comunicarea cu profesorii si colegii de clasa.

e Tehnologia poate imbunatati accesul la materialele de curs si la resursele online.

147



e Tehnologia in cadrul cursurilor este valoroasa atunci cand integreaza aplicatii

tehnologice practice relevante pentru viitoarea cariera.

e Tehnologia poate promova invatarea studentilor atunci cand este utilizata eficient

de catre instructori (Salaway & Caruso, 2007).

Potrivit lui Salaway si Caruso (2007), , utilizarea dispozitivelor electronice poate
reprezenta o distragere semnificativa a atentiei indivizilor, ceea ce poate reprezenta o
provocare pentru mentinerea implicarii si motivatiei studentilor in timpul sesiunilor de
invatare online. Alegerea strategiilor de implicare in invatarea online si gestionarea
adecvata a claselor virtuale sunt factori potential definitorii pentru succesul cursurilor
hibride si mixte. Exista o gama larga de tehnici pe care profesorii le pot folosi pentru a
capta atentia studentilor.

in primul rand, este necesar sa stabiliti structura si asteptarile din timp si sa le
urmati in mod consecvent pe tot parcursul cursului. Studentii au tendinta de a se simti
confortabil si increzatori atunci cand profesorii ii contacteaza inainte de inceperea
cursului. Se poate utiliza un e-mail, un buletin informativ sau o platforma pentru a le ura
bun venit studentilor in mediul cursurilor online, pentru a le prezenta profesorul si pentru
a le transmite orice informatii de baza de care vor avea nevoie pentru a reusi (informatii
despre cerintele tehnice, manualul cursului sau orice alte materiale de care ar putea avea
nevoie, intalniri programate ale clasei, ghidul rapid al cursului cu o lista de date de predare
etc.) A face cursul disponibil din timp pe platforma ii poate ajuta, de asemenea, pe
studenti sa se familiarizeze cu interfata si sa navigheze mai usor in cadrul cursului.
Stabilirea unor ore de birou si organizarea lor in mod regulat ofera studentilor posibilitatea
de a se adresa profesorilor pentru a cere ajutor, iar profesorilor de a verifica situatia cu

studentii si de a organiza intalniri online in grupuri mai mici.

O alta sarcina importanta este de a stabili asteptarile academice si de a se asigura
ca studentii online inteleg obiectivele, sarcinile si rezultatele asteptate. Exercitiile ar trebui
sa fie directe, instructiunile clare si simple, iar sarcinile ar trebui sa fie usor de inteles.

Elevii trebuie sa tina pasul cu planul lectiei fara sa se simtd pierduti sau coplesiti.
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inceperea fiecarei lectii prin prezentarea obiectivelor de invatare 1i ajutad pe cursanti sa

inteleaga ce vor face si de ce, precum si ce vor putea realiza ca rezultat.

Profesorii trebuie, de asemenea, sa creeze un mediu online atractiv, utilizédnd
diverse mijloace pentru a introduce continutul si pentru a creste gradul de implicare si
atentia elevilor. Acest lucru poate implica furnizarea mai mult decat simple prelegeri cu
fapte si instructiuni. Explorarea internetului pentru a gasi instrumente, platforme si aplicatii
de predare online adecvate poate contribui la imbunatatirea experientei de invatare. Cu
toate acestea, numarul mare de instrumente online disponibile poate fi coplesitor, astfel
incéat profesorii trebuie sa depuna un efort semnificativ pentru a investiga si compara

optiunile disponibile pentru a selecta cele mai potrivite solutii.

In timpul invatarii hibride si mixte, profesorii pot folosi mijloace mixte pentru a spori
implicarea, cum ar fi utilizarea unei tablouri digitale pentru a prezenta informatii si a
rezolva probleme impreuna cu studentii, prezentarea de imagini si diagrame, partajarea

de céantece, videoclipuri muzicale sau chiar gif-uri si meme-uri.

Dezvoltarea rapida a tehnologiei, consolidata de necesitatile aparute in timpul
pandemiei, a dus la aparitia unei pleiade de instrumente online diverse. Provocarea
pentru profesori nu este lipsa resurselor, ci mai degraba selectarea instrumentelor
adecvate si implementarea eficienta a acestora in clasa digitala (Pokhrel & Chhetri,
2021).

3. Metode si tehnici de predare digitala in educatie mixta

Metodele si tehnicile digitale de predare devin din ce in ce mai raspandite in
educatia mixta, oferind o multitudine de beneficii atat pentru educatori, cat si pentru
cursanti. S-a demonstrat ca aceste strategii promoveaza colaborarea si creativitatea in
randul tuturor participantilor, favorizand in acelasi timp dezvoltarea gandirii critice si a
abilitatilor de evaluare (Castro, 2019). Exista o varietate de instrumente digitale
disponibile pentru educatori, inclusiv software care ofera caracteristici precum ridicarea
virtuala a mainilor, conversatii de grup in casute de chat si sali de discutii pentru discutii

in grupuri mai mici (Pokhrel & Chhetri, 2021). Camerele de breakout ale Zoom, de
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exemplu, permit profesorilor sa creeze spatii virtuale separate pentru ca elevii sa se
angajeze Tn discutii si alte activitati cognitive. in mod similar, Google Classroom este un
VLE care ofera profesorilor instrumente pentru a gestiona lectii, examene, chestionare si
sarcini, precum si pentru a permite partajarea materialelor si comunicarea cu elevii sau
crearea de grupuri de dezbatere. De asemenea, acesta ofera un spatiu bazat pe cloud
pentru ca elevii sa acceseze si sa lucreze la documente, cu feedback in timp real din

partea profesorilor prin intermediul documentelor Google.

Primul pas in implementarea metodelor si tehnicilor de predare digitala este
revizuirea si digitalizarea tuturor materialelor de predare si invatare. Acest proces implica
evaluarea eficientei materialelor existente si modificarea acestora, dupa caz, cu accent
pe facilitarea accesului la acestea pentru utilizarea online. incarcarea fisierelor sub forma
de documente Word, PDF sau fisiere PowerPoint poate necesita un software suplimentar
pentru ca elevii sa le acceseze, astfel incat ar trebui sa se ia in considerare utilizarea unui

software cloud sau a unor platforme furnizate de scoala/universitate (Rao, 2019).

Consolidarea materialelor digitizate intr-un singur centru de invatare este, de
asemenea, importanta, deoarece asigura studentilor un acces usor la toate materialele
de curs. Acest lucru se poate realiza prin utilizarea unui singur site web sau blog unde
materialele sunt salvate si incorporate sau prin utilizarea unor platforme bazate pe cloud.
Profesorii pot continua sa modifice, sa imbogateasca si sa diversifice proiectarea
materialelor didactice pe baza performantelor studentilor, adaptandu-si abordarea pentru
a asigura rezultate optime de invatare pentru fiecare student in parte (Poon, 2013).

in general, incorporarea metodelor si tehnicilor digitale de predare in educatia
mixta are potentialul de a imbunatati semnificativ experienta de invatare a studentilor.
Prin utilizarea unei serii de instrumente si platforme digitale, educatorii pot stimula
colaborarea, creativitatea, gandirea critica si abilitatile de evaluare, oferind in acelasi timp

studentilor o experienta de invatare mai accesibila si mai rationalizata.
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4. Transformarea abordarilor traditionale in educatia mixta

Tendinta de a urma cursuri online si mixte capata amploare datorita popularitatii
crescande a acestor moduri de invatare. Cu toate acestea, este posibil ca metodologiile
traditionale de predare sa nu fie transpuse eficient in mediul online. Prin urmare, este
esential sa se efectueze o analiza cuprinzatoare a comportamentului si a nevoilor de
invatare ale studentilor pentru a adapta continutul cursului pentru livrarea digitala. Prin
adoptarea unor abordari centrate pe student, experienta generala de invatare poate fi
imbunatatita, iar performanta studentilor poate depasi asteptarile (O'Byrne & Pytash,
2015).

Accesul la infrastructura tehnologica este un factor critic care poate determina
succesul invatarii online si mixte. S-a observat ca integrarea instrumentelor tehnologice
imbunatateste experienta globala de invatare dincolo de simpla indeplinire a rezultatelor
cursului. Walters si colegii sai (2009) au identificat componente specifice care pot fi
incorporate in proiectarea cursului pentru a asigura integrarea cu succes a tehnologiei.
Acestea includ obiective bine definite, metodologii de predare care se aliniaza cu
obiectivele, un accent pe activitati de invatare captivante, evaluari integrate si feedback

specific frecvent.

Pe langa proiectarea cursurilor, platformele tehnologice si resursele online ar
trebui sa fie fiabile, usor de utilizat si actualizate pentru a raspunde cerintelor studentilor
de a avea o experienta de invatare multimedia constanta si de inalta calitate. Prin urmare,
atunci cand se face tranzitia catre o platforma de invatare mixta, este esential sa se ia in
considerare capacitatea retelei campusului de a face fata unui trafic crescut si de a
securiza datele studentilor si materialele de curs (Linder, 2017). Lucrul in grup, temele,
procedurile de notare si optiunile adecvate de videoconferinta si chat ar trebui, de

asemenea, sa fie luate in considerare pentru a asigura o tranzitie de succes.

in cele din urma, este esential sa intelegem ca invatarea mixta nu poate fi aplicata
in mod uniform in toate situatiile. Cursuri diferite pot necesita abordari diferite de invatare
mixta (Rao, 2019). Prin urmare, profesorii trebuie sa fie flexibili si adaptabili in abordarea

lor si sa isi adapteze metodele de predare la nevoile specifice ale cursului si ale
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studentilor. Procedand astfel, profesorii pot transforma abordarile traditionale ale

educatiei si pot crea un mediu de invatare mai atractiv si mai eficient pentru studentii lor.
5. Competentele pedagogice si digitale ale profesorilor in educatia mixta

Prevalenta tot mai mare a educatiei mixte din ultimii ani a condus la o atentie
sporita asupra competentelor necesare profesorilor pentru implementarea eficienta a
acestor modele. Manualul Technological Pedagogical Content Knowledge (TPCK)
publicat de Comitetul pentru inovatie si tehnologie al Asociatiei Americane a Colegiilor de
Formare a Profesorilor (AACTE) in 2008 subliniaza importanta adoptarii de catre
profesori a tehnologiei ca instrument de descoperire a continutului si a cunostintelor prin
intermediul unei pedagogii si practici eficiente (TPACK). Cadrul TPCK subliniaza faptul
ca tehnologia nu ar trebui privitd ca o solutie atotcuprinzatoare, ci mai degraba ca un
mijloc de dobéandire a cunostintelor care le permite educatorilor si cursantilor sa exploreze

solutii, sa rezolve probleme si sa faca schimb de concepte.

Ca raspuns la necesitatea ca profesorii sa detina un nivel ridicat de competenta in
domeniul tehnologiei, Societatea Internationala pentru Tehnologie in Educatie (ISTE) a
revizuit in 2008 Standardele nationale de tehnologie educationala pentru profesori,
stabilind un nivel mai ridicat de competenta in domeniul tehnologiei pentru profesori.
Acest lucru reprezintd o provocare pentru universitati si alte institutii de invataméant
superior in ceea ce priveste formarea educatorilor care pot exemplifica si pune in aplicare
aceste standarde in proiectarea, implementarea si evaluarea experientelor de invatare.
imbogati propria dezvoltare profesionala si pot actiona ca modele exemplare pentru

colegii si comunitatile lor.

in ciuda beneficiilor potentiale ale educatiei mixte, este important sa recunoastem
ca nu exista un model unic care sa echilibreze invatarea fata-in-fata si online in orice
situatie. Ca atare, cadrele didactice au nevoie de autonomie pedagogica pentru a utiliza
tehnici conventionale in clasa, alaturi de o instruire avansata, pentru a cultiva competente
personalizate pentru mediile de invatare online si mixta. Kennedy si Archambault (2011)

sustin ca aceasta formare ar trebui sa includa abilitati de comunicare, de gestionare a
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timpului si de planificare, precum si capacitatea de a recunoaste si de a se adapta la
diverse stiluri si abilitati de invatare prin personalizarea continutului online pentru elevii

cu deficiente fizice sau de invatare.

in concluzie, implementarea cu succes a modelelor de educatie mixtd necesita ca
profesorii sa posede o serie de competente care se extind dincolo de practicile
pedagogice traditionale. Pentru a asigura integrarea eficienta a tehnologiei in sala de
clasa, institutile trebuie sa acorde prioritate dezvoltarii competentelor digitale ale
profesorilor si sa le ofere acestora formarea necesara pentru a-si adapta practicile

didactice la mediile de invatare mixta.
6. Cazuri

Cazul 1 - Ajustarea curriculumului la predarea la distanta ca invatare mixta:
exemplul Colegiului Burnley din Burnley, Marea Britanie (Department of Education,
2021)

Context:

Exemplul Colegiului Burnley arata modul in care se poate adapta continutul
cursurilor la un mediu de invatare online pentru a garanta ca studentii raman interesati si
capabili sa progreseze. Blocajul national din timpul pandemiei COVID-19 i-a obligat pe

elevi si profesori sa ramana acasa.

Departamentul de Arta si Design de la Burnley College a identificat trei obstacole

in trecerea ofertei lor In mediul online:

e utilizarea de materiale pe suport de héartie: caiete de schite si portofolii

e acces limitat la echipamente profesionale, cum ar fi aparate de fotografiat si
laptopuri, precum si la materiale, inclusiv vopsea, pensule si alte articole de
papetarie.

e accesul la anumite zone pentru practicarea

Experienta:

153



Pe langa faptul ca a pus la dispozitia elevilor resursele si rechizitele necesare
pentru a continua educatia (vopsele de ulei, pensule, bucati de carbune, blocuri de oaza),
scoala a evaluat, de asemenea, accesibilitatea la echipamente IT si orice sprijin de care
elevii au avut nevoie (pe baza individuala, prin intermediul unui sondaj). Rechizitele si
echipamentele au fost furnizate elevilor prin intermediul unui serviciu de colectare
securizat COVID-19 si au fost livrate inainte de cursuri. Departamentul IT s-a asigurat ca
toti studentii au avut la dispozitie software-ul profesional necesar pentru a participa la
cursurile lor de la distanta: Photoshop, InDesign, Lightroom si lllustrator, precum si un

acces la platformele generale de predare utilizate de Colegiu.

Problema cruciala a fost reproiectarea sarcinilor si a evaluarilor pentru a include
materiale pe care elevii le au de obicei acasa. In timpul orelor de sculptura si sculptura
au fost folosite oaze, carton si "modelaj de vechituri". in plus, toti elevii au fost indemnati
si ajutati sa isi digitalizeze caietele de schite. Portofoliile au fost fotografiate si adaugate
la diapozitive pentru a crea "portofoliul digital". Pentru a demonstra progresul pe parcursul
unei perioade de timp, au fost incorporate reflectii, eforturi comune, linkuri catre alte

proiecte si feedback.

Google Meet a fost utilizat pentru tutorialele online pentru a se asigura ca studentii
raman implicati in sesiuni, oferind un sprijin vizual de colaborare similar cu cel al instruirii
in persoana. Pentru lucrul in grup, activitatile de colaborare si sesiunile de feedback au
fost utilizate sali de discutii. Prin intermediul formularelor Google Forms, studentii au avut
posibilitatea de a-si indica cerintele, iar raspunsurile lor au putut fi revizuite imediat pentru

a evalua impactul acestora.

Nu in ultimul rand, personalul didactic a fost instruit si sprijinit in utilizarea noilor
instrumente si platforme digitale. De asemenea, profesorii au avut acces la cursuri de
formare la distanta, in direct si preinregistrate, pe diferite teme, de la strategii de predare,
invatare si evaluare la instrumente digitale. Sprijinul reciproc si schimbul de bune practici

au fost, de asemenea, foarte valoroase.

Rezultate:
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Google Classroom s-a dovedit a fi o platforma eficienta si usor de utilizat atat de
catre tutori, cat si de catre studenti. Aceasta permite postarea de lucrari de clasa, linkuri
catre tutoriale online, comunicarea, prezentarea si discutarea eficienta a lucrarilor
studentilor si asigurarea unei evaluari inter pares, care este o componenta cruciala a
procesului creativ. Utilizarea platformelor digitale, cum ar fi Adobe Photoshop si
Lightroom prin intermediul desktop-ului la distanta, a mentinut invatarea studentilor, le-a
imbunatatit competentele si, mai presus de toate, le-a permis acestora sa fsi finalizeze
cu succes cursurile si sa aiba o experientad educationald pozitiva. In urma implementérii
cu succes a portofoliilor digitale, digitalizarea lucrarilor studentilor si a pieselor de
evaluare a fost impusa in toate cursurile de arta si design. Colegiul va continua sa

organizeze expozitii virtuale pentru ca studentii sa isi prezinte lucrarile.
Exercitiu:

Unele programe de invatamant sunt mai greu de adaptat la invatarea mixta decat
altele. Ganditi-va la cateva exemple si discutati solutile pentru a transfera cursurile

traditionale in cele online.

Cazul 2 - Clasa intoarsa ca metoda de invatare mixta - Studiu de caz privind

predarea stiintelor
Context:

Dr. Matt Mason si colegii sai (2019) de la Universitatea din Cambridge au
experimentat invatarea inversata cu mult inainte de pandemia Covid-19, cand a intrat in
uzul cotidian din cauza restrictiilor privind numarul de studenti prezenti in acelasi timp
intr-o camera. El a avut ocazia sa testeze metoda "flipped classroom" in 2018, sustinénd
trei prelegeri despre achizitia de nutrienti pentru 187 de studenti din primul an de Stiinte
Naturale. Ulterior, in 2020, a dezvoltat abordarea in timpul cursurilor de fiziologie
digestiva tinute pentru mai mult de 400 de studenti. in colaborare cu Dr. Angela Gayton,
a realizat un proiect de cercetare care a presupus colectarea de feedback prin
chestionare si interviuri. Physiology News a publicat un raport preliminar.

Experienta:
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Cercetatorii au investigat daca salile de clasa inversate pot fi folosite pentru a
preda la grupuri mari de studenti la stiinte. Aceasta abordare este utilizata in mod obisnuit
in domeniul stiintelor sociale, deoarece implica intrebari mai deschise care permit discutii
intre elevi. Atat datele calitative, cat si cele cantitative au aratat reactii pozitive ale
studentilor - acestia au simtit ca au invatat mai mult decat ar fi facut-o in cadrul formatului
conventional de curs. De asemenea, studentii au afirmat ca au inteles mai bine subiectul
si ca s-au simtit mai bine pregatiti pentru examen. Studentii au apreciat, de asemenea,
ca a fost pregatita o transcriere a videoclipurilor. Aceasta a fost utila nu numai pentru cei
care au avut probleme cu sunetul sau pentru studentii cu deficiente de auz, ci si pentru
alti studenti care au preferat sa citeasca transcrierea in loc sa urmareasca videoclipurile.
Unii studenti se plang de faptul ca, din cauza timpului suplimentar de pregatire necesar,

au dedicat mult mai mult timp acestui curs decat ar fi facut-o in mod normal.
Rezultate:

Chiar daca exista unele provocari in aplicarea clasei de tip "flipped”, in special in
domeniul STEM (stiinta, tehnologie, inginerie si matematica), merita efortul. Clasa
intoarsa, cu utilizarea videoclipurilor care angajeaza si concentreaza invatarea elevilor,
ne ofera un nou model de predare a studiilor de caz, combinand invatarea activa, centrata

pe elev, cu stapanirea continutului care poate fi aplicat
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DIGITALA

Greta Volodzkaité & Danguole Rutkauskiene, BETI

Rezumat

Acest capitol ofera o analiza si o clasificare extinsa a noilor tehnologii emergente (TE)
care sunt relevante atat pentru educatia formala, céat si pentru cea non-formala. Aceste
tehnologii includ realitatea augmentata si virtuala, realitatea mixta, inteligenta artificiala,
precum si lectile video si continutul digital. In plus, capitolul ofera o prezentare
cuprinzatoare a mediului virtual de invatare - Moodle, inclusiv posibilitatile sale de
utilizare, instrumentele incorporate si alte informatii pertinente pentru profesori. Acesta
serveste drept un ghid valoros pentru a ajuta profesorii in procesul de luare a deciziilor
atunci cand incorporeaza tehnologii in clasa si selecteaza instrumentele adecvate pentru
a facilita aceasta integrare. Capitolul subliniaza, de asemenea, importanta invatarii
hibride, precum si principiile si scenariile acesteia, oferind in acelasi timp indrumari
privind adaptarea invatarii hibride la mediul de clasa. in cele din urma, acest capitol
prezinta doua studii de caz privind modul de utilizare a realitatii virtuale pentru clasa de

chimie.

1. Organizarea si managementul procesului de invatare in mediul virtual de invatare

Predarea si invatarea online au devenit o paradigma educationalad consacrata in
intreaga lume, in diferite sectoare educationale. Tehnologiile informatiei si comunicatiilor
au devenit o "necesitate" si sunt adoptate in diferite domenii educationale prin intermediul
unui mediu de invatare online ("platforma") si sunt utilizate la nivel global pentru a oferi
cursuri complete sau pentru a permite utilizatorilor sa creeze si sa ofere ei ingisi cursuri
in intreaga lume (Alam, 2021). in timpul pandemiei COVID-19, toate scolile si
universitatile europene au fost obligate sa utilizeze medii de invatare online si sa predea

si sa invete online pe tot parcursul anului. S-a observat o lipsa semnificativa de
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competente pentru profesori si acest lucru a determinat o multime de furnizori de formare
diferiti sa creeze cursuri despre cum sa gestioneze oamenii online i cum sa creeze
cursuri, sarcini, teste si clase virtuale online. in ciuda faptului ca o multime de medii de
invatare virtuale diferite sunt create si oferite online, cel mai in voga si mai usor de utilizat
mediu de invatare virtuala este un sistem de gestionare a cursurilor open-source -
Moodle. Moodle este disponibil pentru descarcare gratuita, instalare (sunt necesare PHP
si MySQL), gazduire, actualizare cu cele mai recente actualizari si utilizare in mediul
educational si comunitar. |deile constructiviste au stat la baza proiectarii lor. Acesta aspira
sa creeze si sa sustina comunitati de invatare online infloritoare si sa ofere educatorilor

acces la instrumente care permit proiectarea creativa (Abdula, et al. 2022).

Acronimul "MOODLE" inseamna "mediu de invatare dinamic modular orientat pe
obiecte". Moodle ofera o platforma care faciliteaza punerea in aplicare a metodei
constructiviste si poate fi extinsa pentru a include interactiunea sociala in beneficiul
instructorului (Ismatovna, 2021). Instrumentele care sprijina activitatile interactive,
inclusiv sarcinile de evaluare, forumurile de discutii, camerele de chat, jurnalele, testele,

glosarele si Wikipedia sunt incluse ca parte a setului sau de caracteristici.

Moodle este un sistem multi-utilizator bine dimensionat, ceea ce inseamna ca este
potrivit pentru a fi utilizat de o mare varietate de utilizatori, inclusiv organizatii comunitare,
scoli si chiar universitati importante (Shekhmirzova & Gribina, 2021). intretinerea
sistemului este simplificata si usor de realizat. Atat instructorii, cat si studentii au drepturi
considerabile in interiorul mediilor de invatare online in care sunt implicati, deoarece sunt

participanti si contribuitori.
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Moodle se distinge de alte sisteme de management al invatarii (LMS) printr-o serie
de caracteristici esentiale, printre care se numara urmatoarele (Shofiyuddin et.al. 2022):

e Organizarea de cursuri folosind materiale dezvoltate anterior este un proces
simplu.

e Importul cursurilor din alte platforme, cum ar fi Blackboard, WebCT si asa mai
departe, este simplu si direct.

e Procedura de inscriere este simpla si complet sigura.

e Atat studentilor, cat si instructorilor le va fi usor sa navigheze prin gestionarea web
prietenoasa.

e Plugin-urile sunt cele care permit extinderea functionalitatii existente. Acestea sunt
create de un programator care lucreaza independent.

e Este posibil s& modificati atat aspectul, cat si functionarea site-ului web prin simpla
instalare a unei noi teme, aceasta fiind una dintre caracteristicile pe care le include.

e Exista aproximativ 70 de optiuni lingvistice diferite din care puteti alege.
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e Exista o comunitate considerabila de utilizatori si dezvoltatori, care lucreaza
impreuna pentru a asigura servicii de calitate pentru clienti si dezvoltarea continua
de noi capacitati.

e Ultilizarea este gratuita
e este compatibil cu platformele si dispozitivele mobile.

2. Caracteristici utile ale sistemelor de gestionare a invatarii
2.1. Materiale de lectura

Materialele de lectura pentru curs pot include o varietate de prelegeri, rapoarte,
carti electronice si chiar alte tipuri de materiale. in plus, poate fi de mare ajutor in
organizarea continutului cursului intr-un numar de categorii distincte (Palau, et.al. 2021).
Crearea unei grupari a unor seturi de cursuri sub un titlu organizatoric este facilitata de
utilizarea categoriilor de cursuri. De exemplu, poate exista o categorie denumita "Salvare
si prim ajutor”, iar in cadrul acestei categorii pot fi adaugate diverse cursuri, cum ar fi
"Prim ajutor de baza", "Resuscitare cardio-respiratorie”, "Cautare si salvare" si "Salvare

avansata".

Odata ce cursurile au fost sortate in categoriile respective, setarile cursului pot fi
utilizate pentru a gestiona cursurile. In aceastd sectiune, instructorul poate stabili
parametri precum formatul cursului, durata cursului, datele de incepere si de finalizare a

cursului si o serie de alte variabile (Nilsson & Karlsson, 2019).

Dupa ce cursul a fost publicat de catre profesor, acesta poate fi modificat, retras
sau i se pot adauga noi informatii. in plus, pot fi adaugate si cursuri noi, in functie de

nevoile studentilor.
2.2. Lucréri si proiecte

Lucrarile si proiectele instructorului, precum si sarcinile anterioare ale studentilor
care le-au predat institutului (sau instructorului), au potentialul de a fi publicate si de a fi
accesibile studentilor inscrisi in prezent la curs. Deoarece acesti elevi s-au inregistrat pe

site, este posibil ca acestia sa primeasca permisiunea de a citi si de a studia continutul
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in timpul lor liber, in beneficiul lor (Kumar, 2019). in plus, din acest motiv, este o baza de
date excelenta pentru pastrarea proiectelor si lucrarilor care au fost predate instructorului

sau institutului.
2.3. Discutii privind conceptele cursului

Este posibil sa se implementeze o fereastra de chat sau o zona de discutii
referitoare la tema sau cursul site-ului. Unde atéat instructorul, cat si studentul pot
interactiona liber unul cu celalalt pentru a promova un mediu de discutii (Gu & Xu, 2022).
in plus, studentii pot fi capabili s& se conecteze unii cu altii prin aceasta parte. O astfel de
parte poate spori invatarea cursului la un nivel mai ridicat, deoarece studentii pot digera

materialul prin intermediul acestor dialoguri.
2.4. Forumuri referitoare la cursuri

O sectiune de intrebari frecvente poate fi adaugata la un forum, daca se alege sa
se creeze una in acelasi mod ca o sectiune de discutii (gizi Nasimova, 2022). Acest lucru
va reduce timpul pe care un profesor si unii elevi trebuie sa il petreaca participand la
discutii pe teme legate de intrebarile frecvente. in plus, subiectele care sunt similare, dar
care nu sunt abordate in cadrul cursului, ar putea fi plasate pe forum pentru a fi dezbatute

de catre instructor si studenti intr-o forma extrem de simpla (Khatser & Khatser, 2022).
2.5. Desfasurarea chestionarelor

De obicei, toate sistemele de gestionare a invatarii permit adaugarea de teste si
chestionare pe site, care pot fi apoi folosite pentru a evalua studentii. Site-ul permite
administrarea unei mari varietati de teste, cum ar fi intrebari de tip eseu, intrebari care
necesita un raspuns scurt si intrebari care necesita alegeri multiple (Morze, et.al. 2022).
Instructorul este obligat sa utilizeze diferite tipuri furnizate in scopul administrarii de teste,

chestionare, intrebari de tip eseu.
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2.6. Distribuirea, colectarea si evaluarea temelor

Distribuirea temelor catre elevi este una dintre activitatile care pot fi organizate de
catre profesori si se incadreaza intr-o varietate de categorii diferite de activitati. Alegerea
activitatilor adecvate si apoi a temelor adecvate este o modalitate de a face acest lucru.
Dupa aceea, un profesor poate concepe o tema pentru un curs care va fi data elevilor
(Ismail, 2022). Dupa aceea, instructorul le poate trimite elevilor un e-mail prin care i
informeaza cu privire la tema pe care trebuie sa o faca. Dupa aceea, elevii vor putea
accesa tema pe site, moment in care isi vor putea trimite lucrarea. (Mustapha, et.al.
2023).

Site-ul poate apoi sa adune aceste teme pentru a le adauga in baza de date, iar
profesorul le poate evalua folosind site-ul dupa ce au fost adaugate. impreuna cu tema
care a fost predata de fiecare elev, profesorul poate, de asemenea, sa introduca in baza
de date notele pentru tema respectiva pentru elevul respectiv (Horbatiuk, et.al. 2022).
Aceste note vor fi pastrate alaturi de lucrare.

2.7. Evidentierea prezentei la ore

Majoritatea sistemelor de management al invatarii permit o implicare activa online
a instructorului in curs, ceea ce permite mentinerea unei evidente a prezentei la curs (Ji,
Y. P., et.al. 2022). Deoarece fiecare student trebuie sa se conecteze pentru a participa la
curs, este simplu sa se utilizeze aceasta functionalitate pentru a monitoriza cine a fost

prezent in sesiunea fiecarui student in parte.
2.8. Inregistrarea notelor

Utilizadnd baza de date de pe site, instructorul poate face ceva care este analog cu
inregistrarea prezentei studentilor (Dahal,et. al. 2022): el sau ea poate compila si
inregistra notele pe care le-a dat fiecarui student pe baza testelor, a chestionarelor si a
temelor care au fost predate. deoarece site-ul pastreaza o evidenta a notelor fiecarui

student, precum si a prezentei acestora.
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3. Principii si scenarii tehnologice pentru predare si invatare digitala

Nu este suficient sa folosesti pur si simplu orice instrument vechi de invatare
hibrida; mai degraba, invatarea hibrida este o metodologie care se bazeaza pe principii.
Volumul tot mai mare de informatii in jurul invatarii hibride a dus la aparitia a sase principii,
fiecare dintre acestea putadnd fi aplicat intr-o varietate de contexte (Winterhagen &
Hedderoth, 2022):

e Acestea sunt rezultatele pe care le-am anticipa ca urmare a invatarii hibride si, ca
atare, ne arata cum arata o abordare buna si eficienta a invatarii hibride.

e in timpul procesului de stabilire a strategiilor noastre de invatare hibrida, ar trebui
sa le folosim ca ghiduri sau indicatoare pentru a naviga in acest proces.

e Ele ofera lentile prin care putem privi cu regularitate modelele noastre de invatare
hibrida si implementarea invatarii hibride, pentru a analiza si reflecta asupra
impactului pe care aceste modele il au asupra diferitelor grupuri din cadrul
comunitatilor noastre scolare. Atunci cand ne gandim la invatarea hibrida, aceste

principii ar trebui sa fie intotdeauna in prim-planul mintii noastre.
3.1. Capitaluri proprii

invatarea hibrida Ti poate ajuta pe studenti sa depaseascéa barierele din calea
educatiei, cum ar fi geografia, boala sau handicapul, si sa continue sa invete pe fondul
intreruperilor. Pentru a realiza echitatea, toti elevii trebuie sa aiba acces echitabil la
oportunitati de invatare de inalta calitate, indiferent de circumstantele lor - cand, unde
sau cum invata (Ciolacu & Svasta, 2021). Indiferent daca este online sau pe hartie,
obiectivul ar trebui sa fie acela de a oferi un program de invatare de inalta calitate care
sa raspunda nevoilor elevilor si sa le imbunatateasca educatia. Pentru a sprijini
interactiunile continue intre profesor si student si invatarea autodirijata, studentii ar trebui
sa aiba acces la oportunitati de invatare sincrona si asincrona, indiferent de mod (Fawns,
et.al. 2022). Unii copii pot avea nevoie de apeluri telefonice frecvente cu difuzor pentru a
discuta. Invitarea de inaltd calitate ia In considerare intreaga persoand, inclusiv

bunastarea sociala si emotionala.
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3.2. Incluziune

invatarea hibrida are trei aspecte. in primul rand, comunitatea. Fiecare student
trebuie sa se simta inclus. Acest lucru necesita o planificare atenta, mai ales pentru
studentii care nu au gadgeturi digitale, internet, un spatiu de invatare linistit acasa, timp
pentru a studia, deoarece trebuie sa munceasca pentru a-si intretine familiile etc. (Fleaca
& Stanciu, 2019). Incluziunea are nevoie de acces la invatare. Altfel, se vor simti exclusi.
Acest lucru implica un echilibru intre provocare si accesibilitate. Invatarea asincrona
necesita studenti autodirectionati si agenti. Profesorii trebuie sa ii sustina pe elevii care
nu au aceasta competenta. Unii elevi au nevoie de mai multe verificari. Altii se grabesc.
Incluziunea necesita intelegerea etapelor viitoare de invatare ale elevilor, a stilurilor de
invatare si a programelor scolare. Incluziunea necesita participare. O instruire relevanta,
atragatoare, accesibila si sensibila din punct de vedere cultural asigura faptul ca elevii se
simt respectati si inclusi (Tursunovich, 2022).

3.3. Transparenta

Transparenta necesita o invatare vizibila. Acest lucru este mai simplu cu resursele
online, dar este esential pentru echitate si incluziune, indiferent de modul in care invata
copiii. A face invatarea vizibila ii incurajeaza pe copii si familiile acestora sa isi asume
responsabilitatea pentru educatia lor. Profesorii au nevoie de invatare vizibila si de
transparenta. Planificarea profesorilor, datele elevilor si informatiile trebuie sa fie
disponibile pentru lideri si instructori 24 de ore din 24, 7 zile din 7, intr-un mediu de
invatare perturbat. Instructorii isi pot preda lectile de acasa sau ii pot pune pe alli
profesori s& le predea (Borodina & Ivashkina, 2022). in al doilea rand, profesorii trebuie
sa cunoasca nivelurile de invatare ale elevilor lor pentru a crea programe de invatare
hibride care sa raspunda nevoilor lor. Progresiile de invatare, profilurile de invatare ale
elevilor si o intelegere comuna si vizibila a ceea ce determina invatarea sunt esentiale
(Makhubele & Makonye, 2022). in cele din urmé, deoarece invatarea hibrida este noua
pentru majoritatea oamenilor, comunicarea cu studentii si profesorii trebuie sa fie directa
si sincera pentru a reduce anxietatea. Transparenta creeaza incredere, ceea ce

imbunatateste invatarea.
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3.4. Capacitatea de reactie

in perioadele de incertitudine si atunci cand va aventurati pe un teren necunoscut,
nu exista decat un singur lucru de facut: incepeti utilizadnd cele mai bune informatii
disponibile la momentul respectiv, colectati in permanenta date si feedback si adaptati-
va actiunile in consecinta (Jovi¢, 2022). Acest lucru trebuie sa se intample la nivelul
fiecarui elev in parte, al clasei si al scolii. Comunicarea este o activitate administrativa
esentiala pentru care trebuie sa se solicite contributii. Buclele de feedback continuu sunt
fundamentale pentru o strategie receptiva. Aceasta permite ca programele de invatare
sa fie sensibile la cerintele si circumstantele elevilor, cu o flexibilitate adecvata a
designului pentru a se adapta la schimbarile de circumstante sau de nevoi (Zulfikar &
Dewi, 2022). in plus, capacitatea de reactie sprijina eficienta. Cu cat mai mare este gradul

in care oferta satisface cererea, cu atat mai putine deseuri vor exista in sistem.
3.5. Coerenta si conectivitatea

invatarea hibrida i implica pe studenti oriunde, oricand si oricum invata. Acest
lucru necesita un ecosistem de invatare conectat, in care studentii raméan implicati in
studiile lor si in colegii de clasa. Studentii de la distanta ar trebui sa primeasca aceleasi
sarcini ca si studentii din campus, desi le pot accesa in mod diferit. Copiii ar trebui sa
lucreze in grupuri si sa fie socializati. Acest lucru poate necesita timp. Eficienta si
durabilitatea necesita coerenta (Mpungose & Khoza, 2022). invatamantul hibrid ar trebui
sa incorporeze viziunea, valorile si principiile scolii in structurile, procedurile, sistemele si
practicile sale. Programele de invatare hibrida ar trebui sa incorporeze fiecare notiune si

sa le impleteasca.
3.6. Eficienta si durabilitate

Aceasta filozofie de invatare este o abordare de invatare mixta, in care invatarea
online reprezinta coloana vertebrala a programului de invatare, atat pentru studentii de la
fata locului, cat si pentru cei de la distanta. Desi convertirea la invatarea virtuala
imbogatita poate parea o ajustare minuscula (adica poate parea o mica diferenta),
aceasta are un impact profund asupra invatarii hibride (Ally, 2022), deoarece includerea
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cursantilor de la distanta devine o simpla chestiune de includere a invatarii online ca
coloana vertebrala a programului. in acest model, acelasi instructor serveste atat pentru

instruirea online, cat si pentru cea fata in fata.
4. Lectii video si dezvoltarea de continut digital

Crearea de videoclipuri pe care elevii dvs. sa le vada in timp ce participa la
invatarea la distanta este o metoda fantastica de a-i sprijini, in special pe unul din cinci
elevi care studiaza si gandesc intr-un mod unic. Crearea propriilor videoclipuri va poate
oferi o multime de beneficii utile. In plus, cu cat inregistrati mai mult, cu atat veti deveni

mai priceputi in acest proces (Papadima-Sophocleous & Antoniou, 2023).

e Decideti ce tip de videoclip doriti sa realizati. Profesorii realizeaza videoclipuri
de tip "talking head" sau screencast. Obiectivele determina genul videoclipului.
Videoclipurile de tip "Talking head" prezintd un vorbitor care se adreseaza
camerei. Daca doriti ca elevii sa se concentreze in timpul orei, realizati acest tip
de videoclip. Motive bune pentru a alege acest stil de videoclip: pentru a va implica
cu elevii si pentru a demonstra o actiune fizica, cum ar fi un experiment stiintific.
Screencast-urile inregistreazad vocea dvs. si ecranul computerului. Daca
prezentarea de aproape a prezentarilor, a lucrarilor sau a tablourilor interactive
ajuta obiectivul dvs. de invatare, realizati un film screencast (Zglinski, 2022).
Pentru a ilustra modul de utilizare a tehnologiei asistive, explicati instructiunile unei
teme, rezolvati o problema de matematica si utilizati acest tip de videoclip.
Instrumentele de screencasting abunda. Videoclipurile screencast pot arata capul
vorbitor in colt, in functie de tehnologie. Aceastd optiune personalizeaza
videoclipul. Zoom poate realiza un video screencast. impartasiti ecranul si filmati

o intélnire cu dvs. sau cu un coleg.

e Un videoclip pentru fiecare subiect. Nu uitati ca multe dintre practicile
recomandate pentru lectiile online se aplica videoclipurilor: Limitati-va la sase
minute si concentrati-va pe un singur subiect. Acest lucru fi ajuta pe copii in ceea
ce priveste concentrarea si memoria de lucru. Cronometreaza-ti scenariul. impartiti

videoclipurile lungi in segmente. Pentru a clarifica motivul pentru care elevii ar
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trebui sa urmareasca filmul, precizati la inceput scopul invatarii (Yavan & Gokge,
2022). Demonstrati sau predati in mod clar o abilitate sau un subiect. Pregatiti
intrebari pentru a-i implica, ghida si evalua pe elevi. Faceti o pauza intre intrebari
si subiecte. Elevii cu procesare slaba au nevoie de aceste intervale. Elevii au

nevoie de concluzii si de urmatorii pasi la final.

Echipament si fulgere. Laptop, tableta sau smartphone cu camera "talking head".
Videoclipuri de telefon verticale sau orizontale. inregistrati pe orizontala pentru
incorporarea pe site. anegistra’gi pe verticala pentru telefoane. Transmisiunile pe
ecran sunt fara camera. Folositi camera laptopului sau a tabletei pentru "capul
vorbitor" al screencast-ului dvs. Videoclipurile filmate cu trepied sunt deranjante.
Daca inregistrati la indeméana, utilizati microfonul telefonului, al tabletei sau al
laptopului. Castile cu microfon reduc la minimum zgomotul de fond (Tan et.al.
2022). Apropiati-va de microfon in timpul inregistrarii. Vedeti-va elevii. In special
videoclipurile "talking head". Deschideti perdelele, luminile. anegistra’gi fara

ferestre. infruntati soarele in aer liber. Experimentati cu iluminarea.

Context. Videoclipurile mai simple sunt mai usor de realizat si distrag mai putin
atentia: Imbracati-va simplu. Evitati sa purtati dungi, texturi si modele complicate.
Localizati un loc linistit. Spuneti-le celorlalti ca inregistrati. Cu atat de multi lucratori
la domiciliu, nimeni nu se asteapta la liniste deplina (Ding et.al. 2022). Simplificati
fundalul. Verificati daca tot ceea ce se afla in campul vizual al camerei merita sa
fie inregistrat. Videoclipurile screencast necesita un desktop ordonat si fara
ferestre pop-up. Tineti totul la indemana, inclusiv un pahar cu apa. Testati-va.
Inspectati pe scurt fundalul, iluminarea si sunetul. Aratati-va intreaga fata.

Asigurati-va ca recuzita cu litere este vizibila pe camera.

Video disponibil. Doua moduri de a subtitra videoclipurile: Tncércat,i pe YouTube.
Automatizati subtitrarea inchisa. Legendele vor avea erori. Utilizati editorul de
subtitrari pentru a edita subtitrarile. Dupa ce faceti clic pe pictograma "mai mult"
de langa filmul dvs., alegeti "Open transcript" (Deschideti transcrierea) pentru a

obtine o transcriere. (Pentru a crea o transcriere, creati un document nou, copiati
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si lipiti textul anterior si apasati "Enter". G Drive (Pregétiti o transcriere. incarcati
video. "Manage caption tracks" (Gestionati pistele de subtitrare) se afla in meniul

din dreapta sus. Adaugarea unui fisier de transcriere genereaza subtitrari.
5. Inteligenta artificiala pentru predare si invatare

Inteligenta artificiala (Al) reprezinta crearea de masini care pot face sarcini umane
prin imitarea inteligentei umane. Inteligenta artificiala poate imbunatati educatia, poate
sprijini educatorii si poate permite invatarea personalizata (Chai et.al. 2021). Chatbots,

tutorii virtuali si instrumentele de invatare adaptiva utilizeaza IA in educatie.

Personalizarea este principala valoare a inteligentei artificiale pentru educatie.
Sistemele de inteligenta artificiala colecteaza cantitati masive de date despre stilul de
invatare, preferintele si performantele fiecarui elev pentru a personaliza instruirea.
Aceasta metoda stimuleaza motivatia, implicarea si performanta studentilor. IA poate
ajuta profesorii sa identifice copiii cu dificultati si sa ofere interventii specifice.

Inteligenta artificiala automatizeaza educatia. Notarea, raportarea si pastrarea
inregistrarilor implica timp si resurse. Profesorii se pot concentra pe planificarea orelor,
pe indrumarea elevilor si pe dezvoltarea profesionala atunci cand IA automatizeaza
aceste sarcini (Yang, et.al. 2021). |A face educatia accesibila. Dispozitivele de asistenta
alimentate de |A ajuta copiii cu dizabilitati si cu dificultati de invatare. Software-urile de
conversie a textului in text si de conversie a textului in vorbire pot ajuta dislexicii si alti

cititori cu dificultati.

Inteligenta artificiala a scolii ridica ingrijorari. Discriminarea este o problema
importanta (Flogie & AberSek, 2022). Datele distorsionate pot creste inegalitatea in
sistemele de IA. Preocuparile includ confidentialitatea datelor elevilor si hacking-ul

sistemului de IA.

Pentru a depasi aceste provocari, trebuie sa se dezvolte etica IA in educatie. Acest
cadru ar trebui sa abordeze confidentialitatea si securitatea datelor, deschiderea

procesului decizional, precum si prejudecatile si discriminarea. De asemenea, educatorii
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ar trebui sa invete despre etica |A si sa contribuie la proiectarea si implementarea

sistemelor alimentate de IA.
6. Realitatea augmentata, realitatea virtuala si realitatea mixta

AR se suprapune peste realitate. AR utilizeaza camera unui dispozitiv pentru a
suprapune un strat virtual peste realitatea reala a utilizatorului. Miscarea ecranului
utilizatorului controleaza suprapunerea digitala. Fortele aeriene americane au inventat
AR la inceputul anilor 1990, dar dispozitivele mobile au facut ca aceasta tehnologie sa
fie larg raspandita (Maskati et. al. 2021). Pokémon Go, lansat in 2016, a avut 45 de
milioane de utilizatori zilnici la apogeu. Pana in 2024 sunt asteptati 1,7 miliarde de
utilizatori de AR.

Utilizand setarile din lumea reala, AR indeplineste trei sarcini principale:

e Acesta incorporeaza atat obiecte reale, cat si virtuale;
e Acesta aranjeaza obiectele;

e Permite implicarea in timp real.

AR imbunatateste viziunea si informatiile din lumea reala. Deoarece multe aplicatii
de realitate augmentata pot fi utilizate pe smartphone-uri si tablete fara casca, scolile din

intreaga lume au adoptat realitatea augmentata.

~"

VR este realitatea virtuala. Castile de realitate virtuala filtreaza "lumea reala" si o
inlocuiesc cu un ecran. Realitatea virtuala utilizeaza casti si controlere portabile. Imaginile
castilor se misca odata cu utilizatorul (Buentello-Montoya, et.al., 2021). Realitatea virtuala

ii cufunda pe utilizatori intr-o lume sintetica, spre deosebire de realitatea augmentata.

Realitatea mixta, cunoscuta uneori sub numele de MR, este o tehnologie care
combina realitatea augmentata si cea virtuala. MR creeaza un mediu in care elementele
digitale si fizice pot comunica intre ele prin inserarea elementelor digitale in lumea reala.
zSpace, o companie specializata in tehnologie educationala care imbina componentele
AR si VR, este o buna ilustrare a acestui concept. zSpace consta intr-un monitor, un
stylus si ochelari 3D specializati. Utilizatorii pot manipula componente virtuale care par
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sa izbucneasca din ecran folosind stiloul impreuna cu monitorul (Bos, Miller, & Bull,
2021).

6.1. Semnificatia realitatii augmentate (AR)

Experienta hibrida virtuala/realitate le permite elevilor sa investigheze si sa
vizualizeze subiecte in moduri care nu ar fi posibile fara AR. AR poate arata schimbarea
in timp, spre deosebire de un manual (Marin-Diaz, Sampedro, & Figueroa, 2022).
Realitatea augmentata consolideaza informatiile, iar realitatea virtuala le permite elevilor

sa interactioneze cu obiecte digitale si fizice.

O trecere in revista a AR in educatia medicala a constatat ca studentii o gasesc
interesanta si amuzanta. "invatarea bazata pe AR stimuleaza rezultatele in numeroase
componente critice ale formarii, inclusiv cunostintele profesionale, abilitatile cognitive si
practice, abilitatile sociale, inovatia, competenta si creativitatea", au concluzionat

cercetatorii.

Conform concluziilor mai multor cercetari, realitatea augmentata incurajeaza o mai
mare participare din partea elevilor si le starneste curiozitatea academica (Kaviyaraj &
Uma, 2022). Studentii sunt mai capabili sa retina mai bine materia atunci cand au
posibilitatea de a o vizualiza si de a interactiona cu parti virtuale ale corpului in cadrul
cursului de anatomie. De exemplu, organele delicate pot fi identificate si manipulate cu
ajutorul AR, insa, daca s-ar incerca acelasi lucru cu un cadavru real, organele si-ar pierde

rapid forma.
6.2. Utilizarea realitétii artificiale in clasa (digitalé)

Pregatirea pentru predare poate varia in functie de fiecare aplicatie de realitate
augmentata. Aurasma a fost folosita de multe scoli pentru a produce experiente de
realitate augmentata (AR). Aceste aplicatii stabilesc declansatori vizuali si definesc ceea
ce apare pe suprapunerea digitala. De exemplu, daca aparatul foto al iPad-ului identifica
o imagine din manualul scolar, suprapunerea AR afiseaza un GIF (Henthorn, 2023).

Atlasul de anatomie umana al Visible Body nu are nevoie de configurare.
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AR permite profesorilor sa petreaca mai mult timp indrumandu-i pe elevi prin
activitati si mai putin timp tinand prelegeri. RA pune in discutie abordarea "maestrului pe

~"

scend" a instruirii si necesitd implicarea elevilor (Habiddin, et. al. 2022). invatarea AR

este imersiva si adaptabila la clasele intoarse.

Instructorul ar trebui sa pregateasca elevii pentru activitatea de realitate
augmentata (AR) prin prezentarea generala a subiectului pe care il vor invata si prin

demonstrarea modului de utilizare a tehnologiei.

Indiferent de aplicatia de realitate augmentata pe care o utilizeaza, elevii ar trebui
sa primeasca o lista de activitati sau obiective pe care sa le indeplineasca in timpul
utilizarii programului. Explorarea este valoroasa, dar elevii trebuie sa isi mentina

concentrarea asupra lectiei vizate.

Vénatorile de comori AR sunt o modalitate usoara de a incorpora jocurile in clasa.
Pe langa faptul ca introduce un element de joc, gamificarea poate stimula colaborarea si

ii provoaca pe elevi sa vada informatiile in moduri noi.

RA poate contribui la dezvoltarea de competente tehnice specifice in randul
elevilor. De exemplu, mai multe scoli de medicina folosesc tehnologiile AR si VR pentru
a preda tehnici chirurgicale. Mai multe studii sugereaza ca realitatea augmentata (AR)
poate ajuta studentii sa dobandeasca mai eficient competentele, deoarece suprapunerea

AR permite prezentarea de informatii suplimentare alaturi de lumea reala.

AR poate fi utilizat si in timpul excursiilor. Unele muzee, cum ar fi Smithsonian,
Centrul Spatial Kennedy si Institutul Franklin, includ realitatea augmentata si codurile de
raspuns rapid (QR) in expozitiile lor. Cand va intoarceti in clasa, puteti utiliza realitatea
augmentata pentru a rezuma noile cunostinte ale clasei (Martins et.al. 2022). Dr. Susan
Yoon de la Graduate School of Education de la Universitatea din Pennsylvania afirma ca
realitatea augmentata poate imbunatati invatarea, deoarece poate afisa aceleasi

informatii in situatii diferite.

Nu in ultimul rand, RA poate fi utilizata pentru a efectua laboratoare in mod eficient.

Aplicatiile AR pot imbunatati laboratoarele practice sau pot oferi experiente de laborator

175



care nu necesita pregatire sau curatare, dar care ii pun pe elevi sa se miste si sa

investigheze.
6.3. Resurse online pentru utilizarea VR in clasa

Cu Share My Lesson, cadrele didactice pot accesa o biblioteca de seminarii web,
planuri de lectii online si prezentari PowerPoint dezvoltate si partajate de colegii lor.
Pentru cadrele didactice de la nivelul scolii primare pana la cel al liceului, Share My
Lesson dispune de o multitudine de materiale utile. Profesorii sunt invitati sa
impartaseasca propriile materiale creative cu comunitatea, incarcandu-le pe site.

Comunitatea de educatori de pe Share My Lesson este solida si incurajatoare.

Cand vine vorba de educarea copiilor, sunteti pregatiti sa treceti la urmatorul nivel
de implicare, plasandu-i intr-un mediu de realitate virtuala pe care il pot accesa din
confortul propriei case? (Juraev, 2022). ClassVR este aici pentru a va ajuta in acest
demers. ClassVR ofera zeci de idei de lectii gratuite si studii de caz pe care instructorii le
pot folosi cu castile lor de realitate virtuala. ClassVR are o biblioteca in crestere de planuri
de lectii virtuale descarcabile. Consideram ca unele dintre aceste planuri de lectii si fise
de lucru pot fi convertite pentru cursuri online chiar daca nu aveti banii necesari pentru a

achizitiona hardware-ul.

ReadWorks este o organizatie non-profit care ofera materiale curriculare online si
strategii de instruire pentru educatorii K-12. ReadWorks include nu numai stiinte,
tehnologie, inginerie si matematica, ci si poezie, istorie si literatura. Oricine din
comunitatea educationald, inclusiv profesori, elevi si parinti, poate accesa materialele
ReadWorks.

Prin intermediul National Council of Teachers of English, profesorii de limba
engleza colaboreaza pentru a disemina informatii cu privire la numeroase instrumente
educationale. Aceasta organizatie se concentreaza mai ales pe limba engleza. Site-ul
web al NCTE permite profesorilor de la toate nivelurile de invatamént, de la gradinita
pana la colegiu, sa comunice intre ei. National Council of Teachers of English pune la

dispozitia profesorilor planuri de lectii care au un caracter cuprinzator (NCTE). Acest plan
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de lectie pentru "3-2-1 Vocabular" are unsprezece lectii, fiecare dintre acestea incluzand
instructiuni de evaluare pentru instructori. Daca sunteti interesat sa dobéanditi o intelegere
a modului Tn care alti profesori si-au structurat clasele, ar trebui sa parcurgeti colectia

extinsa de planuri de lectii de pe acest site.

Este cunoscut faptul ca The New York Times este renumit pentru jurnalismul de
investigatie pe care il publica, precum si pentru cuvintele incrucisate extrem de
provocatoare pe care le publica. Cu toate acestea, stiati ca The New York Times ofera
acces la o pagina care abunda in diverse resurse educationale? Profesorii, si nu elevii,
sunt publicul vizat de aceste instrumente, care ofera idei pentru a incorpora stirile din The
New York Times in predarea la clasa. Elevii vor putea sa se bazeze pe o varietate de
perspective cu ajutorul acestor planuri de lectie, care contin intrebari pentru discutii,
resurse web, videoclipuri si eseuri. De asemenea, la sfarsitul fiecarui segment exista
numeroase intrebari de reflectie bine gandite, pe care profesorii le pot folosi in orice mod

considera necesar. Aceste intrebari pot fi gasite la finalul fiecarei sectiuni.

PBS este o alta retea de stiri care, la fel ca si The New York Times, produce planuri
de lectii concepute special pentru a fi utilizate in clasa. Nivelurile de clasa acoperite de
aceste planuri de lectii online variaza de la gradinita pana in ultimul an de liceu. Educatorii
pot accesa colectia extinsa de planuri de lectii, fise de lucru si documentare dupa ce isi
creeaza un cont gratuit pe site. PBS Learning Media este, de asemenea, compatibil cu
sistemul de management al invatarii online Google Classroom. Aceasta este una dintre
cele mai extinse resurse de predare disponibile, cuprinzand o gama larga de subiecte,
inclusiv, dar fara a se limita la stiintele vietii, algebra, literatura si sanatatea

consumatorilor.

Aproape sigur ati auzit de Khan Academy si de oferta sa aparent nelimitata de
filme educationale. Aceste lectii se desfasoara in ritm propriu Si sunt concepute pentru
studentii la distanta. Este posibil sa fi incorporat unele dintre aceste videoclipuri in
cursurile dvs. sau studentii dvs. sa fi folosit Khan Academy pentru a-si termina temele de
calcul. Cu toate acestea, putine persoane stiu ca Khan Academy ofera instrumente de

instruire pentru parinti si educatori. Aceste planuri de lectii saptaméanale sunt concepute
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pentru elevii din clasele a treia pana la a douasprezecea. Khan Academy este o resursa
fantastica si de incredere pentru profesorii care au nevoie de un plan de lectii mai
cuprinzator. Khan Academy publica, de asemenea, planuri de lectii zilnice gratuite care
includ activitati detaliate ora de ora. Aceste planuri de lectii zilnice sunt concepute pentru
elevii de la gradinita pana la clasa a douasprezecea.

6.4. Semnificatia realitatii mixte (MR)

Cu realitatea mixta, puteti inspecta atat obiecte fizice, cat si digitale, cum ar fi un
document colaborativ in timp real bazat pe cloud sau un prototip cu interfata digitala.
Obiectele fizice includ lucruri precum birouri si scaune, in timp ce exemplele digitale

includ acestea si multe altele.

Realitatea mixta (MR), care este mai avansata decat realitatea augmentata,
presupune adaugarea de informatii intr-un cadru fizic. In realitatea mixta sunt reunite
imagini reale si imagini generate pe calculator. Utilizarea MR confunda realitatea. Cu
toate acestea, MR necesita un dispozitiv portabil, in timp ce AR depinde de smartphone-
uri si de camerele pe care le contin. Cateva exemple de tehnologii de realitate mixta
includ urmatoarele (Morimoto, et.al., 2022):

e Dobéandirea cunostintelor despre mediu necesita cartografierea unei regiuni s

suprapunerea atat a continutului virtual, cat si a celui real.

e Tehnologia cunoscuta sub numele de intelegere umana utilizeaza senzori s
camere pentru a recunoaste actiunile, cuvintele si intrarile persoanelor.

e Termenul de "sunet spatial" se refera la setarile audio digitale care includ 360 de
grade.

e Tehnologia XR este capabila sa inteleaga simultan atat propria pozitie, cat si
pozitia utilizatorului.

e Continut in trei dimensiuni care poate fi experimentat in mediul sau nativ Termenul

"holograma" este utilizat frecvent pentru a face referire la aceste active.
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6.5. RM pentru educatie

in prezent, pe piata existd o multime de produse de realitate mixta care pot fi gasite
in sectorul educatiei. Aceste dispozitive revolutioneaza modul in care elevii invata si
profesorii educa. pentru a ajuta la oferirea unei imagini mai clare a modului in care MR
(Ryan & Callaghan, 2022) remodeleaza domeniul educatiei. in aceasta sectiune, vom
oferi cele mai importante cinci aplicatii de realitate mixta care sunt acum disponibile

pentru cumparare si descarcare pe piata.

HoloStudy, un instrument de invatare in realitate mixta pentru Microsoft HoloLens
2, poate fi folosit oriunde pentru a invata despre umanitate. HoloStudy este compatibil cu
Microsoft HoloLens 2. (Chu & Li, 2022). Acesta simplifica fizica, biologia, chimia, geologia

si medicina si i implica pe elevi in moduri noi.

HoloTour este o alta aplicatie revolutionara pentru HoloLens 2. Realitatea mixta fi
transporta pe utilizatori prin istorie cu acest software. Aceste realitati mixte le permit
elevilor sa experimenteze invatarea imersiva si excursiile educationale in diverse locuri
si evenimente majore din istoria omenirii fara a parasi sala de clasa (John & Kurian,
2022).

HoloHuman permite studentilor sa studieze anatomia umana folosind reconstructii
holografice precise, sub piele. Aceasta experienta interactiva le permite studentilor sa

exploreze corpuri in marime naturala si sa invete cum functioneaza.

Lilique si Microsoft HoloLens au creat un instrument unic pentru ca scolile, elevii
si profesorii sa se implice intr-un model 3D. Modelele de realitate mixta si planurile de
lectii permit lui Lilique sa dea viata educatiei si sa implice elevii in moduri care erau de

neconceput anterior.

Am vazut o multime de aplicatii educationale de realitate mixta pentru Microsoft
HoloLens 2. Cauza? Microsoft conduce afacerea MR, astfel incat dezvoltatorii de
software se simt mai in siguranta mizand pe un lucru sigur. Dar, pe masura ce afacerea
MR creste si mai multi concurenti intra in scena, ne putem astepta ca viitoarele aplicatii

MR sa suporte mai multe casti si sa fie mai inovatoare.
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7. Cazuri

Cazul 1 - ESCAPE THE LAB: Experimente chimice in realitate virtuala in scopuri

educationale

Cerere:

Motorul de jocuri video Unity 3D a fost folosit pentru a construi conceptul de baza
al mediului, care a fost inspirat de laboratoarele Facultatii de Chimie a Universitatii de
Tehnologie din Kaunas. Aceste facilitati au devenit o "camera de evadare" de realitate
virtuald gamificata bazata pe cercetarea chimica cu caracteristici noi. Evadati din
laborator in limita de timp. Jucatorii trebuie sa gaseasca indicii si sa efectueze
experimente chimice pentru a progresa in lumea virtuala. Trei experimente sunt
disponibile in prezent: amestecarea ghetii uscate cu lichid, experimentul "focului albastru”
(amestecarea clorurii de hidrogen (HCL), a sulfatului de cupru (CuSO4) si a aluminiului
(Al) in interiorul unui recipient, apoi expunerea compusului la foc pentru a provoca o
reactie chimica) si experimentul "cameleon" (amestecarea permanganatului de potasiu
(KMnO2) cu hidroxid de sodiu (NaOH) si zahar). Jucatorul obtine un cod din trei cifre
dupa ce termina experimentul sau activitatea respectiva. Jucatorul poate termina
simularea introducand codul intr-o consola virtuala dupa ce a colectat toate

componentele codului.

Pentru a imbunatati simularea, lumea virtuala este complet interactiva. Jucatorul

poate interactiona cu toate obiectele scenei.
Testarea mediului

Participantii la "GameON" au asistat la un joc educational in realitate virtuala. O
casca HTC Vive si un mediu de joc la scara unei camere de trei metri pe trei metri au fost
folosite in timpul prezentarii. Doua statii de baza Vive, una pe un trepied si una pe un

cadru de suport, au fost plasate transversal in colturi opuse ale zonei de joc, la o inaltime
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de aproximativ doi metri, cu fetele frontale orientate una spre cealalta. Placa grafica GTX

1080 Tl a computerului de birou al castii a asigurat imaginea.

Toti participantii la conventie puteau juca jocul. Inainte de a utiliza jocul VR,
supraveghetorul a oferit participantului un rezumat si instructiuni. In caz de probleme de

siguranta sau de accidente, supraveghetorul a monitorizat participantii la studiu.
Experienta:

Acest joc VR ne invata. Scopul acestei calatorii este de a face din invatare un joc.
Din nou, jocul de invatare a fost atractiv. La "GameON", lumea sa virtuala si
interactivitatea jocului au atras atentia. Fiecare participant la conferinta a vazut competitia
in mod diferit. Acestia s-au concentrat pe mediile virtuale. Adultii si adolescentii au cautat
indicii si au efectuat experimente chimice in jocul VR. VR ar putea preda si testa chimia.
Jocul simuleaza reactii chimice bazate pe cercetari. Mediile virtuale educa procesele
chimice fara substante chimice. Demonstratia a abordat pericolele jocului. Realitatea
virtuald i-a facut pe unii jucatori s& uite unde se afla. Incalcand normele de siguranta
virtuale sau sprijinindu-se pe lucruri virtuale, acestia au cazut. VR poate influenta cat de

mult conteaza aceste probleme. Experimentele chimice sunt lipsite de riscuri in joc.

Tehnologia VR este utilizata pe scara larga in educatie si formare. La "GameON",
jocul educational de realitate virtuala (VR) "Escape the Lab" a aratat ca aceste jocuri pot

atrage un public larg.

Activitatile educative si captivante imbunatatesc invatarea. Daca jocul educational
este distractiv, elevul poate fi mai interesat de subiect. Pentru ca elevului ii face placere
sa invete. Datorita receptiei sale generale excelente, acest joc VR instructiv poate fi

imbunatatit in viitor.
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Cazul 2 - REALITATEA VIRTUALA SI REALITATEA AUGMENTARA iN EDUCATIE -
APILCATIE

Prototip:

Cercetarea a generat un prototip de mediu de invatare cu realitate augmentata.

Prototipul demonstreaza utilizarea practica a taxonomiei lui Bloom.
Cerere:

Unity 3D si diverse telefoane Android au fost folosite pentru a construi aplicatia
pentru Windows 10 pe 64 de biti. Tehnologia AR a folosit biblioteca Google AR Core.
Aplicatie bazata pe modele. Software-ul permite elevilor din clasele a 1X-a - Xll-a sa
exploreze si sa observe procesele fizice in AR pentru a invata fizica. Aplicatia acopera
cinematica, dinamica si optica. Fiecare subiect are subteme-experimente care permit
cursantilor sa isi aleaga subiectul. Cinematica are un experiment cu o minge trasa cu
tunul care arata cum variaza vectorul vitezei. Dupa experiment, elevul poate sa vada o

inregistrare si sa foloseasca un cursor pentru a incetini sau accelera. Doua experimente
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de dinamica. Unul este un automobil care coboara o panta. Acest experiment aratda modul
in care gravitatia, frecarea si reactia de sprijin afecteazad automobilul. Miscarea unui
cursor controleaza experimentul, ca in primul experiment. Un alt experiment de dinamica
este un yoyo atasat de o coarda care se invarte in jurul unui deget, afisédnd vectorul fortei
de tensiune a coardei si vectorul vitezei orbitale. Cursorul controleaza si acest
experiment. Cursantul controleaza viteza yoyo-ului in jurul degetului, rezultand vectori de
forta variabili. Optica, ultimul subiect, cuprinde doua experimente: o raza de lumina care
trece printr-o prisma creeaza un curcubeu, iar o lentila pozitiva/convergenta modifica
pozitia si dimensiunea unui obiect. Aceste experimente sunt interactive, fara cursoare.
Elevul poate face zoom in orice moment, glisandu-si telefonul mai aproape de proiectia
AR. Experimentele din fiecare subiect au un buton | in colt care deschide o caseta de text
care explica de ce si cum reactioneaza obiectele. Atunci cand invata un nou subiect,

aceasta fereastra ii permite cititorului sa urmareasca experimentul in desfasurare.

Implementare

Prototipul a demonstrat modul in care AR/VR integreaza tehnologia, educatia si
transmiterea cunostintelor. Programul utilizeaza o camera foto si ecranul telefonului
pentru intrare si ecranul telefonului pentru iesire. Aplicatia invata memorarea, intelegerea
si analiza pe masura ce utilizatorul invata informatii de baza din fereastra de informatii, le

retine si apoi le intelege in timp ce urmareste experimentul. Dupa ce a invatat elementele
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esentiale, elevul poate analiza prin intreruperea experimentului, prin privirea atenta sau
prin repetarea acestuia. Continutul aplicatiei, tema si interactivitatea acopera contextul
educational. Ramura de continut este realizata prin faptul ca elevul poate repeta
experimentul si poate accesa fereastra de informatii ori de cate ori nu-l intelege.
Subtemele completeaza tema. In cele din urma, tehnologia AR permite utilizatorilor s& se
apropie de experiment si sa il examineze din toate unghiurile, sa schimbe ritmul
incercarilor si sa aleaga teme. Cea de-a treia etapa, transferul de cunostinte, utilizeaza
modalitati de senzori vizuale, de citire/scriere si kinestezice. Cea vizuala provine din
graficele si schemele din fereastra de informatii a oricarui experiment si din prezentarea

experimentului.

in cele din urma, fereastra de informatii necesitid citire pentru a intelege
experimentul/subiectul. Componentele modelului sunt legate intre ele pe masura ce sunt
implementate. Contributia kinestezica, de transfer de cunostinte din elementul tehnologic,
provine, de obicei, de la elevul care alege un subiect sau interactioneaza cu un
experiment. Tehnologia produce cunostinte vizuale, de citire/scriere sau kinestezice. Pe
baza ramurii, urmeaza contextele de educatie si instruire. Ne amintim continutul
contextului educational daca ramura de iesire este citire/scriere. Daca ramura de transfer
al cunostintelor ar fi vizuala, aceasta ar conduce la subiect si, ulterior, la intelegere. Daca
a fost kinestezica, ar duce cel mai frecvent la interactivitate (subiectul si continutul ar
putea fi, de asemenea, incorporate) intr-un context educational, ceea ce ar duce la
analiza pedagogica. Acest lucru se aplica doar la aceasta aplicatie AR, astfel incat
diverse tehnologii, implementari si domenii stiintifice ar da rezultate diferite, dar abordarea

ar functiona in continuare.
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CAPITOLUL SAPTE: MASURAREA S| EVALUAREA
PERFORMANTEI iN EDUCATIA DIGITALA

Aysun Caliskan & Chang Zhu, Vrije Universiteit Brussel

Rezumat

Integrarea tehnologiei in educatie a transformat sistemele traditionale de invatare
in sisteme moderne de invatare, crednd noi posibilitati de comunicare, invatare si
evaluare. Utilizarea tehnologiei digitale in evaluari ofera numeroase avantaje, cum ar fi
posibilitatea de alegere, medii de invatare in ritm propriu, autodirectionate si auto-
motivate. in plus, evaluarea online asiguré o educatie echitabild printr-o varietate de
activitati de evaluare care ofera mai multi indicatori si instrumente alternative pentru ca
elevii sa si demonstreze abilitatile. Instrumentele digitale sprijind munca in colaborare,
facand evaluarea mai putin individualista si mai relevanta pentru abilitatile de rezolvare a
problemelor din viata reala. Utilizarea tehnologiei digitale in evaluare permite, de
asemenea, evaluarea abilitatilor cognitive si ofera feedback imediat pentru a imbunatati
intelegerea elevilor. Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei digitale in evaluari prezinta,
de asemenea, provocari si amenintari, cum ar fi colectarea si analiza datelor, preocupari
etice, lipsa integrarii culturale si excluderea sociala. Acest capitol exploreaza conceptul
de evaluare intr-un mediu digital, evidentiind aspectele si functiile cheie ale evaluarii in
mediile digitale, precum si oportunitatile si provocarile prezentate de tehnologia digitala

in evaluare.

1. Tehnologii digitale, invatare si evaluare

De-a lungul anilor, tehnologia digitala a devenit o parte integranta a educatiei care
transforma sistemele de invatare traditionale in sisteme de invatare moderne (Sarker,
Wu, Wu, Cao, Alam, & Li, 2019). in invatarea traditionala, cursantii sunt limitati in timp si
spatiu, ceea ce ii impovareaza pentru a satisface mediul de invatare. Ca raspuns la
aceasta problema, tehnologia digitala este un instrument pentru a atinge cerintele
mediului de invatare si pentru a rezolva problemele de invatare (Nganji, 2018). Integrarea
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tehnologiei in educatie este un instrument eficient pentru a dobandi cunostinte si pentru
a spori capacitatea de invatare (Sarker, et al., 2019). Aparitia tehnologiei digitale a creat
noi oportunitati de comunicare, invatare experientiala si evaluare.

intr-adevar, tehnologia digitala faciliteaza implicarea studentilor prin dezbateri si
discutii si, astfel, imbunatateste experienta de invatare (Duta & Martinez-Rivera, 2015).
Jian-Hua si Hong (2012) evidentiaza platformele digitale care permit un feedback imediat
pentru studenti si mentin studentii implicati si motivati sa invete. Integrarea tehnologiei
digitale in educatie a adus mecanisme de feedback automatizat care permit studentilor
sa reflecteze in mod independent asupra progresului lor de invatare. Potrivit unui studiu
recent, utilizarea evaluarilor periodice incurajeaza cursantii sa isi monitorizeze progresul,
le creste motivatia de a studia si le influenteaza pozitiv perceptia asupra experientei lor
de invatare. in plus, profesorii beneficiazd, de asemenea, de evaludrile periodice,
deoarece pot masura cu exactitate progresul elevilor lor si isi pot ajusta strategiile de
predare in consecinta pentru rezultate mai bune (McCallum & Milner, 2020).

Tehnologia digitala ofera feedback automat elevilor, permitandu-le acestora sa
reflecteze in mod independent asupra progresului lor de invatare. Potrivit unui studiu
recent, evaluarea regulata fii ajuta pe cursanti sa isi monitorizeze progresul, creste
motivatia si imbunatateste perceptia lor asupra invatarii. Profesorii beneficiaza, de
asemenea, de evaluarile periodice, deoarece pot masura ceea ce au invatat elevii si si
pot ajusta metodele de predare in consecinta (McCallum & Milner, 2020). Utilizarea
tehnologiei digitale in cadrul evaluarii nu este o introducere tehnologica noua in educatie.
intr-o formé sau alta, tehnologia digitald si evaluarea exista de mai bine de dou& decenii.
Primele aplicatii ale tehnologiei au avut ca scop imbunatatirea eficientei si reducerea
costurilor in materie de testare (Pellegrino & Quallmalz, 2010). O alta inovatie timpurie a
vizat furnizarea, inregistrarea si analiza datelor de evaluare (Bull & McKenna, 2004). De-
a lungul vietii sale, cercetatorii au sustinut ca este un potential catalizator pentru
schimbarea practicilor traditionale de evaluare si un raspuns la provocarile crescande ale
evaluarii (de exemplu, invatarea la distanta, feedback obiectiv si de nalta calitate,
gandirea de ordin superior) (Whitelock & Watt, 2008).

in ciuda recunoasterii potentialului tehnologiei in educatie, existd o implementare

limitatda a practicilor de evaluare bazate pe tehnologie. Aceasta implementare se
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concentreaza in principal pe eficienta, standardizare, clasificare si inregistrare a datelor
(Timmis, Broadfoot, Sutherland & Oldfield, 2016). Shute si Kim (2013) critica literatura de
specialitate, subliniind ca accentul excesiv pus pe tehnologie impiedica dezvoltarea unor
posibilitati mai imaginative si creative in invatare si evaluare. Desi impactul tehnologiei
digitale asupra practicilor educationale nu este inca pe deplin clar, aparitia diverselor
tehnologii interactive reprezinta o oportunitate excelenta pentru o pedagogie mai atractiva
si metode de evaluare inovatoare (Timmis et al., 2016). Pentru a explora acest potential
in continuare, sectiunea urmatoare evidentiaza cateva dintre domeniile-cheie in care

tehnologia si demonstreaza in prezent potentialul in materie de evaluare.
2. Evaluarea in mediile digitale de invatare

Evaluarea este o componenta de baza a invatarii, deoarece permite masurarea
gradului de atingere a rezultatelor vizate (Narciss, 2012). Dupa cum a identificat Ausebel
(1968), evaluarea este elementul cel mai influent care afecteaza invatarea pentru
profesori. Autorul indica faptul ca profesorii ar putea decide cu privire la cunostintele
actuale ale elevilor si, astfel, sa predea in consecinta. Incluzand elevii, Black si Wiliam
(1998) descriu evaluarea ca fiind orice tip de activitate care furnizeaza informatii pentru
o sursa de feedback atat pentru profesori, cat si pentru elevi. In ciuda diverselor moduri
in care poate fi descrisa, Termenul "evaluare" cuprinde procesul de colectare,
interpretare si utilizare a datelor pentru a lua decizii in cunostinta de cauza cu privire la
realizarile si performantele educationale ale unui cursant (Harlen, 2007).

Evaluarile au evoluat de-a lungul anilor pentru a masura nu numai ceea ce stiu
elevii, ci si modul in care acestia dobandesc cunostinte si cum le pot aplica. in secolul al
XIX-lea, cunostintele erau privite ca un adevar fix si neschimbator, iar evaluarile reflectau
aceasta perspectiva (Perry, 1968). Cu toate acestea, in secolul al XX-lea, a aparut ideea
perspectivelor multiple si a adevarurilor relative, iar evaluarile au inceput sa reflecte
aceasta schimbare in viziunea societatii. (Perry, 1968). Odata cu aparitia social media, a
algoritmilor si a disponibilitatii informatiilor instantanee in secolul XXI, intelegerea
cunoasterii si a adevarului este, de asemenea, in schimbare (Barnett, 2017).
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Desi opiniile societatii cu privire la cunoastere si adevar au evoluat, metodele
traditionale de evaluare au ramas in mare parte neschimbate. Aceste metode implica, de
obicei, demonstrarea cunostintelor prin teste, chestionare si eseuri, care pot fi comparate
si notate cu usurinta. Cu toate acestea, in epoca actuala, in care informatiile sunt usor
accesibile, este posibil ca aceste evaluari sa nu atinga scopul. Ele pun adesea un accent
puternic pe reamintire si ofera oportunitati limitate pentru ca elevii sa isi ofere propria
contributie sau sa faca alegeri (Bearman & Ajjawi (2018)). Pentru a implica mai bine elevii
in procesul de evaluare si pentru a promova invatarea, s-a inregistrat o indepartare de la
metodele traditionale de testare si o schimbare in directia alinierii la tendintele actuale de
predare si invatare pentru a tine pasul cu competentele secolului XXI care sunt asteptate
de la elevi (Rusman et al. 2014). Aparitia internetului si a inovatiilor in domeniul
tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) a existat o integrare sporita a instrumentelor
tehnologice in procesele de predare si invatare pentru a tine pasul cu competentele
secolului XXI care se asteapta de la cursanti (Rosenbusch, 2020).

in plus, pandemia Covid19 a fortat multe institutii de nvatamant sa accelereze
transformarea lor in vederea integrarii tehnologiei, ceea ce a dus la crearea unor noi medii
de invatare atét in interiorul, cat si in afara salii de clasa. Aceasta schimbare a necesitat
o schimbare si in ceea ce priveste procesele de evaluare, deoarece nu era nici adecvat,
nici eficient sa se utilizeze doar testele traditionale cu pixul si hartia. Ca raspuns, metodele
de evaluare imbunatatite de tehnologie au devenit o parte integranta a predarii si invatarii,
aducénd schimbari radicale in practicile de evaluare. Aparitia e-learning-ului si a
metodelor de evaluare imbunatatite de tehnologie reflectd necesitatea de a se alinia la
evolutiile actuale atat in tehnologie, cat si in pedagogie, iar acest lucru a transformat
peisajul predarii si invatarii (Whitelock & Brasher, 2006).

Mai multe studii, inclusiv cele realizate de Alruwais et al. (2018), Jordan (2013),
Cazan si Indreica (2014) si Timmis, et al. (2016), sunt de acord ca evaluarea digitala are
potentialul de a genera forme noi de invatare care nu pot aparea in contexte traditionale.
Astfel, evaluarea digitala este mai interactiva, mai distractiva si mai adaptiva decét
metodele traditionale de evaluare (Simin & Heidari, 2013; Alruwais et al. 2018). in plus,
evaluarea computerizata este mai usor de utilizat si analizeaza, corecteaza si stocheaza

rapid lucrarile si notele, avand o capacitate nelimitatd de a gestiona date mari. Se
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considera ca rezultatele evaluarii computerizate au o acuratete si o fiabilitate sporite in
comparatie cu metodele traditionale de evaluare. De asemenea, este mai putin stricta din
punct de vedere al duratei, fara presiunea timpului, iar invigilarea poate fi retrasa intr-un
mediu de evaluare electronica. (Simin & Heidari, 2013). Adoptarea evaluarii electronice
este determinata de motive practice si pedagogice. Primul se refera la eficienta sa in
gestionarea numarului crescut de studenti si a timpului de durata rezervat evaluarii
acestora, in timp ce al doilea se refera la capacitatea sa de a satisface in mod adecvat
principiile care ghideaza o activitate de evaluare in ceea ce priveste validitatea,
fiabilitatea, eficienta si caracterul diagnostic (Al-Smadi & Guetl, 2008). Instructorii
considera ca este impovarator sa corecteze raspunsurile elevilor si sa stocheze notele
acestora, in special atunci cand au de-a face cu date la scara larga Appiah & Tonder
(2018). Limitarile metodelor traditionale de evaluare, cum ar fi insuficienta feedback-ului
direct si lipsa de creativitate, au facut ca elevii sa se limiteze doar la sarcina, scazandu-
le increderea in sine si motivatia Timmis et al. (2016), Pearse-Romera & Ruiz-Cecilia
(2019). Cu toate acestea, acesti cercetatori nu neaga potentialul evaluarii traditionale. in
schimb, ei considera ca combinarea tehnologiei cu evaluarea a adus noi abilitati bazate
pe colaborare online, schimb, interactiune si evaluare inter pares, care sunt importante
pentru a face fata lumii in schimbare (Alruwais et al., 2018; Jordan, 2013; Cazan &
Indreica, 2014; Simin & Heidari, 2013; Timmis et al., 2016).

in mod fundamental, fie ca este vorba de o evaluare traditionald sau digitala,
evaluarea consta in formularea unor aprecieri cu privire la invatarea elevilor pe baza unor
dovezi. Aceste judecati sunt facute cu diferite functii si se disting ca evaluare a invatarii
(AoL), evaluare pentru invatare (AfL) si evaluare ca invatare (AalL) (Deeley, 2019;
Yan&Boud, 2021), care vor fi discutate mai jos.

2.1. Evaluarea invétérii (AoL)

Dupa cum sugereaza Deeley (2009), evaluarea sumativa este considerata pentru
masurarea invatarii studentilor la sfarsitul unui curs sau al unei unitati de instruire (Deeley,
2019) Aceasta poate insemna, de asemenea, verificarea daca obiectivele de invatare

dorite au fost atinse sau documentarea atingerii nivelurilor de competente necesare de
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catre o persoana exterioara celui care invata (Gikandi, Morrow & Davis, 2011; Earl,
2013). Scopul principal al evaluarii sumative este de a atribui o nota sau o alta forma de
recunoastere unui elev. Evaluarea sumativa, care este considerata tipul traditional de
evaluare, implica in mod obisnuit teste obiective, obiective prestabilite si continut fix, ceea
ce duce la o abordare standardizata. De obicei, se concentreaza pe un continut
general/mai larg pentru a certifica realizarile finale ale elevilor (Oosterhof et al. 2008).
intr-adevar, potrivit lui Smith, 2007; Tshibalo, 2007, metodele traditionale de evaluare
evalueaza competentele declarative si performantele de baza fara a oferi dovezi ale
intelegerii profunde si ale reflectiei personale a cursantilor. Din cauza acestor limitari,
evaluarea formativa este necesara pentru a sprijini cursantii sa dezvolte competente

profunde si de ordin superior Gikandi, Morrow &Davis, 2011)

2.2. Evaluarea pentru invéatare (AfL)

Formativa contribuie la invatarea elevilor pentru invatare, nu de obicei la notele
finale ale elevilor; (Deeley, 2019). Aceasta implica evaluarea invatarii care are loc in
timpul predarii pentru a imbunatati predarea si invatarea (Oosterhof et al., 2008).
Evaluarea formativa este o parte integranta a procesului de invatare care are loc pe tot
parcursul ciclului de invatare. in timpul evaluérii formative, dovezile de invatare sunt
colectate si impartasite pentru a sprijini si avansa invatarea atat de catre profesor, cat si
de catre elev (Black& Wiliam, 2009).

Activitatile de evaluare formativa includ diverse practici de monitorizare a invatarii,
de intelegere a nivelului de intelegere al elevilor pentru a modifica instruirea si pentru a
oferi feedback in timp util. in descrierea acestor activitati, Potrivit lui Black si Wiliam
(2009), dovezile de realizare a elevilor pot fi considerate formative atunci cand profesorii,
elevii sau colegii le analizeaza si le utilizeaza pentru a lua decizii cu privire la urmatoarele
etape. Dezvoltand aceste definitii, Bennett (2011) descrie evaluarea formativa ca fiind
luarea de decizii privind imbunatatirea elevilor in loc sa se concentreze doar pe
obiectivele de invatare asteptate. Pentru a detalia, evaluarile formative servesc in diverse
scopuri, inclusiv implicarea elevilor in procesul de invatare, ajustarea strategiilor de

predare, evaluarea progresului individual sau al colegilor si furnizarea de feedback
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prompt. Astfel, evaluarile formative sunt acceptate ca un instrument de sprijinire a

invatarii in loc de simpla atribuire de note (Bloom, et al.,1971).

2.3. Evaluarea ca invéatare (Aal)

in cadrul evaluarii ca invatare, elevii sunt agentii activi in criteriile de evaluare. Prin
urmare, se asteapta ca ei sa stabileasca criteriile de succes, sa isi evalueze colegii si pe
ei insisi si sa utilizeze activitatile si feedback-ul pentru a imbunatati invatarea (Earl, 2013).
Prima utilizare pe scara larga a termenului de evaluare ca invatare a aparut la Alverno
College. Acel colegiu (1974) a definit evaluarea ca invatare ca un proces integral care
echilibreaza evaluarea formativa si sumativa. Pentru a evalua performanta elevilor,
acestia au urmat un proces care include observarea, analiza si interpretarea rezultatelor
pe baza unor criterii definite public. Acest proces implica, de asemenea, autoevaluarea
si furnizarea de feedback studentului, confirmand in cele din urma realizarile acestuia.

Mentkowski, 2006 afirma ca aceasta este o modalitate eficienta de a confirma
rezultatele elevilor si de a oferi feedback pentru imbunatatirea predarii si invatarii. Ulterior,
ideea de evaluare ca invatare a castigat mai multa atentie in aplicatiile pedagogice. Lorna
M. Earl (2006), cu contributia sa oportuna, a scris o carte despre acest proces. Ea a
sustinut ca evaluarea ca invatare este asociata cu metacognitia. Potrivit acesteia, atunci
cand elevii sunt mai activi, mai implicati si mai critici in evaluarea propriei invatari, ei
inteleg mai bine informatiile, le conecteaza cu cunostintele anterioare si le folosesc pentru
noi oportunitati de Tnvatare. In mod similar, Berry (2008) afirma ca elevii devin mai
autonomi si obtin un rol activ in invatare.

Rolurile si interactiunile dintre diferitele tipuri de evaluare si persoanele implicate

sunt prezentate in figura urmatoare.
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Figura 1. Tipuri de evaluare
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Ceea ce reiese din aceasta figura este faptul ca trecerea de la evaluarea invatarii
la evaluarea pentru invatare si, in cele din urma, la evaluarea ca invatare poate duce la
experiente de invatare mai profunde si ofera oportunitati autentice pentru ca elevii sa aiba
un cuvant de spus si sa isi insuseasca invatarea. Aceasta schimbare vine, de asemenea,

in sprijinul elevilor din mediile digitale, dupa cum subliniaza Reich (2020) in cartea sa
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recenta. El demonstreaza, de asemenea, ca elevii care sunt autodirectionati, cu ritm si
motivatie proprii vor avea succes in mediile digitale de invatare, deoarece pot invata si
evalua calitatea muncii lor.

Evaluarea digitala a devenit tot mai larg acceptata si mai frecvent utilizata in
institutiile de invatamant, ceea ce a dus la o crestere a cercetarii privind dezvoltarea unui
cadru conceptual pentru evaluarea digitala. Tinoca et al. (2014) au propus un cadru
cvadridimensional, format dintr-un set de subcriterii, pentru o evaluare digitala de inalta
calitate in Tnvatamantul superior. Dimensiunile includ autenticitatea, coerenta,
transparenta si practicabilitatea. Isaias et al. (2017) au prezentat un cadru pentru un
sistem eficient de evaluare digitala bazat pe optiuni de proiectare, scalabilitate, securitate,
acces si utilizabilitate, feedback cu caracteristici, personalizare, costuri si
interoperabilitate. Acestia au constatat ca optiunile de proiectare au fost considerate cel
mai important criteriu crucial de catre participantii din intreaga lume. Intr-un alt studiu,
Whitelock et al. (2006) au sugerat ca un sistem de evaluare digitala urmeaza un ciclu
similar cu cel al evaluarii traditionale, incepand cu motivarea si continudnd cu proiectarea
si crearea. Dupa ce sarcina de evaluare este dezvoltata, acestea sunt testate si livrate
elevilor, care sunt apoi supuse etapelor de recuperare a datelor, procesare si feedback.
Evaluarea rezultatelor conduce la un feedback general care contribuie la procesele de

predare, invatare si evaluare.

2.4. Utilizari comune ale evaluarii online

Introducerea evaluarii digitale a condus la schimbari semnificative, inclusiv la
utilizarea diferitelor instrumente de evaluare atat in scopuri formative, cat si sumative,
cum ar fi portofolii electronice, teste adaptive si studii de caz si scenarii interactive (Dogan
et al., 2020).

Benson si Brack (2010) clasifica utilizarea mediilor online pentru evaluarea
formativa si sumativa in patru grupuri distincte: trimiterea de itemi pentru evaluare,
evaluarea automata, discutiile online si publicarea pe web. in cazul trimiterii de itemi
pentru evaluare, sarcinile de evaluare, cum ar fi eseurile, rapoartele si prezentarile, sunt

trimise cu ajutorul tehnologiei, dar procesul de evaluare este in continuare realizat manual
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de catre profesori si nu este automatizat. Mediile online sunt utilizate in mod obisnuit atat
pentru evaluarea formativa, cat si pentru cea sumativa, iar acestea pot fi clasificate in
patru categorii principale: trimiterea de elemente pentru evaluare, evaluarea automata,
discutiile online si publicarea pe internet. Sectiunea de mai jos va aprofunda in detaliu
fiecare dintre aceste categorii, asa cum au fost prezentate initial de Benson si Brack in
2010.

a. Transmiterea de elemente pentru evaluare. Dupa cum ii spune si numele,
sarcinile de evaluare, cum ar fi eseurile, rapoartele si prezentarile, sunt pur si
simplu transmise prin utilizarea tehnologiei, dar procesul de evaluare nu este
automatizat si trebuie sa fie realizat de catre profesori.

b. Evaluare automatizata. Evaluarea automatizata implica livrarea automata a
itemilor, acordarea de note si furnizarea de feedback studentilor cu feedback
automat. Chestionarul este una dintre cele mai frecvent utilizate forme de evaluare
automatizata, care poate include mai multe tipuri de intrebari, cum ar fi intrebari
cu alegere multipla, cu raspuns scurt, de potrivire, de calcul, de completare a
spatiilor libere si de tip adevarat/false. Chestionarele sunt un tip de evaluare
automatizata foarte utilizat, care poate include diverse tipuri de intrebari, cum ar fi
cele cu alegere multipla, cu raspuns scurt, de potrivire, de calcul, de completare a
spatiilor libere si adevarat/false. Acest tip de evaluare ofera un feedback
instantaneu, sprijina autoevaluarea; cu toate acestea, limiteaza creativitatea,
evalueaza competentele de ordin inferior care pot fi marcate de calculatoare. Un
alt tip de evaluare automatizata este reprezentat de optiunile multimedia, care sunt
integrate in aplicatiile multimedia interactive din site-urile sistemelor de gestionare
a invatarii. Cateva exemple pot include drag and drop, intrebari de potrivire si
simulari. Acestea permit consistentd, verificarea si actualizarea usoara a
progresului; dar necesita mult timp, cunostinte tehnice si pentru a fi dezvoltate si
proiectate.

c. Discutii online. Discutia online este un proces usor care necesita comunicare Si
colaborare online si poate cuprinde evaluarea individuala, intre colegi si in grup.

Céateva exemple sunt rolurile alocate, dezbaterile, forumurile si jocurile de rol. Este
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avantajoasa deoarece permite tuturor sa vada opinii diferite, faciliteaza evaluarea
intre colegi, de grup si sprijind cursantii timizi. In ciuda acestor avantaje, poate
consuma mult timp, necesita o planificare atenta, limiteaza interactiunea spontana
si nu are indicii sociale.

d. Publicarea pe internet. Acesta include contexte care sunt deschise lumii. Tn
functie de sarcina, este posibil ca profesorii sa fie nevoiti sa ii invete pe elevi cum
sa scrie pe web. Este posibil sa se creeze si sa se publice continut pentru portofolii
electronice, bloguri, wikis, documente partajate si podcasting online pentru elevi.
Publicarea pe web pentru evaluare este destul de benefica in ceea ce priveste
autoevaluarea, lucrul in grup, interactivitatea, invatarea intre colegi si
competentele de publicare pe web. Este o provocare, deoarece necesita mult timp

si creeaza un risc de plagiat.

3. Aspecte cheie ale evaluarii in mediile digitale de invatare

Este important sa se abordeze aspectele cheie ale evaluarii pentru a obtine
rezultatele dorite in mediile de invatare digitala, care sunt similare cu cele din mediile
traditionale de invatare fata in fata. Aceste aspecte sunt validitatea, fiabilitatea si
necinstea, care capata noi dimensiuni datorita interactiunii dintre studenti si profesori in
mediul digital (Oosterhof et al., 2008). Potrivit lui Wolsey (2008) si Hargreaves (2008),
este necesar sa se faca o diferentiere meticuloasa intre validitate si fiabilitate in ceea ce
priveste evaluarea pentru invatare si evaluarea invatarii. Evaluarea formativa necesita
contexte cu multiple fatete si abordari alternative pentru a aborda provocarile legate de
validitate si fiabilitate in mediile de invatare digitale (Blair & Monske, 2009), si implica atat
produsele, cét si procesele de invatare (Sorensen & Takle, 2005; Vonderwell et al., 2007).
Sectiunile urmatoare vor prezenta caracteristicile evaluarii formative in mediile digitale in
ceea ce priveste lipsa de onestitate academica, precum si semnificatia validitatii si a
fiabilitatii.

3.1. Validitate
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In cadrul evaludrii sumative, conceptul de validitate cuprinde evaluarea masurii in
care scorurile testelor reflecta constructia dorita, iar inferentele trase din scoruri se
aliniazd cu caracteristicile asteptate. Conform definitiei lui Shaw si Crisp (2011),
validitatea necesita suficiente dovezi ca scorurile testelor masoara ceea ce se presupune
ca ar trebui s& masoare si ca acestea sunt legate de alte variabile, asa cum se
preconizeaza. Urmand aceasta conceptie unificata, Gikandi, Morrow si Davis (2011)
afirma ca validitatea ia in considerare mai multe masuri si mai multe surse de dovezi pe
o perioada continua. In actuala era digitala, validitatea este legata de eficienta activitatilor
de evaluare semnificative si a feedback-ului care promoveaza invatarea bazata pe
ancheta, contextualizarea si punctele de vedere multidimensionale, oferind in acelasi
timp un sprijin amplu elevilor. In conformitate cu aceste concepte, evaluérile formative
digitale trebuie sa satisfaca standarde specifice, cum ar fi activitati de evaluare autentice,
feedback formativ eficient, perspective diverse si asistentd pentru cursanti (Deeley,
2019).

3. 2. Fiabilitatea

Fiabilitatea in contextul digitalizarii implica capacitatea elevilor de a-si demonstra
progresul si realizarile prin documentarea dovezilor de invatare. in mod evident, acest
lucru ofera oportunitati pentru monitorizarea progresului individual si identificarea
punctelor tari si a punctelor slabe, ceea ce poate ajuta la luarea de masuri pentru a atinge
nivelul dorit de cunostinte (Chung et al., 2006). Driessen et al. (2005) au realizat un studiu
care a avut ca scop redefinirea fiabilitatii in contextul evaluarii formative. Acestia au
introdus un nou concept in care fiabilitatea in evaluarea formativa digitala se refera la
fiabilitatea si suficienta a ceea ce este evaluat pentru a determina nivelul structurii de
cunostinte care este stabilit. Folosind aceasta definitie, Deeley (2019) a identificat mai
multe atribute legate de fiabilitate in evaluarea formativa online, care includ prevederi
pentru inregistrarea si urmarirea dovezilor de invatare, diverse surse de dovezi ale

invatarii si obiective de invatare si rubrici clare cu definitii comune.

3.3. Disonestitate
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In cadrul evaluarii formative digitale, problema necinstei academice este strans
legata atat de validitatea, cat si de fiabilitatea evaluarilor. Dupa cum sugereaza Oosterhof
et al. (2008), cresterea nivelului de validitate si fiabilitate poate contribui la minimizarea
cazurilor de necinste. Studiile anterioare pe tema necinstei [Mackey (2009), Mackey &
Evans (2011), Sorensen (2005) si Sorensen & Takle (2005)], au evidentiat necesitatea
unor activitati de evaluare autentice si a unui sprijin adecvat pentru cursanti pentru
interactiuni semnificative si pentru consolidarea increderii elevilor in mediile digitale.

Dupa cum s-a discutat mai sus, aspectele legate de validitate, fiabilitate si necinste
in mediile de invatare digitale, in comparatie cu mediile fata in fata, au capatat noi
dimensiuni. Una dintre aceste caracteristici diferite este reprezentata de tipurile de
interactiuni care difera fatd de mediile fata in fata. Prin urmare, evaluarea formativa a
mediilor online ar trebui sa fie conceputa pentru a depasi riscurile potentiale. De exemplu,
Wolsey (2008) a dat ca efect un feedback adecvat pentru comunicarea negativa din
cauza inadecvarii interactiunii fizice dintre elevi si profesori O caracteristica suplimentara
care diferentiaza mediile de invatare online este importanta dialogului structurat intre
furnizorii de feedback si profesori. Cu alte cuvinte, feedback-ul ar trebui sa creeze un
sprijin continuu pentru studenti si mai multe oportunitati de invatare. De asemenea, este
foarte important ca elevii sa primeasca feedback online rapid si sa aiba suficient timp
pentru a raspunde. Dupa cum au remarcat Vonderwell et al. (2007), acest echilibru este
necesar pentru a crea un mediu de discutii mai cuprinzator si mai calificat, deoarece
studentii ar trebui mai intai sa inteleaga bine subiectul si sa isi organizeze gandurile, iar
apoi sa raspunda celorlalti participanti online.

Incorporarea caracteristicilor evaluarii formative digitale va crea o schimbare in
conceptualizarea validitatii, a fiabilitatii si a necinstei, imbunatatind astfel functionalitatea
evaluarii formative digitale ca abordare pedagogica inovatoare.

4. Oportunitati oferite de evaluarea digitala

Tehnologiile digitale ofera multe oportunitati de inovare in materie de evaluare. Mai jos

sunt prezentate domeniile discutate impreuna cu literatura de specialitate relevanta.
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4.1. Implicarea studentilor in procesele critice de invétare

Implicarea studentilor, definita initial ca fiind energia studentilor pentru experienta
academica (Astin, 1999), se refera in prezent la timpul, energia si resursele dedicate
activitatilor de imbunatatire a invatarii in mediul educational (Dunne & Owen, 2013).
Implicarea studentilor este un instrument pentru invatare. Asa cum este definit de
Garrison si Akyol (2009), implicarea studentilor se realizeaza atunci cand acestia
progreseaza de la interactiuni de baza la discutii semnificative, care sunt esentiale pentru
construirea cunostintelor si intelegerii. Constatarile studiilor anterioare (Angus & Watson,
2009; Lin, 2008; Wang et al., 2008) confirma, de asemenea, importanta implicarii
studentilor in mediile de invatare mixta. Acestea au fost de acord asupra faptului ca
angajamentul a crescut prin trei tipuri de interactiuni semnificative: interactiunea cu
continutul, interactiunea cu ceilalti si interactiunea cu sine. Pentru a permite interactiuni
semnificative cu continutul, este necesar un context unic care sa le ofere studentilor
materiale si/sau instrumente legate de evaluarea formativa online, o varietate de activitati
provocatoare si captivante si circumstante autentice. Pentru a profita de aceste
oportunitati contextuale, ar putea fi necesara o gama de sarcini de invatare si de evaluare
distincte, proiecte si scenarii exemplificative. In legatura cu aceasta, elevii trebuie sa
utilizeze instrumente online care faciliteaza cercetarea colaborativa, instrumente de
simulare pe calculator (cum ar fi avatarurile), instrumente de cautare si prezentare a
informatiilor si/sau baze de date bogate de informatii. Multe studii au furnizat studii de caz
din situatii reale care incurajeaza cursantii sa fie mai autodirectionati si sa isi sporeasca
participarea. Rezultatele au aratat ca interactiunile legate de continut au demonstrat ca
promoveaza un angajament durabil si experiente de invatare semnificative care sporesc
capacitatea cursantului de a aplica cunostintele in situatii noi (Correia & Davis, 2008;
Crisp & Ward, 2008; Lin, 2008; Mackey, 2009).

in studiul lor privind interactiunile semnificative dintre elevi, sarcini si resurse
tehnologice, Herrington et al. (2006) au aratat ca sarcinile autentice pot favoriza o
intelegere aprofundata, pot creste capacitatea elevilor de a aplica cunostintele in situatii
practice si pot incuraja invatarea pe tot parcursul vietii. In mod similar, Lin (2008) si Wang

et al. (2008) au constatat ca, atunci cand elevii interactioneaza cu portofolii electronice
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orientate pe procese, aceasta abordare favorizeaza un mediu de invatare realist care
promoveaza invatarea si evaluarea in colaborare prin activitati precum lucrul impreuna,
documentarea progreselor, schimbul de idei si reflectarea asupra rezultatelor. Aceasta
permite dezvoltarea in colaborare a unei intelegeri comune a performantelor asteptate,
monitorizarea si documentarea continua a proceselor de invatare si a rezultatelor si ofera
un mod unic de a dezvolta si evalua cunostintele studentilor. Prin utilizarea acestei
abordari, elevii isi pot insusi invatarea si isi pot valorifica experienta educationala.

Similar altor cercetatori (Wolsey, 2008 & Vonderwell et al., 2007), Sorenson (2005)
a aratat ca mediile online pot facilita interactiunile sociale intre elevi si profesori. El a mai
adaugat ca, atunci cand elevii isi impartasesc munca, opiniile si experientele in astfel de
medii, se creeaza oportunitati dinamice pentru monitorizarea si evaluarea continua,
precum si pentru diverse activitati de invatare si evaluare. Acest lucru extinde, de
asemenea, posibilitatile de a identifica nevoile elevilor si de a le oferi sprijin continuu.
Sorensen sustine ca participarea in contexte sociale este un aspect fundamental al unei
adevarate practici profesionale, care favorizeaza dezvoltarea unor competente relevante
si transferabile pentru situatiile din lumea reala.

in determinarea rezultatelor interactiunilor mediate de tehnologie, profesorii si
elevii, in calitate de agenti umani, joaca un rol important; cu toate acestea, trebuie
remarcat faptul ca tehnologia insasi poate influenta posibilitatile de modelare a acestor
rezultate. Pentru a intelege pe deplin si a valorifica potentialul instrumentelor electronice
in evaluarea formativa, este necesar sa le situam in cadrul unei intelegeri cuprinzatoare
si mai largi a invatarii eficiente (Patchker, et al., 2010). Autorii propun ca acordarea de
responsabilitati partajate studentilor poate stabili cadre autentice care sa ii motiveze sa
participe la conversatii reflexive si colaborative in cadrul unei comunitati de invatare
online. Cercetarea lui Mackey din 2009 a aratat, de asemenea, ca imbinarea activitatii
profesionale fata in fata cu contexte de clasa online le permite elevilor sa interactioneze
cu ceilalti si faciliteaza evaluarea formativa intre colegi. in procesul de evaluare colegiala,
elevii pun la indoiala sau raspund la opiniile altora care pot avea perspective diferite sau
similare, atat in mediul online, cat si in lumea reala. Acest studiu demonstreaza, de
asemenea, ca se poate crea un mediu de invatare autentic, colaborativ si reflexiv prin

evaluarea formativa online, care permite studentilor sa isi impartaseasca experientele de
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invatare. Aceste experiente reproduc comunitatile reale de ucenici si sporesc abilitatile

studentilor de a utiliza aceste cunostinte in practica lor profesionala.

in cadrul evaluarii formative, elevii au ocazia de a interactiona cu ei insisi in mediul
de invatare online. Acest lucru se datoreaza capacitatilor extinse si flexibile de
documentare si descriere a dovezilor de progres si realizare a elevilor. Astfel, profesorii
si elevii pot monitoriza progresul elevilor. Dupa cum s-a mentionat anterior, acest lucru
este in concordanta cu cercetatorii anteriori (Mackey, 2009; Mackey & Evans, 2011 si
Vonderwell et al., 2007). Constatarile acestora indica faptul ca elevii se angajeaza in
autoevaluare prin reflectarea asupra propriului proces in timp ce desfasoara activitati de
invatare si evaluare. Acest lucru, la randul sau, faciliteaza studentilor reflectarea si
asumarea responsabilitatii asupra muncii lor, precum si evaluarea acesteia. Mai mult,
profesorul poate folosi aceste informatii pentru a reflecta asupra nevoilor elevilor. Tn plus,
Lin (2008) raporteaza ca studentii reflecta si evalueaza lucrarile colegilor lor atunci cand
participa la procese de e-portofoliu orientate spre formare, ceea ce le faciliteaza invatarea
ulterioara. Chestionarele de autoevaluare online ofera o cale suplimentara pentru ca
indivizii sa isi imbunatateasca autointeractiunile in cadrul mediilor digitale. Un studiu de
caz realizat de Smith (2007) a aratat ca studentii apreciaza si beneficiaza de primirea
unui feedback imediat prin intermediul autotestelor. Cu acest feedback, ei se pot angaja
in autoevaluare, pot reflecta asupra propriei invatari si pot revizui continutul pentru a-|

imbunatati.

4.2. Noi instrumente de evaluare

Aparitia tehnologiei a dus la o utilizare din ce in ce mai mare a instrumentelor
digitale, cum ar fi textul, imaginile, videoclipurile, inregistrarile audio, vizualizarile de date
si feedback-ul haptic. Aceste noi instrumente ofera diverse posibilitati de demonstrare a
realizarilor in educatie si permit conceperea evaluarilor in diverse moduri. Mai mult,
acestea le permit elevilor sa isi documenteze succesul si progresul folosind diverse

formate pe diferite durate. Cateva exemple de instrumente noi includ:
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1. Teste si evaluari interactive. Aceste instrumente sunt tipuri de teste si examene
interactive care implica, de obicei, intrebari cu alegere multipla, cu raspunsuri
scurte si intrebari de tip "drag-up". Utilizarea chestionarelor si evaluarilor digitale
permite o mai mare flexibilitate in administrarea si finalizarea sarcinilor, precum si
furnizarea de feedback imediat pentru performanta elevilor. De asemenea,
acestea pot oferi o experienta de invatare in ritm propriu si o experienta de invatare
adaptiva (Lopes, & Soares, 2022).

2. Evaluari cu ajutorul jocurilor de noroc. Aceste instrumente sunt elemente de tip
joc in evaluari pentru a le face mai atractive si mai interactive pentru elevi. De
asemenea, ele sporesc motivatia elevilor si rezultatele invatarii. Unele exemple
includ puncte, insigne si clasamente (Boudadi & Gutiérrez-Colon, 2020).

3. Evaluari bazate pe inteligenta artificiala. Aceste instrumente utilizeaza
inteligenta artificiala (Al) pentru a evalua automat o gama larga de lucrari ale
elevilor, inclusiv teste cu alegere multipla, intrebari cu raspuns scurt, sarcini de
codificare, eseuri si chiar examene scrise de mana (Sanchez-Prieto, Cruz-Benito,
Theron Sanchez & Garcia Pefialvo, 2020).

4. Evaluari de realitate virtuala. Tehnologia realitatii virtuale este utilizata pentru a
crea medii de evaluare imersive. Aceste medii pot fi utilizate pentru a evalua
constiinta spatiala, capacitatea de rezolvare a problemelor si abilitatile de luare a
deciziilor. Evaluarile VR au potentialul de a oferi o experienta de evaluare mai
realista si mai atractiva. Simularile, lumile virtuale si jocurile VR sunt cateva dintre
exemplele de forme de evaluare VR (Molina-Carmona, Pertegal-Felices, Jimeno-
Morenilla, & Mora-Mora, 2018).

Aceste instrumente integreaza evaluarea in activitatile de invatare, iar evaluarea
in mediile digitale include abordarea unor probleme din viata reala intr-o lume virtuala.
De asemenea, acestea au potentialul de a face evaluarea mai eficienta, mai eficace si
mai atractiva pentru elevi si profesori. Cu toate acestea, este important de retinut ca
aceste instrumente nu inlocuiesc profesorii umani, ci sunt instrumente care Ti ajuta pe

profesori si imbunatatesc procesul de evaluare.
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4.3. Promovarea egalitatii de sanse in educatie

Evaluarea formativa digitala are potentialul de a promova educatia echitabila prin
oferirea de oportunitati de invatare variate in functie de nevoile unice ale fiecarui elev in
parte. In opinia lui Gikandi, Morrow si Davis (2011), aceasta permite adaptarea
abordarilor de predare si de evaluare la nevoile individuale si promoveaza, de asemenea,
cresterea si imbunatatirea continua. Acest lucru poate duce la cresterea echitatii pentru
studentii online.

Asa cum este descris in analiza lui Jenkins (2005), o evaluare formativa online
eficienta ar trebui sa se concentreze pe punctele forte ale elevilor si pe capacitatea lor de
a se imbunatati prin interventii specifice, mai degraba decat pe punctele slabe ale
acestora. Potrivit lui Sorensen, 2005; Sorensen & Takle, 2005, evaluarea formativa
subliniaza faptul ca toti elevii sunt experti potentiali si ofera oportunitati tuturor elevilor de
a-si demonstra expertiza. Mai mult, evaluarea formativa online creeaza medii de
sustinere si colaborare in care elevii isi pot exprima cu usurinta gandurile, pot pune
intrebari si/sau se pot implica in diferite perspective ale colegilor lor . Acest lucru este cu
siguranta evident in studiile lui Vonderwell et al. (2007) si Fornauf si Erickson (2020).
Pentru a facilita evaluarea online de catre colegi si autoevaluare, cercetatorii au utilizat o
abordare de invatare colaborativa. Vonderwell et al. (2007) au evidentiat faptul ca diverse
activitati de evaluare pot fi utile pentru a avansa educatia echitabila, deoarece acestea
ofera diversi indicatori si instrumente alternative pentru ca elevii sa isi prezinte propriile
abilitati. Lin (2008) a constatat ca elevii isi evalueaza propria invatare si propriile realizari
si determina domeniile care necesita imbunatatiri pentru a reduce decalajele de

performanta, promovéand astfel egalitatea de sanse in educatie.

4.4. Sprijinirea si consolidarea invatarii si evaludrii in colaborare

Van Aalst si Chan (2007) au observat ca aparitia tehnologiilor in retea si a
tehnologiilor Web 2.0 ofera oportunitati pentru invatarea in colaborare si abordari de

evaluare, inclusiv co-evaluarea si evaluarea reciproca. Cu sprijinul tehnologiilor digitale,
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indivizii se pot angaja in schimbul de date de la egal la egal, in constructia colaborativa
a cunostintelor si in evaluarea reciproca.

Prin urmare, devine posibil ca elevii s& colecteze, sa Tmpartaseasca si sa
comenteze datele folosind tehnologii sincrone si asincrone ( De Alfaro & Shavlovsky,
2013). Dupa cum s-a discutat mai sus, utilizarea resurselor digitale 1i poate ajuta pe elevi
sa colaboreze in diferite moduri, atat in interiorul, cat si in afara mediilor educationale
formale. Timmis et al. (2016) sustin ca aceastd munca in colaborare poate contribui la
mutarea evaluarii de la o abordare individualista la una mai practica, care se aliniaza cu

rezolvarea problemelor din lumea reala.

4.5. Evaluarea competentelor de ordin superior

in literatura de specialitate, se mentioneazd ca evaluarea digitald creeaza
oportunitati de evaluare a competentelor cognitive (Brown, 2012), de la competentele de
gandire de ordin inferior (LOTS) la competentele de gandire de ordin superior (HOTS)
mai avansate. Unele proiecte (Pellegrino & Quellmalz, 2010) utilizeaza simulari si medii
imersive pentru a evalua competentele de ordin superior, cum ar fi testarea ipotezelor,
jocurile de rol si rezolvarea de probleme. in plus, literatura de specialitate subliniaza
frecvent potentialul tehnologiilor digitale pentru evaluare, in special in ceea ce priveste
mediile imersive si cele bazate pe jocuri.

In aceste medii, cadrele didactice pot oferi feedback direct online, iar cadrele
didactice pot oferi feedback direct online, iar cadrele didactice de evaluare pot oferi
feedback direct online si pot colecta date de evaluare. Punerea in aplicare a unei astfel
de abordari are potentialul de a spori atat angajamentul studentilor, cét si performanta in
cadrul lucrarilor de curs, dupa cum au sugerat Hickey et al. in 2009. Cu toate acestea,
aceste metode sunt limitate in cadrul claselor traditionale din cauza provocarii de a evalua
performanta in scenarii contextuale, cum ar fi experimentele stiintifice riscante,

fenomenele naturale sau situatiile fictive (Pellegrino & Quellmalz, 2010).

4.6. Imbunétatirea feedback-ului imediat
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Tehnologiile digitale s-au imbunatatit si au oferit oportunitati de feedback imediat.
Dupa cum a demonstrat Wolsey (2008), furnizarea de feedback imediat (formativ) ii ajuta
pe elevi sa isi revizuiasca munca si sa isi imbunatateasca intelegerea. Ca urmare, le
poate permite elevilor s& dobandeasca abilitati de auto-angajare si autoreglare. in mod
similar, feedbackul formativ poate promova motivatia si implicarea elevilor, ceea ce duce
la o mai buna performanta academica (Crisp & Ward, 2008). In urma analizei literaturii
de specialitate privind evaluarea formativa si a diverselor sale oportunitati, Sorensen si
Takle (2005) au recunoscut ca comunitatile de invatare online interactive si colaborative
favorizeaza interactiunile dinamice si semnificative. in legatura cu aceasta, Vonderwell et
al. (2007) si-au concentrat cercetarea asupra invatarii colaborative ca strategie de
implementare a evaluarii colegiale si a autoevaluarii in scopuri formative. Studiul lor a
indicat, de asemenea, ca discutiile asincrone au oferit studentilor suficient timp pentru a-
si compune si impartasi ideile. Ca urmare, aceasta abordare a promovat procedurile de
reflectie si autoevaluare. in comparatie cu mediile traditionale f2f, eficacitatea feedback-
ului imediat in mediile educationale digitale are multe caracteristici. Revizuirea lui Koh
(2008) a aratat ca, in mediile de invatare online, feedbackul imediat poate facilita
invatarea profunda, motivatia, stima de sine, invatarea autoreglementata si competentele
transferabile. In plus, Wolsey (2008) a demonstrat modul in care aplicatiile informatice si
software-ul pot spori eficacitatea feedback-ului in mediile online, permitand un feedback
scris mai amanuntit si mai cuprinzator care este integrat in munca elevilor. Aceste
aspecte sunt esentiale pentru a promova un dialog semnificativ intre profesori si elevi.

in concordanta cu ceea ce sugereaza Wolsey (2008), Gikandi, Morrow si Davis
(2011) demonstreaza ca profesorii pot monitoriza si, astfel, identifica punctele slabe si
punctele forte ale elevilor si pot oferi feedback imediat, vizibil pentru toti (interventii
structurate). Astfel de oportunitati pot sprijini procesele de invatare care permit o mai

mare implicare a elevilor.
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5. Provocari si riscuri ale evaluarii digitale

Sectiunea precedenta evidentiaza domeniile semnificative in care evaluarea
digitala poate introduce abordari inovatoare pentru a imbunatati invatarea si evaluarea,
impreuna cu avantajele oferite de tehnologiile digitale. Cu toate acestea, este, de
asemenea, esential sa recunoastem provocarile si riscurile potentiale pe care acestea le
aduc, in special atunci cand sunt utilizate in evaluarea care implica colectarea si analiza
datelor. Evaluarea joaca un rol esential in determinarea viitorului cursantilor si ridica
diverse probleme de ordin etic. Aceasta sectiune ofera o scurta prezentare generala a
pericolelor potentiale legate de utilizarea tehnologiilor digitale in evaluare.

Este la fel de evident ca ca tehnologiile digitale pot reprezenta, de asemenea, atat
provocari, cat si amenintari. Acest lucru este valabil mai ales atunci cand sunt utilizate in
scopuri de evaluare. Colectarea si analiza datelor reprezinta un aspect critic al evaluarii
care poate avea un impact semnificativ asupra viitorului unui cursant, ridicand astfel mai
multe probleme de ordin etic. Aceasta sectiune ofera o scurta prezentare generala a
riscurilor potentiale asociate cu utilizarea tehnologiilor digitale.

5.1. Rolul tehnologiei in evaluare

Aspectul evaluarii in inovarea digitala este inca subdezvoltat, tehnologia dominéand
utilizarea testelor pe ecran. Potrivit lui Winkley (2010), intrebarile cu variante multiple de
raspuns si notele automate sunt cele mai frecvent utilizate metode de evaluare a elevilor.
Mansell (2009) impartaseste sentimente similare, subliniind ca testarea pe ecran nu este
inca adoptata pe scara larga pentru examenele externe si este cunoscuta in principal in
cadrul comunitatii de entuziasti. Whitelock si Watt (2008) sustin ca evaluarea in mediile
digitale urmeaza adesea un model de predare si invatare de tip "transmisie", care se
concentreaza pe furnizarea de informatii mai degraba decéat pe promovarea acumularii
active de cunostinte de catre studenti.

Chiar si in domeniile in care inovatia este acceptata, proiectantii mediilor digitale
de invatare tind sa neglijeze importanta evaluarii. Shute si Kim (2013) au observat ca
jocurile imersive existente nu dispun de o infrastructura de evaluare adecvata, ceea ce le

limiteaza potentialul de maximizare a rezultatelor invatarii. Simularile utilizeaza tehnologii
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diverse si costisitoare. Potrivit lui Gee si Shaffer (2010), atunci cand vine vorba de mediile
imersive si de jocurile educationale pe calculator, procesul de evaluare ramane adesea
in urma proiectarii mediului si a sarcinilor de invatare. Prin urmare, acestia sugereaza ca
dezvoltarea jocurilor in scopul evaludrii ar trebui sé fie prioritara. In caz contrar, dupa cum
afirma Winkley (2010), evaluarea in jocuri poate deveni excesiv de implicita, ceea ce i

determina pe elevi sa treaca cu vederea detalii cruciale in rezultatele pe care le primesc.

5.2. Lipsa de implicare in evaluare

Exista probleme de cultura, expertiza si inertie in integrarea tehnologiei in
evaluare. Timmis, et al. (2016)) considera, fara indoiala, ca lipsa de implicare a
inovatorilor, a proiectantilor, a educatorilor si a cercetatorilor in procesul de evaluare este
la originea problemei. In concordanta cu aceasta, Van Aalst si Chan (2007) observa c&
s-a pus putin accent pe evaluarea aspectului colaborativ al invatarii colaborative asistate
de calculator (CSCL), ceea ce a condus la practici de evaluare incompatibile. Acestia
sustin ca este necesara o cultura colaborativa a evaluarii, in care invatarea si evaluarea
sunt integrate, fara a se concentra pe competitia si performanta individuala. Perceptia ca
evaluarile colaborative sau intre colegi sunt nedrepte si inegale este sustinuta de multe
institutii, profesori si studenti. Aceasta perceptie actioneaza ca un obstacol semnificativ
in calea punerii in aplicare a unor forme mai inovatoare de evaluare colaborativa, dupa

cum remarca Ferrell (2012).

5.3. Riscurile adoptarii evaluarilor digitale

Exista ingrijorarea ca progresul tehnologiilor digitale ar putea duce la o schimbare
catre o proiectare a evaluarilor centrata pe tehnologie. Acest lucru a fost exemplificat in
lucrarea lui Sutherland et al. (2012). Acestia au indicat faptul ca informaticienii au initiat
evaluari digitale fara sa tina cont de scopurile educationale, ceea ce ar putea duce la
riscul ca tehnologia s& conduca practicile educationale si de evaluare. In loc s& se
concentreze pe tehnologie, unii cercetatori au subliniat importanta contextului cultural,
social si institutional in timp ce analizeaza orice inovatie (James, 2014). Altii se

concentreaza asupra rolului feedback-ului in evaluare si il leaga de cercetare. Acesti
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autori pledeaza pentru modele care acorda prioritate pedagogiei, permitandu-le
studentilor sa se ocupe de propria invatare si promovand reflectia (Whitelock & Watt,
2008; Boud & Molloy, 2013).

Un risc si mai ingrijorator este utilizarea frecventa a datelor digitale pentru
evaluarea performantelor scolare si a imbunatatirii scolilor in multe tari. Se considera ca
aceasta este o evolutie pozitiva, deoarece poate duce la o intelegere obiectiva si
aprofundata a progresului elevilor (Sutherland, 2013). Cu toate acestea, exista o
dezbatere in crestere cu privire la ipoteza analizei invatarii, a colectarii datelor si a
interpretarii unor seturi mari de date. Utilizarea sporita a datelor de evaluare digitalizate
in educatie sporeste gradul de constientizare a potentialelor amenintari. Foley si
Goldstein (2012) contesta ideea ca "potopul de date" este pe deplin avantajos, avand in
vedere ca analiza acestor date (de exemplu, rezultatele examenelor, clasamentele) poate

fi eronata si plina de prejudecati.

5.3.1 Aspecte etice asociate cu implementarea evaluarii digitale

Utilizarea tehnologiei in educatie prezinta riscuri potentiale, inclusiv provocari etice
asociate cu "big data". Aceste provocari includ preocupari legate de consimtamant,
protectia datelor, proprietate si controlul informatiilor. Aceste responsabilitati etice sunt
importante pentru educatori, care trebuie luate in considerare atunci cand implementeaza
tehnologia in clasa (Facer, 2012). Pe masura ce tehnologia permite evaluarea unei game
mai largi de competente si atribute, apar intrebari cu privire la ce date ar trebui colectate
si ce se considera acceptabil sau de dorit sa se masoare. Aceste intrebari ar trebui sa
ghideze dezvoltarea instrumentelor de evaluare si a practicilor rezultate (Oldfield,
Broadfoot, Sutherland & Timmis, 2012).

5.3.2. Riscurile de excluziune sociald asociate cu evaluarea digitala
Aparitia culturilor digitale si a retelelor de socializare poate genera probleme de

etichetare si excluziune sociala, putand exacerba inegalitatile existente. Un exemplu este

utilizarea tehnologiilor Web 2.0, care ofera cursantilor noi oportunitati de a participa activ
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la crearea de continut, la schimbul de informatii, la comunicare si la colaborare. Potrivit
lui Boyd (2011), este posibil ca beneficiile sa nu fie distribuite in mod egal intre elevi.
Acest lucru se datoreaza faptului ca spatiul online reproduce dinamica sociala offline, iar
elevii trebuie sa simta un sentiment de incredere in mediul de invatare. Jenkins et al.
(2006) se refera la acest fenomen ca fiind "diferenta de participare". Acest decalaj este,
de asemenea, relevant pentru evaluarea imbunatatita digital, care este adesea integrata
in activitatile de grup online prin intermediul wiki-urilor sau al discutiilor. Intrucat
contributiile sunt vizibile, acest lucru poate limita participarea la evaluarea formativa
(Timmis et al., 2016). in plus, evaluarea sumativa online poate exacerba diferentele de
realizare si poate consolida diviziunile sociale (Dawson, 2010). Este important sa
recunoastem ca este posibil ca elevii sa nu aiba o participare egala sau sa nu beneficieze
de activitatile online in acelasi mod. Prin urmare, riscurile potentiale de excluziune sociala
ar trebui luate in considerare atunci cand se proiecteaza orice evaluare digitala (Timmis
et al., 2016).

6. Cazuri

Cazul 1 - "WebCEF: Un instrument de colaborare online pentru evaluarea
competentelor lingvistice in limbi straine”

(Van Maele, Baten, Baten, Beaven, & Rajagopal, 2013; Baten, Osborne, & D'Silva
Hymers, 2009; Osborne, Mateusen, Neuhoff, & Valentine, 2009)

Context:

WebCEF este o platforma de evaluare online creata ca parte a programului
Socrates-Minerva, finantat de Comisia Europeana (2006-2009). Scopul principal al
acestei platforme este de a facilita comunitatile virtuale de practica, conectand cursantii
si evaluatorii in contexte locale si internationale, utilizand "Cadrul european comun de
referinta (CECR)". WebCEF este disponibil gratuit, putand fi utilizat in contexte de
invatare formale, non-formale si informale. WebCEF a primit premiul "European

Language Label" in 2011. De asemenea, acesta ofera o evaluare pentru invatare care
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se concentreaza pe identificarea punctelor tari si a punctelor slabe ale cursantilor, in loc
sa masoare doar abilitatile acestora.

in cadrul WebCEF, productia orala si interactiunea sunt evaluate atat cu ajutorul
unor scale de evaluare generala, cat si cu ajutorul unor scale calitative specifice pentru
cinci aspecte cheie: gama, acuratete, fluenta, coerenta si interactiune. Platforma ajuta
profesorii de limbi straine, profesorii stagiari si studentii sa inteleaga si sa aplice nivelurile
si scalele CECR. Profesorii impart cursantii in subgrupuri, formand comunitati de practica
care lucreaza in colaborare pentru a evalua competentele orale. Aceste grupuri
evalueaza esantioanele audio sau video incarcate si selecteaza cei mai potriviti
descriptori din fiecare scala. Evaluatorii utilizeaza o functie de adnotare pentru a-si
explica evaluarile si pentru a oferi comentarii cu privire la segmente specifice ale
mostrelor de vorbire. Toti membrii grupului pot vizualiza si invata din fiecare proba de

vorbire.

Coordonatori de proiect: "KU Leuven, Leuven Language Institute, Belgia; Universita di
Bologna CILTA, ltalia; Université de Savoie, LLS Franta; Leuven Engineering College,
Belgia".

Grupuri de utilizatori: "KU Leuven din Belgia si Universitatea din Savoie din Franta"

Experienta:

Elevii sunt impartiti in diferite subgrupuri si fiecare dintre ei indeplineste sarcini
diferite pentru evaluarea rezultatelor. Acestia au utilizat comunitatea Google nu numai ca
platforma de invatare, organizare si discutii, ci Si ca mijloc de publicare a lucrarilor lor de
reflectie asupra temei. In prima etapd, elevii discutd despre o sarcind de vorbire
predefinita in WebCEF si isi inregistreaza propriile discursuri. Pentru a se familiariza cu
cadrul CECR si cu mediul WebCEF, ei au urmarit si evaluat alti cursanti pe site. in etapa
urmatoare, unele grupuri devin mentori si proiecteaza sarcini de instruire, administreaza
teste orale, inregistreaza discursurile, incarca mostre si evalueaza rezultatele. Alte

subgrupuri s-au alaturat discutiilor din comunitatea Google si si-au Tmpartasit
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perspectivele cu profesorul-mentor dintr-o scoala belgiana sau au solicitat expertizarea

mostrelor lor de discurs de la experti straini.

Membrii comunitatii WebCEF profita de oportunitatea de a-si construi in mod

colectiv intelegerea unui subiect pe masura ce reactioneaza la ideile celorlalti si le

dezvolta. Aceasta platforma favorizeaza imbunatatirea practicii profesionale pentru

profesori, precum si promovarea autonomiei de invatare pentru elevi.

Cazul 2 - "Utilizarea tehnologiei MOOC si a evaluarii formative intr-un curs de

modelare conceptuala”

Desfasurat in: "Centrul de Cercetare pentru Informatica de Management, KU Leuven,

Belgia"

Fluxul cursului

Cursul: "Arhitectura si modelarea sistemelor informatice de management (AMMIS)"

Program: "Programe de masterat in Managementul informatiei, Ingineria afacerilor si

Ingineria afacerilor si a sistemelor informatice"

mixta.

Acest curs - predat anterior in campus - este reproiectat pentru a utiliza invatarea
Urmatoarele parti prezinta fluxurile cursului:

Prelegeri in direct. Au fost sustinute 13 prelegeri in direct, care au acoperit
aspectele teoretice ale modelarii exclusiv online. Aceste prelegeri au fost
inregistrate si publicate online in beneficiul studentilor absenti sau al celor care au
dorit sa revada materialul.

8 sesiuni de exercitii la un laborator de informatica. Studentii se angajeaza in
exercitii practice de modelare legate de subiectele teoretice abordate in cadrul
cursurilor anterioare si primesc feedback din partea asistentilor de predare.

Un caz complet: Elevii trebuie sa rezolve un caz in grupuri. In aceasta activitate
de grup, elevii vor lucra in colaborare pentru a dezvolta un model de mari

dimensiuni. Acest model va cuprinde aspectele comportamentale ale sistemului si
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va fi supus unor teste simulate in functie de diverse scenarii. in plus, elevii se vor
implica in evaluarea colegiala pe tot parcursul proiectului. Modelul final trebuie sa
fie prezentat la sfarsitul semestrului, iar nota sa va face parte din nota generala a
cursului.

Un curs online de sprijin (SPOC): cuprinde o serie de resurse, inclusiv cursuri
inregistrate, prezentari, diapozitive si exercitii formative concepute pentru a sprijini

experienta de invatare.

Ca o conditie prealabila pentru acest curs, se asteapta ca studentii care se inscriu

la acest curs sa fi urmat "MOOC UML Class Diagrams for Software Engineering" de pe

platforma edX. Astfel, studentii ar trebui sa fie familiarizati cu edX la inceputul cursului.

Evaluare si feedback

Evaluarea formativa: la inceputul cursului.

Evaluarea sumativa: la sfarsitul semestrului, sub forma unei evaluari a activitatii

de grup si a unui examen final scris.

Evaluarea formativa: Trei tipuri de evaluare formativa sunt utilizate in cadrul cursului:

teme pentru acasa, exercitii online cu feedback automat, evaluare colegiala.

Teme pentru acaséa: Studentilor li se ofera optiunea de a efectua doua teme pentru
acasa, una axata pe perspectiva structurala si cealalta pe cea comportamentala a
modelarii. Desi aceste teme nu sunt obligatorii Si nu contribuie la nota finala, ele
ofera o ocazie excelenta de a primi feedback din partea profesorului.

Exercitii online cu feedback automat: Existd mai multe exercitii online in modulele
online ale platformei edX edge. Aceste exercitii constau intr-o varietate de formate
de intrebari, inclusiv intrebari cu alegere multipla, exercitii de tip drag-and-drop si
intrebari de tip "adevarat-fals". in functie de raspunsurile lor, studentii vor primi fie
un feedback pozitiv cu explicatii suplimentare, fie un feedback negativ, care poate

fi util in identificarea si intelegerea greselilor lor.
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e Evaluare colegiala: Dupa cinci saptamani, elevii vor lucra in grupuri si vor dezvolta
o structura initiala a modelului lor. Apoi vor face schimb de lucrari cu alte grupuri

si vor oferi feedback cu privire la modelul propus de colegii lor.

Evaluare sumativa: Nota finala va fi determinata de doua componente: 80% din
examenul final si 20% din lucrérile de grup. Intrebarile de la examen sunt similare cu cele

de la temele pentru acasa.
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