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MODULUL 1: CONCEPTE DE PEDAGOGIE DIGITALA

Miray Dogan, Hasan Arslan & Kadir Tunger
Canakkale Onsekiz Mart University
CONTINUT
1.1. Pedagogia digitala
1.2. Constructia sociala a cunoasterii in salile de clasa
1.3. Leadership si pedagogie digitala
1.4. Pedagogia digitala in invataméantul superior
1.5. Implementarea pedagogiei digitale in sali de clasa diversificate

1.6. Sali de clasa sensibile la cultura in pedagogia digitala

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.



Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

1.1.  Modulul 1 Lectia 1

Subiect: Concepte de pedagogie digitala
Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) inteleaga conceptului de pedagogie digital,
(2) Spuna care este diferenta dintre pedagogia digitala si pedagogia clasica,
(3) Explice de ce pedagogia digitala este esentiala in educatia mixta si la distanta,

(4) Ofere exemple de utilizare a pedagogiei digitale la clasa
Metode/tehnici de predare:

(1) Lucru individual,
(2) Discutii,
(3) Q&A (intrebari si raspunsuri),

(4) invatarea in colaborare.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: viitorii profesori (participanti) vor citi informatiile de baza necesare
privind pedagogia digitala inainte de lectie. De asemenea, vor consulta resursele
online pentru o intelegere aprofundata. Vor citi, de asemenea, capitolul intitulat
"Documentul de cunoastere a pedagogiei digitale".

(2) in timpul lectiei:

a. Lainceputul lectiei, viitorii profesori vor fi impartiti in grupuri de cate patru.

b. Tn grupurile lor mici, ei vor discuta caracteristicile si componentele esentiale
ale pedagogiei digitale. De asemenea, vor lua act de asemanarile si
diferentele dintre pedagogia digitala si pedagogia clasica. Dureaza
aproximativ 10 minute.

c. De asemenea, in cadrul discutiilor in grupuri mici, acestia vor discuta despre
modul in care pedagogia digitala este legata de educatia mixta si la distanta.
Acestia isi vor avea notitele pregatite pentru discutia in grup. Aceasta
dureaza aproximativ 10 minute.

d. Instructorul va monitoriza discutile din grup, va raspunde la intrebarile
acestora si va oferi feedback. Aceasta dureaza aproximativ 10 minute.
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e. In timpul discutiei in grup, viitorii profesori isi vor impartasi notele cu restul
clasei. Aceasta dureaza aproximativ 5 minute.

f. Tn urma impartasirii viitorilor profesori, instructorul va rezuma aspectele
fundamentale ale pedagogiei digitale si modul in care aceasta poate fi
implementata in clasa. Aceasta dureaza aproximativ 15 minute.

g. Apoi, viitorii profesori se vor intoarce in grupurile lor mici. In grupurile lor,
acestia vor concepe o activitate de instruire pentru a le prezenta elevilor
utilizarea pedagogiei digitale in cadrul orelor de curs. Aceasta dureaza
aproximativ 20 de minute.

h. Fiecare grup va elabora o prima versiune a activitatii de instruire. Aceasta
dureaza aproximativ 5 minute.

i. Instructorul le va monitoriza progresul si le va oferi feedback atunci cand este
necesar.

j- Ulterior, toate activitatile vor fi impartasite cu intregul grup. Potentialii
profesori isi vor impartasi opiniile cu privire la activitati. Aceasta dureaza
aproximativ 30 de minute.

k. Activitatile de instruire vor fi postate online.

I La final, acestia vor redacta o lucrare de reflectie despre pedagogia digitala
si relevanta acesteia in predarea online a materiilor. Aceasta dureaza
aproximativ 15 minute.

Instrumente de evaluare:

(1) Evaluarea reciproca este necesara pentru a determina modul in care studiaza
grupurile.

(2) Autoevaluarea este necesara pentru a determina evaluarea individuala a propriilor
progrese.

(3) Redactarea unui eseu este esentiala pentru a intelege procesele de grup.

(4) Evaluarea pe rubrici este utilizata pentru evaluarea activitatilor proiectate.
Cunostinte teoretice
Transferul si organizarea cunostintelor in organizatiile educationale, evolutia tehnologiei,
diferentierea formelor de comunicare, precum si schimbarea si complexitatea cunostintelor
si competentelor pe care elevii trebuie sa le dobandeasca aduc numeroase inovatii in
domeniul educatiei. Organizatia 21st Century Skills Partnership Organization a publicat

standardele pentru raportul 21st Century Student pentru a integra tehnologia si educatia;
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este vorba de a dota toate componentele sistemului educational cu competente adecvate
conditiilor epocii si de a asigura utilizarea activa a acestor competente in educatie
(Partnership for 21st Century Skills, 2003).

Potrivit lui Mishra si Koehler (2006), includerea tehnologiei in procesul de predare a devenit
necesara in cadrul cerintelor de varsta, atat pentru profesori, cat si pentru cadrele didactice
in formare. In acest context, mai degraba decat sa foloseasca instrumente tehnologice in
cadrul cursului, profesorii ar trebui sa prezinte aceste instrumente integrandu-le cu

cunostintele lor pedagogice.

Astazi, beneficiile tehnologiilor digitale au fost observate in procesele de invatare si
predare din institutile de invatamant. Conceptul de pedagogie digitala descrie, de
asemenea, utilizarea tehnologiilor in procesele de invatare si predare. Kivunja (2013)
defineste pedagogia digitala ca fiind includerea tehnologiilor digitale asistate de calculator

in arta predarii care imbogateste invatarea, predarea, evaluarea si intregul curriculum.

Pedagogia digitala utilizeaza dispozitive electronice pentru a imbunatati sau schimba
experienta educationala (Croxal, 2012). Progresele tehnologice cu fiecare zi care trece
impun dezvoltarea metodelor utilizate in educatie. Prin urmare, trecerea la sistemele de
educatie online a adus multe inovatii in materie de invatare. Multi elevi si profesori au

intalnit noi oportunitati datoritéa avantajelor oferite de metodele de educatie online.

Dupa cum se stie, tehnologia singura nu poate asigura o buna invatare. intre timp,
pedagogia digitala nu este doar utilizarea eficienta a instrumentelor tehnologice; ea poate
fi definitd ca fiind crearea de experiente practice de invatare pentru elev, calitatea si
scopurile educatiei cu ajutorul dispozitivelor digitale. Pedagogia digitala este o perspectiva
critica asupra utilizarii inutile si fara scop a instrumentelor tehnologice. in timp ce utilizarea
tabloului traditional in sala de clasa este o cunoastere pedagogica, pedagogia digitala se
concentreaza pe instrumentele adecvate pentru care grup de elevi sau pe modul in care
tehnologia digitala poate creste participarea si interactiunea reciproca si poate perpetua

invatarea.
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1.2. Modulul 1 Lectia 2

Subiect: Constructia sociala a cunoasterii in salile de clasa
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice ce face ca o clasa sa fie constructiva,

(2) Discute despre modul in care cunostintele sunt construite din punct de vedere social
in cadrul clasei,

(3) Enumereze caracteristicile esentiale ale constructiei sociale a cunoasterii in salile

de clasa.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.

Activitati de invatare-invatare:
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(1) inainte de lectie: Participantii vor citi mai intai informatiile de baza despre crearea
sociala a cunostintelor intr-o clasa de tranzitie intr-un mediu scolar obisnuit.
Instructorul va furniza acest lucru (a se vedea sectiunea Cunostinte teoretice de mai
jos). In plus, ei vor fi inspirati sa utilizeze bazele de date online pentru a identifica
publicatiile de cercetare despre calitatile fundamentale ale claselor de tranzitie.
Participantii vor primi instructiuni din partea lectorului cu privire la modul de a gasi
surse primare si secundare online.

(2) in timpul lectiei:

a. Profesorul incepe prin a defini pe tabla conceptele cheie ale subiectului:
constructie sociala, constructie a cunostintelor, clasa traditionala si
constructie sociala. Acest lucru dureaza aproximativ 10 minute.

b. Dupa ce vor fi impartiti in trei grupuri, participantii vor fi invitati sa discute si
sa noteze definitiile termenilor in cauza. Acest lucru dureaza aproximativ 15
minute.

c. Pentru a continua, participantii vor participa la o discutie in clasa pentru a
continua sa lucreze asupra definitiilor, ceea ce implica discutii, intrebari si
raspunsuri ale elevilor, precum si cateva instructiuni din partea profesorului
(daca este necesar pentru conceptii gresite si clarificari). Aceasta dureaza
aproximativ 20 de minute.

d. Lectorul va rezuma discutia despre definitii si va descrie caracteristicile
fundamentale ale salilor de clasa dupa curs, acordand o atentie deosebita
modului in care se formeaza social cunoasterea in aceste sali. in plus, este
implicatéa o anumita educatie in teoria constructiei sociale. Aceasta dureaza
aproximativ 15 minute.

(3) Dupa lectie: Participantii trebuie sa redacteze un eseu de o lectie in care sa prezinte
modul Tn care Tsi imagineaza o clasa tipica si modul in care elevii dobandesc

cunostinte Tntr-un cadru social.
Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre studenti si dintre instructor si

participanti.
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(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

Bandura (1986) a definit pedagogia ca fiind convingerile pedagogice ale profesorilor care
afecteazad comportamentele lor didactice in clasa. in plus, Shulman (1986); a sustinut c&
pedagogia si cunostintele de continut nu ar trebui sa fie separate, ci tratate impreuna;
"Cum predau?" Profesorii care cauta un raspuns la aceasta intrebare ar trebui sa aiba
cunostinte de continut, cunostinte de continut pedagogic si cunostinte de curriculum. O
pedagogie traditionald cuprinde obiective de invatare predefinite, rolul profesorului ca

expert si rolul elevilor de a indeplini sarcinile inchise date (Vaataja & Ruokamo, 2021).

Aceste concepte subliniaza faptul ca profesorii ar trebui sa reduca cunostintele la un nivel
pe care elevii il pot intelege, cu competente care sa combine abilitatile de care au nevoie
cu tehnologiile actuale si sa integreze educatia cu viata intr-o clasa traditionala. In acest
context, Asociatia Internationala pentru Tehnologii Educationale (ISTE, 2008), cadrele
didactice cu calificari in domeniul tehnologiei ar trebui sa fie relevante, sa aiba cunostinte

de tehnologie, sa foloseasca tehnologia si sa indrume elevii sa foloseasca tehnologia.

Avand in vedere conditiile in schimbare si calificarile elevilor de astazi, generatia digitala,
ale profesorilor si ale candidatilor la profesori, se asteapta ca instrumentele digitale sa fie
echipate pentru a intelege limbile si a le integra cu cunostintele de continut pedagogic
(Anderson, 2008).

Este cunoscut faptul ca profesorii folosesc mai ales PowerPoint ca instrument digital in
clasele traditionale (Klecker, Hunt, Hunt, &Lacker, 2003) si ca multi elevi din scoli au
probleme cu adaptarea si utilizarea tehnologiei (Stephens, 2005). in plus, doar integrarea
tehnologiei in educatie nu este suficientd pentru succes. Factorii externi-mediului, cum ar
fi atitudinea profesorului, metodele si tehnicile utilizate, materialele de curs, conditiile fizice
si scoala, au influenta asupra succesului academic al elevilor; factorii emotionali-cognitivi,
cum ar fi atitudinea pozitiva a elevilor fatda de curs, perceptia lor de a fi capabili sa

reuseasca si motivatia lor, afecteaza succesul academic. (Howie & Pieterson, 2001).

Integrarea tehnologiei in educatie a devenit o necesitate (Liao, 2007). Cu toate acestea,

competentele legate de tehnologie ale cadrelor didactice si capacitatea acestora de a
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implementa si proiecta activitati sustinute de tehnologie se afla intr-o relatie liniara cu
perceptia de autoeficacitate. Cresterea eficientei si a calitatii procesului educational prin
adaptarea tehnologiei la sistemul de invatamant este direct legatd de formarea unor
profesori vizionari, dotati cu competentele epocii. Aceste calificari sunt direct proportionale
cu pregatirea candidatilor la postul de profesor. Aceste calificari necesita aplicarea unor
metode si tehnici de dezvoltare a competentelor pedagogice digitale la cel mai inalt nivel,

inclusiv a tehnologiilor informationale in facultatile de educatie (Mishra & Koehler, 2006).
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1.3.  Modulul 1 Lectia 3

Subiect: Leadership si pedagogie digitala
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice in ce consta conducerea intr-un mediu de invatare,

(2) Discute ce inseamna leadershipul digital,

(3) Ofere cateva exemple cheie care sa evidentieze diferentele dintre conducerea intr-
un mediu de invatare traditional si conducerea digitala.

(4) Enumereze caracteristicile esentiale ale leadershipului digital.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: In cadrul unei clase virtuale, participantii vor citi mai intai
conducerea istorica (a se vedea sectiunea Cunostinte teoretice de mai jos). in plus,
ei vor fi inspirati s caute Tn bazele de date de pe internet publicatii de cercetare
privind unele aspecte fundamentale ale leadershipului digital. indrumarea
participantilor pentru a gasi surse secundare de ghidare online va fi asigurata de
catre profesor.

(2) in timpul lectiei:

a. Pentru inceput, profesorul defineste termenii utilizati pentru a descrie
subiectul: leadership, leadership in contextul tipic al clasei si leadership
digital. Acest lucru dureaza aproximativ 10 minute.

b. Participantii vor fi impartiti in grupuri de céte trei si li se va cere sa discute si
sa noteze definitiile termenilor in cauza pentru discutii viitoare. Acest lucru

dureaza aproximativ 15 minute.

13

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.



Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

c. Participantii vor lua apoi parte la o discutie in clasad pentru a continua sa
rafineze definitiile. Aceasta va include unele discutii, intrebari si raspunsuri
intre elevi, precum si unele instructiuni din partea profesorului (daca este
necesar pentru conceptii gresite si clarificari). Aceasta dureaza aproximativ
20 de minute.

(3) La finalul lectiei, discutia de discutie a definitilor si a identificat elementele
fundamentale ale unei sali de clasa traditionale, acordand o atentie deosebita
modului in care un instructor poate mentine un leadership digital. in plus, se va face
o educatie privind filosofia moderna de leadership. Durata este de aproximativ 15
minute.

(4) Dupa lectie: Este necesar un eseu de o lectie in care sa se sublinieze modul in care
participantii inteleg conducerea digitala si cum reactioneaza elevii dintr-o clasa

virtuala.
Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Principalul instrument de evaluare pentru aceasta lectie va
fi reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre studenti si, de asemenea, dintre
instructor si participanti.

(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului un feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

Un lider este responsabil de implementarea tuturor schimbarilor din organizatie. Aceasta
perspectiva a schimbarii dovedeste ca doar viziunea liderului este cea care poate aduce
succesul si cresterea organizationala ca urmare a adoptarii oricarei transformari. Se poate
defini faptul ca conceptul de pedagogie digitalda 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 decét 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 scopul principal al acestuia de a crea si de a sustine medii favorabile

unei bune invatari. Inovarea este o parte integranta a leadershipului in invatare in stabilirea
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de noi directii. Predarea la distanta trebuie sa ofere elevilor experiente de invatare de
aceeasi calitate ca si predarea prin contact. Factorii de decizie politica si administratiile
scolare acorda, de asemenea, atentie acestor 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 emotionala (Aldawood et
al., 2019). in plus, Sheninger (2014) a definit leadershipul digital nu ca fiind 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 mentionat leadershipul digital
in educatie ca fiind acceptarea, adoptarea si aplicarea noilor tehnologii pentru a transforma
scolile in locuri de invatare din era digitala. Pedagogia digitalda nu numai ca inspira
schimbarea educationala, dar urmareste, de asemenea, sa implice elevii, profesorii si toate

celelalte parti interesate in aceasta transformare.

Pe de alta parte, din perspectiva conducerii pedagogice digitale, aceasta presupune
crearea sau dezvoltarea viziunii si a culturii scolare bazate pe tehnologie, necesare pentru
succesul viitor al scolii. in plus, leadershipul pedagogic necesitd o combinatie de
mentalitate, comportament si abilitati pentru a utiliza formarea esentiala pentru a dezvolta
competentele angajatilor 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 din domeniul pedagogiei digitale ar trebui sa prefere in primul rand managementul
informatiei si tehnologiei digitale si sa creeze conditii pentru o productie cu valoare
adaugata. In plus, in ceea ce priveste gestionarea resurselor umane, in loc sa foloseasca
frecvent elementul de control, ar trebui sa fie capabili sa adune angajatii in jurul viziunii.

Potrivit lui Oz (2019), sarcina liderilor scolari este de a dezvalui talentul si potentialul
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resurselor umane din scoald in conformitate cu obiectivele organizatiei. in acest context,
liderii pedagogiei digitale ar trebui s& 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 gandire

reflexiva, mai degraba decét de a transfera doar informatii.
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1.4. Modulul 1 Lectia 4

Subiect: Pedagogia digitala in invatamantul superior

Durata: 2 ore (120 minute)

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
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(1) Explice ce presupune transformarea digitala in invatamantul superior,

(2) Ofere un exemplu pentru fiecare metoda de transformare digitala in invatamantul
superior,

(3) Ofere cateva exemple critice ale schimbarilor pe care digitalizarea le-a adus in

institutiile de invatamant superior.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Studentii vor citi mai intai informatiile de baza despre pedagogia
digitald in invatamantul superior. Instructorul va furniza aceste informatii (a se
vedea sectiunea Cunostinte teoretice de mai jos). De asemenea, li se va cere sa isi
noteze experientele individuale cu digitalizarea in diverse contexte educationale.

(2) in timpul lectiei:

a. Instructorul incepe prin a defini terminologia cheie pentru subiectul de pe
tabla, inclusiv "transformare digitala", "metode de transformare digitala in
invatamantul superior” si "digitalizare". Aceasta dureaza aproximativ 10
minute.

b. Profesorul le va cere participantilor sa isi impartaseasca opiniile despre
modul in care institutile lor de invatamant au adoptat digitalizarea.
Instructorul se va concentra pe tehnicile de digitalizare utilizate in cadrul
experientelor si le va afisa pe tabla pentru discutii suplimentare. Este nevoie
de aproximativ 15 minute.

c. In continuare, instructorul va face o clasificare a experientelor participantilor
in functie de diferitele tipuri de digitalizare. Pentru fiecare tehnica de
digitalizare, lectorul va oferi mai multe exemple, dupa caz. Aceasta dureaza

aproximativ 20 de minute.
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(3) Instructorul va trece in revista discutia despre definitii si va enumera caracteristicile
fundamentale ale digitalizarii dupa curs, acordand o atentie deosebita modului in
care se formeaza si se mentine digitalizarea in invatamantul superior. in plus, este
implicata o anumita pregatire in teoria digitalizarii. Aceasta dureaza aproximativ 15
minute.

(4) Dupa lectie: In cadrul unui eseu de o lectie, participantii sunt rugati sa explice cum
inteleg ei digitalizarea in invatamantul superior si sa ofere exemple de digitalizare
in contextul lor.

(5) Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre studenti si dintre instructor si
participanti.

(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

Transformarea digitala este un concept care defineste procesul de gasire a unor solutii la
nevoile sociale si sectoriale prin integrarea tehnologiilor digitale si, in consecinta, prin
dezvoltarea si schimbarea fluxurilor de lucru si a culturii. Unul dintre mediile potentiale in
care va avea loc transformarea digitala este domeniul invatdmantului superior.
Digitalizarea este legata de transformarea digitalda pentru ca grupurile tinta ale
universitatilor si colegiilor sa determine strategii. in anii 1970, utilizarile civile ale internetului
au inceput sa fie observate treptat. Mai intai, universitatile si institutile de cercetare au
inteles importanta internetului si au folosit aceasta tehnologie revolutionara pentru a face
schimb de informatii intre oamenii de stiintd si cercetatorii din diferite orase. Ulterior,
retelele de calculatoare din alte tari au fost conectate, permitand internetului sa ajunga la

o arie de acoperire globala (Sandkuhl & Lehmann, 2017).

Transformarea digitala are doua concepte in invatamantul superior. Primul concept,
"digitalizarea", a materialelor tiparite/fizice (text, imagine, sunet), este numit computer;

acestea sunt prelucrate si convertite in versiuni digitale. Un alt concept este "Digitalizarea”,
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adica transformarea digitala pentru a digitiza un material, asa cum sunt strategiile pentru
a face acest lucru, mai degraba decat transformarea lor in versiuni ale transformarilor din
model (Aybek, 2017). Potrivit lui Dean defined (1994), primele modele de invatamant la
distanta au fost doar sisteme bazate pe cursuri prin corespondenta pretiparite. Folosind
aceasta abordare, nu exista o interactiune fata in fatd sau voce la voce intre profesori si
studenti, deoarece tehnologiile esentiale de telecomunicatii, cum ar fi televiziunea si

radioul, nu fusesera inca inventate.

‘ Internet/
leconference Web
. Open

University
.Radio
television
broadcast
[
Correspondence
Education

Figura1. Istoria invatamantului la distanta

Sursa: Moore & Kearsley, 2005

Dupa cum se vede in figura 1, ca urmare a transformarii digitale in Tnvatamantul superior,
invatamantul prin corespondenta utilizeaza un mediu virtual de invatare pentru procesele
de invatare bazate pe web ale studentilor din invatamant. in procesul istoric, cea mai
semnificativa schimbare adusad de prima revolutie industriald in ceea ce priveste
invatamantul universitar din invatamantul superior a fost masificarea educatiei. Aceasta
poate fi definita ca o intoarcere de la educatia de elita la cea non-formala (Arslan, 2019).
Mai ales odata cu tehnologiile informatiei si comunicatiilor oferite de a 3-a si a 4-a Revolutie
Industriald in cercetarea stiintifica, au inceput studiile privind aplicatiile asistate de

calculator in educatie si formare (Aybek, 2017).
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Liderii universitari se confrunta in mod inevitabil cu o situatie noua: contextul solicitant al
gestionarii si guvernarii institutiilor de invatamant superior. Schimbarea tehnologica rapida
inregistratd Tn ultimul deceniu a venit in paralel cu schimbari sociale si economice
semnificative. Aceasta pentru a putea realiza o "schimbare a structurilor profunde ale
constiintei in directia "dezvoltarii unei expertize transdisciplinare”, care necesita noi
alfabetizari si abordari ale invatarii, mai adaptate la nevoile socio-culturale, psihologice si
spirituale ale unei societati globale a cunoasterii emergente (Clarke & Clarke, 2009). Se
poate argumenta ca aceste schimbari trebuie sa fie intelese impreuna, mai degraba decat
examinate in mod izolat. Aceste transformari societale combinate pun invatamantul
superior in fata mai multor provocari tehnice (Bach et al., 2007).

De exemplu, la inceputul anilor 1990, profesorii universitari au fost brusc obligati sa fsi
creeze conturi de e-mail. in cea mai mare parte, nu a existat prea multd impotrivire la
retorica inovatiei si la promisiunile de economisire a timpului facute facultatilor din toate
universitatile (Johnston et al., 2018). Impactul tehnologiilor emergente asupra pedagogiilor
a oferit oportunitati pentru partile interesate din cadrul institutiilor de invatamant superior.
Tehnologiile informatiei si comunicatiilor influenteaza o varietate de abordari ale predarii si
invatarii. Acestea ofera timp si spatiu flexibil si formarea de grupuri eterogene, ceea ce nu
era posibil in trecut (Shonfeld et al., 2021). Universitatile nu se abat de la liniile lor istorice,
iar continuarea educatiei sub intelegerea universitatii clasice poate face ca universitatile
sa piarda competitia in timp (Arslan, 2019). Universitatile sunt organizatii complexe care
isi apreciaza influenta. Cu toate acestea, universitatile sunt, de asemenea, institutii care
modeleaza viitorul. Profesorii, studentii si absolventii sai conduc transformari sociale si
creeaza identitati si culturi nationale. Transformarea digitala in invatamantul superior este
o abordare cuprinzatoare care ia in considerare diferite variabile si ar trebui sa fie privita

ca un proces multilateral.
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1.5.  Modulul 1 Lectia 5

Subiect: Implementarea pedagogiei digitale in clasele diversificate
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice ce inseamna o clasa diversificata,
(2) Enumereze caracteristicile de baza ale unei clase diversificate,
(3) Ofere cateva exemple cheie pentru implementarea pedagogiei digitale intr-o clasa

diversificata.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
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(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Cu ajutorul bazelor de date web, participantii vor fi rugati s&
gaseasca publicatii de cercetare despre calitatile fundamentale ale diverselor clase.
Instructorul le va oferi elevilor o hartd pentru a gasi surse primare si secundare
online. n plus, li se va cere s& elaboreze cateva scenarii de integrare a pedagogiei
digitale intr-o clasa mixta.

(2) in timpul lectiei:

a. Instructorul incepe prin a sublinia pe tabla terminologia cheie a subiectului,
inclusiv "clasa variata" si "elemente fundamentale ale claselor diversificate".
10 minute sau cam asa ceva.

b. Dupa ce vor fi impartiti in trei grupuri, participantii vor fi invitati sa discute si
sa noteze definitiile termenilor in cauza. Aproximativ 15 minute.

c. Participantii vor participa la o discutie in clasa pentru a continua sa lucreze
la definitii. Vor avea loc discutii cu elevii, intrebari, raspunsuri si instruire a
profesorului (daca este necesar, pentru idei gresite si clarificari). Ca exemple,
ei vor discuta, de asemenea, despre circumstantele lor. Este nevoie de
aproximativ 20 de minute.

(3) Instructorul va revizui discutia despre definitii si va enumera calitatile fundamentale
ale unei clase diversificate dupa lectie, acordand o atentie deosebitd modului in care
pedagogia digitala poate fi utilizata intr-o clasa diversificata. Este nevoie de trei
grupuri. Aproximativ 15 minute.

(4) Dupa lectie: Participantii trebuie sa aiba un plan de lectie bine organizat care sa
demonstreze cum poate fi folosita pedagogia digitala intr-o clasa cu o varietate de

elevi.

Participarea:
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(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre studenti si dintre instructor si
participanti.

(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

Intrucat lumea se afla intr-o transformare rapidéa, se poate spune ca aceasta afecteaza atat
tarile, cat si institutiile de invatamant. Infinitatea de schimbari si transformari, progresul
imprevizibil al tehnologiei si cursul imprevizibil al globalizarii impun ca institutile de
invatamant sa nu ramana in urma acestei schimbari. Aceste schimbari si transformari aduc
bogatia culturala a diferitelor stiluri de viata, impreuna cu dezvoltarea unor perspective
diferite in institutiile de nvatamant.

Diversitatea este un fenomen care raspunde inegalitatilor economice, fluxurilor de refugiati,
sexismului, rasismului, excluderii persoanelor cu handicap, xenofobiei si discriminarii de
clasa (Apple, 2004). 21st - Competentele secolului XXI, cum ar fi gandirea critica,
rezolvarea problemelor si creativitatea, sunt din ce in ce mai apreciate in organizatiile
scolare. Au fost luate in considerare beneficiile diversitatii in ceea ce priveste rezultatele
educationale. in consecint, diversitatea elevilor, desi reprezinta diferentele dintre indivizi,
include conditii precum rasa, sexul, etnia, nivelul cognitiv, trasaturile de personalitate,
atributiile indivizilor intr-o institutie, nivelul de educatie si mediul de provenienta (Paris,
2012). In domeniul formarii cadrelor didactice, diversitatea este descrisa partial sau
superficial. Institutiile de invatamant si educatorii trebuie sa articuleze o viziune a predarii
si invatarii intr-o societate diversa in institutiile de invatamant si sa foloseasca aceasta
viziune pentru a ghida in mod sistematic fuziunea aspectelor multiculturale in cadrul
curriculumului de formare initiala. (Villegas & Lucas, 2002).

Cercetatorii si institutiile de invatamant au masurat in mod istoric utilizarea sau neutilizarea
de catre profesori a tehnologiei informatiei si comunicatiilor (TIC) prin impartirea elevilor in
categorii netraditionale. Au fost examinate caracteristicile demografice ale studentilor, cum
ar fi sexul, varsta, etnia, geografia, statutul socio-economic si statutul educational (Clarida
et al., 2016).
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Pe de alta parte, masurile demografice pentru diversitatea din scoli, cum ar fi sexul, varsta,
etnia, geografia, statutul socio-economic si mediul educational, folosite candva pentru a
determina implicarea elevilor in tehnologie, ar putea fi considerate acum ca fiind depasite
(Johnson, 2011). Cercetatorul sustine ca este esential sa se inteleaga caracteristicile
elevilor si modul in care acestea pot afecta procesul de invatare si rezultatele in cadrul
unei clase diversificate.

Din perspectiva pedagogiei digitale, diversitatea reprezinta diversificarea claselor, cu
accent pe diversificarea programelor de studii. Profesorii ar trebui sa includa in clasa
imagini si videoclipuri care sa reflecte diversitatea fetelor, culturilor si intereselor elevilor
lor. Atunci cand aleg videoclipuri educationale, acestia ar trebui sa aleaga videoclipuri care
sa le permita elevilor sa vada diversitatea culturala ca o modalitate de a promova idei noi.
In plus, concentrarea pe diversitatea digitala le cere profesorilor s& isi schimbe radical
abordarea evaluarii. De asemenea, profesorii ar trebui sa regandeasca cu atentie modul
in care pot folosi tehnologia moderna ca instrumente de evaluare. intre timp, oferd o
imagine de ansamblu asupra modului de a incepe educatia privind diversitatea digitala
care reflecta o pedagogie digitala relevanta din punct de vedere cultural (Villegas & Lucas,
2002). O predare eficienta in directia diversitatii trebuie sa ia in considerare mediul cultural
al elevilor si contextele locale In care acestia traiesc. in acest sens, predarea eficienta
trebuie sa fie, de asemenea, informata de o pedagogie digitala solida si bine documentata
(Angus & L. C. de Oliveira, 2019).

Profesorii pot folosi tehnologia combinata cu pedagogia digitala pentru a raspunde nevoilor
elevilor diversi si pentru a obtine o eficienta educationala incredibila, care nu putea fi atinsa
anterior. Pedagogia digitala ofera claselor diversificate diferite oportunitati de a face
invatarea mai echitabild si mai incluziva in ceea ce priveste predarea acelorasi lucruri in
moduri noi, cu 0 mare varietate de resurse online de predare si invatare. Acest articol se
refera la metodele de invatare si la un cadru universal de invatare conceput pentru a
sugera modalitati prin care profesorii pot oferi educatie pentru diversitate online (Demirdag,
2019).
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1.6. Modulul 1 Lectia 6

Subiect: Clasele sensibile la cultura in pedagogia digitala
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice ce inseamna conceptul de clasa sensibila la cultura,
(2) Ofere un exemplu de practica de clasa sensibila din punct de vedere cultural,
(3) Enumereze caracteristicile esentiale ale pedagogiei digitale intr-un cadru

educational sensibil din punct de vedere cultural.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
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Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Participantii vor citi mai intai cateva informatii de baza despre
clasele sensibile la cultura in pedagogia digitala. Acestea vor fi furnizate de catre
profesor (a se vedea sectiunea Cunostinte teoretice de mai jos). De asemenea,
acestia vor fi incurajati sa caute in bazele de date online articole de cercetare privind
caracteristicile fundamentale ale scolilor care valorizeaza diversitatea. Profesorul le
va arata participantilor cum sa gaseasca surse primare si secundare online.

(2) in timpul lectiei:

a. Pentru inceput, profesorul defineste frazele cheie pe tabla, inclusiv "cultura",
"clasa sensibila la cultura" si "cultura/scoald”. Aceasta dureaza aproximativ
10 minute.

b. Dupa ce vor fi impartiti in trei grupuri, participantii vor fi invitati sa discute si
sa noteze definitiile termenilor in cauza. Aproximativ 15 minute.

c. Participantii vor participa la o discutie in clasa pentru a continua sa lucreze
la definitii. Vor avea loc discutii cu elevii, intrebari, raspunsuri si instruire a
profesorului (daca este necesar, pentru conceptii gresite si clarificari).
Dureaza aproximativ 20 de minute.

d. Lafinalul lectiei, instructorul va rezuma discutia despre definitii Si va enumera
calitatile fundamentale ale claselor traditionale si ale claselor sensibile la
diferentele culturale, acordédnd o atentie deosebitd modului in care
conducerea digitala poate fi implementata si sustinuta intr-o clasa sensibila
la diferentele culturale. Aceasta include cateva instructiuni privind ideea ca
educatia este o parte a societatii si a culturii. Dureaza aproximativ 15 minute.

(3) Dupa lectie: Participantii sunt rugati sa pregateasca un eseu de o lectie in care sa
isi expuna ideile despre leadership-ul digital intr-o clasa sensibila la diferentele
culturale si despre cum pot raspunde elevii dintr-o clasa digitala la astfel de
sensibilitati.

Instrumente de evaluare:
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(1) Intrebari si raspunsuri: Principalul instrument de evaluare pentru aceasta lectie va
fi reprezentat de intrebarile si raspunsurile elevilor si de dialogul dintre instructor si
participanti.

(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

in paralel cu schimbarea culturilor studentesti, diversitatea si diferitele caracteristici ale
studentilor, universitatile si transferd competentele profesionale in mediile digitale prin
intermediul mediilor educationale si educationale, avand mai mult acces si impartasire cu
studentii lor si sporindu-si eficienta profesionala (Arslan & Dogan, 2020). Profesorii,
studentii si alti actori din domeniul educatiei din diferite culturi si tari interactioneaza, invata
impreund si formeaza relatii fara stereotipurile influentate de aparentele externe in
organizatiile educationale (Shonfeld et al., 2021). Elevii vin la scoald in multe moduri
diferite pentru a cunoaste lumea. Mediile si experientele lor culturale inseamna ca fiecare
clasa are cunostintele sale unice. Din nefericire, multe programe de invatamant

standardizate adopta o programa unica (Angus & Oliveira, 2012).

in acest sens, proiectarea universald a unei pedagogii digitale adecvate din punct de
vedere cultural pentru cadrul elevilor plaseaza predarea si invatarea intr-un context care
ofera tuturor elevilor sanse egale de a invata si de a invata. Scopul este de a utiliza
pedagogia digitala cu diverse metode de predare sensibile din punct de vedere cultural
pentru a elimina barierele in calea invatarii si pentru a crea o flexibilitate care sa se
adapteze la punctele forte si nevoile fiecarui elev (Villegas & Lucas, 2002). Tehnologiile
digitale ii pot ajuta pe profesori sa creeze sau sa adapteze activitati care sa se adreseze
si sa sprijine elevii lor din punct de vedere cultural. Profesorii se pot concentra pe nevoile
si diferentele culturale ale elevilor lor prin utilizarea tehnologiei pentru a personaliza
invatarea. Profesorii trebuie sa invete despre elevii lor si despre culturile lor, sa stie ce
pedagogie digitala este disponibila si cum poate fi utilizata pentru a diferentia activitatile si

pentru a-si sprijini elevii (Shonfeld et al., 2021).
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Dupa cum subliniaza Villegas si Lucas (2002), predarea sensibila la cultura este mai mult
decat un set de tehnici sau un curriculum personalizat. Cadrele didactice "au un nivel ridicat
de constientizare socioculturala, au o viziune afirmativa asupra elevilor din medii diverse,
se vad pe ei insisi ca agenti ai schimbarii, inteleg si adopta viziuni constructiviste asupra
invatarii si predarii si recunosc elevii din clasele lor." Desi nu este usor de promovat
inovatiile in scoli, inovarea trebuie sa faca parte din viziunea si valorile sistemului
educational pentru a schimba cultura si pedagogiile. Planificarea activitatilor pedagogice
digitale Tncepe prin luarea in considerare a orientarii pedagogice (Vaataja & Ruokamo,
2021).
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MODULUL 2: TEORII SI PRINCIPII DE PROIECTARE A
PEDAGOGIEI DIGITALE

Marta Lucchetti & Chang Zhu, Vrije Universiteit Brussel

CONTINUT

2.1. Teorii pedagogice majore in pedagogia digitala

2.2 Teoria sarcinii cognitive (CLT) in pedagogia digitala

2.3. Teoria cognitiva a invatarii multimedia (CTML) in pedagogia digitala
2.4. Taxonomia digitala a lui Bloom in pedagogia digitala

2.5. Comunitatea de ancheta (Col) in pedagogia digitala

2.6. Cadrul Universal Design for Learning (UDL) in pedagogia digitala
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2.1. Modulul 2 Lectia 1

Subiect: Teorii pedagogice majore in invatarea digitala

Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
(1) inteleaga importanta teoriilor invatéarii in pedagogia digital
(2) Identifice principalele caracteristici ale fiecarei teorii a invatarii
(3) Explice diferentele dintre principalele teorii ale invatarii
(4) Ofere exemple de utilizare a teoriilor invatarii in pedagogia digitala

Metode/tehnici de predare:

(1) Prezentare cu PPT

(2) Discutii in grup

(3) Colaborarea de grup in platforma Miro

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti

(5) Lucrare practica

Activitati de invatare-invatare:

(1) Inainte de lectie: Profesorii si viitorii profesori (participantii) vor fi invitati s& citeasca

al doilea capitol din "Documentul de cunostinte de pedagogie digitala” pentru a se

familiariza cu continutul acestui modul.
(2) in timpul lectiei:

a. Lectia incepe cu o activitate de incalzire in care instructorii prezinta cateva
intrebari deschise pentru a testa cunostintele si intelegerea initiala a
participantilor cu privire la teoriile invatarii si modul in care acestea pot fi
utilizate in pedagogia digitala (de ex: Ce este Cognitivismul in termeni simpli?
Cu ce teorie a invatarii sunteti cel mai familiarizat? Ce teorie a invatarii
credeti ca este cea mai potrivitd pentru pedagogia digitala?). Pentru aceasta
activitate se va folosi Mentimetrul sau un instrument similar. Instructorul va
partaja un link Mentimeter pentru a permite participarea studentilor si va
partaja ecranul pentru ca toata lumea sa vada raspunsurile in timp real.
Activitatea dureaza aproximativ 20 de minute.

b. Instructorul va prezenta contextul teoretic si exemple pentru fiecare dintre
urmatoarele teorii ale invatarii: Behaviorism, Cognitivism, Constructivism,
Constructivism social si Conectivism. In mod specific, instructorul va face
legatura intre aceste teorii ale invatarii si pedagogia digitala, explicand cum
se poate incorpora tehnologia in predare folosind aceste teorii drept cadru.
Acest lucru dureaza aproximativ 30 de minute.
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c. Participantii vor fi directionati printr-un link intr-un spatiu de lucru partajat in
platforma "Miro". Instructorul va explica pe scurt modul de utilizare a "Miro"
si exercitiul de grup care va urma. Pe panoul "Miro", vor exista 5 spatii de
lucru (blocuri) separate, denumite Behaviorism, Cognitivism, Constructivism,
Constructivism social si Conectivism. Sub fiecare bloc (teorie) vor fi furnizate
cateva intrebari orientative (de exemplu, Constructivism: in ce mod poate fi
aplicat Constructivismul in pedagogia digitala? Care sunt unele dintre
instrumentele care pot fi utilizate pentru a facilita construirea cunostintelor?).
in plus, sub fiecare bloc, vor exista "pachete lipicioase" pe care participantii
le pot folosi pentru brainstorming. Explicatia va dura aproximativ 5 minute.

d. Participantii vor fi impartiti in 5 grupuri si invitati in 5 sali de discutii. Fiecare
grup va fi invitat sa discute caracteristicile si aplicatiile in pedagogia digitala
ale celor 5 teorii principale ale invatarii. Discutia fiecarui grup va avea loc in
timp ce interactioneaza si adauga "notite autocolante digitale" in "Miro" sub
fiecare bloc de grup. Aceasta dureaza aproximativ 25 de minute.

e. Dupa aceea, toti participantii vor fi invitati in sala principala si fiecare grup va
impartasi principalele puncte de discutie care au reiesit din discutiile de grup.
Interactiunea si reflectia vor fi incurajate intre toate grupurile pentru a obtine
cunostinte comune. Acest lucru dureaza aproximativ 30 de minute.

f. La sfarsitul lectiei, instructorul va intreba daca exista intrebari din partea
participantilor si va explica sarcinile practice care urmeaza, constand in a
raspunde la unele intrebari pe un forum de discutii si in a comenta
contributiile altora pe forum. in plus, instructorul va explica cum este
structurat restul modulului. Vor exista alte 5 submodule, fiecare dintre ele
concentrandu-se pe anumite cadre si principii de proiectare in invatarea
digitala. Pe Canva vor fi furnizate lecturi si materiale mai interactive (de
exemplu, videoclipuri), iar la sfarsitul fiecarui submodul va fi propus un forum
de discutii (cu termene limita). Acest lucru dureaza aproximativ 10 minute.

Instrumente de evaluare:

(1) Mentimetrul (sau un instrument similar) este utilizat ca evaluare formativa pentru a
testa cunostintele elevilor la inceputul sesiunii (evaluare de grup - anonima)

(2) Un exercitiu (forum de discutii in LMS) va fi folosit ca instrument de evaluare
(evaluare individuala - identificabild)

Cunostinte teoretice
Au fost elaborate mai multe teorii, abordari si cadre pentru a investiga principiile de
proiectare care sustin pedagogia digitala. Unele dintre principalele teorii si abordari ale

invatarii pentru pedagogia digitala sunt reprezentate de Behaviorism, Cognitivism,
Constructivism, Constructivism social si Conectivism. Este important faptul ca aceste teorii
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ar trebui privite ca fiind complementare si nu concurente, deoarece fiecare abordare
surprinde anumite aspecte ale predarii si invatarii. Astfel, cunoasterea mai multor teorii si
perspective este esentiald atunci cand se incearca selectarea celei mai adecvate si
eficiente abordari in raport cu contextul, activitatea si situatia in cauza.

Behaviorismul este o teorie a invatarii care isi are originea la inceputul anilor 1900, bazata
pe lucrarile lui John B. Watson, avand la baza modelul de conditionare clasic sau
pavlovian, ancorat in schema stimul-raspuns (Schunk, 2012). Conform Behaviorismului,
invatarea nu este altceva decat dobandirea si consolidarea raspunsurilor. La nivel
pedagogic, ipotezele Behavioriste au condus la concentrarea doar pe ceea ce este obiectiv
observabil si masurabil (Kesim & Altinpulluk, 2015). Ca urmare, principalele principii de
invatare conform Behaviorismului sunt contiguitatea, repetitia si intarirea. Desi aceasta
abordare a invatarii este adesea considerata depasita in zilele noastre, ea a oferit
fundamentul teoretic pentru dezvoltarea masinilor didactice si a instruirii programate
(Ertmer & Newby, 2013). Mai mult, inca reprezinta una dintre principalele abordari teoretice
in predarea limbilor straine (de exemplu, metoda audio-lingvistica), elaborarea de
chestionare (de exemplu, chestionare cu alegere multipla) si gamificare (de exemplu,
insigne) (Kesim & Altinpulluk, 2015). in cele din urma, este adesea utilizatd pentru a
consolida si a slabi comportamentele nedorite (de exemplu, feedback, recunoastere si
note) (Clark, 2018).

Cognitivismul a aparut la jumatatea secolului al XX-lea ca reactie la ipotezele
Behavioristului conform carora procesul de invatare depinde de antrenamentul stimul-
raspuns. Teoriile cognitiviste considera invatarea ca fiind urmarirea activa a informatiilor,
in contrast cu memorarea pasiva a notiunilor (Greitzer, 2002). Astfel, Cognitivismul a mutat
accentul de pe comportamentul observabil pe procesele mentale care stau la baza modului
in care oamenii acceseaza, interpreteaza, integreaza, proceseaza, organizeaza Si
gestioneaza noile informatii (Schunk, 2012). Cognitivismul este utilizat in mare masura in
pedagogia digitala pentru a spori implicarea si invatarea autoreglementata a elevilor, de
exemplu, prin oferirea mai multor optiuni, resurse si formate (moduri audio, vizual, verbal)
care reflecta abilitatile, nevoile si interesele elevilor (Bandura, 1991; Johnson & Davies,
2014). Acest lucru devine deosebit de important atunci cand studentii invata intr-un mediu
de invatare online sau mixt, deoarece acestia studiaza adesea in ritmul propriu si primesc
mai putin sprijin direct din partea instructorilor lor. In cele din urmé&, mai multe teorii, cum
ar fi Teoria cognitiva a invatarii multimedia (Cognitive Theory of Multimedia Learning -
CTML) si Teoria incarcaturii cognitive (Cognitive Load Theory - CLT), care se inspira din
cognitivism, ofera orientari importante pentru crearea unei experiente de invatare digitala
semnificative.

Constructivismul a aparut la mijlocul anilor 1990, in urma teoriilor lui Piaget si Vygotsky
privind dezvoltarea umana. Constructivistii considera ca cunostintele sunt in esenta
subiective prin natura lor, deoarece sunt construite din perceptiile, experientele si
interactiunea noastra cu ceilalti. Conform acestei teorii a tnvatarii, noi construim noi
cunostinte, mai degraba decét sa le dobandim pur si simplu prin memorare sau transmitere
pasiva (Schunk, 2012). Constructivistii considera ca invatarea se realizeaza prin
asimilarea informatiilor, prin raportarea acestora la cunostintele noastre existente si prin
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construirea de noi semnificati si cunostinte (Ertmer & Newby, 2013). in plus,
constructivismul subliniazad importanta experientelor de invatare autentice, complexe si
semnificative, care seamana cu provocarile din viata realda (Amineh & Asl, 2015).
Constructivismul este una dintre cele mai utilizate teorii in pedagogia digitala. Acest lucru
se datoreaza faptului ca tehnologia si internetul ofera elevilor numeroase oportunitati de a
reflecta, de a pune intrebari, de a evalua critic, de a conecta concepte si experiente si de
a aplica cunostintele prin crearea de produse tangibile.

Constructivismul social se bazeaza pe ipoteze constructiviste, dar sustine ca elevii isi
pot construi cel mai bine intelesul si cunostintele prin discutii si interactiune sociala, care
ne permit sa ne testam si s& ne punem la incercare propriile intelegeri cu cele ale altora.
Astfel, abordarile pedagogice care se bazeaza pe socio-constructivism pun accentul pe
invatarea prin actiune, colaborare si reflectie cu ceilalti (Amineh & Asl, 2015). Gama larga
de instrumente digitale care sprijina colaborarea si sarcinile autentice face ca socio-
constructivismul sa fie o abordare deosebit de potrivita pentru pedagogia digitala (Mbati,
2012). De exemplu, instrumentele si software-ul online, cum ar fi tablourile colaborative,
documentele si instrumentele de colaborare online si forumurile de discutii, pot favoriza
colaborarea si invatarea bazata pe probleme intr-un mod care depaseste ceea ce este
posibil intr-o clasa traditionala.

Conectivismul a fost introdus in 2004 de George Siemens (2004). Aceasta teorie a
invatarii sustine ca elevii din secolul XXI ar trebui s& invete cum sa selecteze si sa
conecteze multitudinea de informatii disponibile in zilele noastre. Teoria se bazeaza pe
ideea ca tehnologia a crescut viteza de acces la informatii si ca educatia ar trebui sa profite
de conexiunea noastra constanta pentru a-i ajuta pe elevi sa invete, sa colaboreze si sa
isi impartaseasca ideile prin intermediul diferitelor surse de informatii, inclusiv bloguri,
social media si biblioteci globale de cunostinte.
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2.2. Modulul 2 Lectia 2

Subiect: Teoria sarcinii cognitive (CLT) in pedagogia digitala

Durata: Aproximativ 1 ora (asincron)

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
1- Inteleaga principiile teoriei sarcinii cognitive

2. |dentifice strategiile de reducere a sarcinii cognitive in pedagogia digitala
3. Elaboreze un plan de incorporare a CLT in propria practica didactica
Metode/tehnici de predare:

(1) Prezentare video a prelegerii (inregistrata)

(2) Materiale interactive (videoclipuri, imagini si site-uri web) pe pagina LMS
(3) Discutii in grup (Forum)

(4) Lucrare practica
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Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Participantii sunt invitati sa citeasca "Teoria incarcaturii cognitive
(CLT)" din capitolul 2 al "Knowledge Paper of Digital Pedagogy" pentru a se
familiariza cu continutul acestui modul.

(2) in timpul lectiei:

a. Prelegere video (30 de minute): Se va prezenta subiectul teoriei sarcinii cognitive
(CLT) si relevanta sa pentru pedagogia digitala. Vor fi explicate principiile de baza
ale CLT. Vor fi prezentate exemple de activitati de pedagogie digitala care
incorporeaza CLT.

b. Pagina LMS in care este prezentata prelegerea va cuprinde, de asemenea, resurse
pentru explorarea in continuare a CLT (videoclipuri, imagini si linkuri catre site-uri
web).

(3) Forum de discutii (30 de minute): Participantii vor fi rugati sa discute despre modul
in care pot aplica CLT in propria practica de predare. Se va pune un accent deosebit
pe incurajarea participantilor de a impartasi idei si strategii.

(4) Participantii vor fi rugati s dezvolte un plan de incorporare a CLT in propria
practica de predare, care va fi incarcat pe LMS ca fisier.

Instrumente de evaluare:

(1) The answers and interactions among students in the discussion forum on the LMS
will be graded on the LMS based on the achievements of the first two learning goals
(1. Understand the principles of the Cognitive Load Theory 2. ldentificarea
strategiilor de reducere a sarcinii cognitive in pedagogia digitala)

(2) Lucrarea practica va oferi feedback pentru ca instructorul (instructorii) sa decida in
ce masura participantii au atins cel de-al treilea obiectiv (3. Elaborarea unui plan de
incorporare a CLT in propria practica didactica).

Cunostinte teoretice
Ce este teoria sarcinii cognitive?

Teoria incarcarii cognitive (CLT) este o teorie de proiectare a instruirii care reflecta modul
in care procesam informatiile (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 1). Conform acestui model, memoria
este formata din trei parti principale: memoria senzoriald, memoria de lucru si memoria pe
termen lung. Prima etapa a modelului de procesare a informatiei este memoria senzoriala,
care filtreaza majoritatea stimulilor primiti si ajuta la luarea unei decizii cu privire la ceea
ce este suficient de important pentru a-si indrepta atentia. Apoi, informatiile din memoria
senzoriala trec in memoria de lucru, unde sunt fie prelucrate, fie eliminate. Memoria de
lucru este cea pe care elevii o folosesc in timp ce sunt atenti la o lectie si, prin urmare,
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joaca un rol esential in invatarea elevilor. Cu toate acestea, memoria de lucru are o
capacitate limitata, atat din punct de vedere al capacitatii, cat si al duratei. Cantitatea
limitatd de informatii pe care memoria o poate retine la un moment dat se numeste
"incarcare cognitiva". Aceste limitari vor duce, in anumite conditii, la epuizarea resurselor
cognitive si vor impiedica invatarea. De exemplu, unii dintre factorii care pot afecta sarcina
cognitiva in memoria de lucru si cognitiva sunt cantitatea de informatii predate deodata,
simplitatea/complexitatea interfetei sau metodele de instruire inadecvate. Astfel,
instructorii ar trebui sa fie familiarizati cu principiile de baza ale teoriei sarcinii cognitive
(CLT), deoarece aceasta ii ajuta sa ia in considerare nu numai modul in care elevii
proceseaza cunostintele, ci si cum sa reduca sarcina cognitiva, care este esentiala pentru
procesarea si codificarea informatiilor in memoria pe termen lung.

Figura 1: Modelul de procesare a informatiei umane
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YouTube video despre John Sweller explicand CLT care poate fi incorporat pe Canva:
https://www.youtube.com/watch?v=gOLPfi9Ls-w&ab_channel=ResearchED

Conform lui Sweller et al. (1998), exista trei forme diferite de incarcare cognitiva:

e Sarcina cognitiva intrinseca (bazata pe continut): Sarcina intrinseca indica
dificultatea inerentd de a invata concepte si sarcini noi, in special atunci cand
cantitatea si complexitatea informatiilor sau a sarcinilor prezentate nu sunt adecvate
expertizei celui care invata. De exemplu, daca cursantului i se prezintd un numar
mare de elemente cu interactivitate ridicata intre ele, sarcina intrinseca va fi mai
mare decat in cazul unei interactivitati scazute a elementelor.

e Sarcina cognitiva externa (bazata pe prezentare): Sarcina cognitiva externa se
refera la materialele instructionale prezentate care nu contribuie direct la invatare.
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Un exemplu de supraincarcare cognitiva extrinseca este utilizarea unui grafic care
contine informatii inutile si, astfel, necesita o procesare suplimentara a informatiilor.
Pe de altéd parte, un organizator grafic cu elemente semnificative de informatii
continute n text si legaturile dintre ele poate reduce sarcina cognitiva extrinseca.

e Sarcina cognitiva germana (bazata pe consolidarea informatiei): Sarcina
cognitiva germana se refera la cantitatea de resurse cognitive ale cursantilor
utilizate pentru a dobandi si stoca noi cunostinte in memoria pe termen lung si este
influentata de informatiile si activitatile care favorizeaza procesul de invatare. De
exemplu, prezentarea unor informatii organizate prin intermediul unui grafic pentru
a explica concepte complexe faciliteaza invatarea si memorarea informatiilor.

Cum se aplica teoria sarcinii cognitive in pedagogia digitala?

In functie de natura sa, sarcina cognitiva poate fi fie utila, fie daunatoare Invatarii. Prin
urmare, pentru un proces de invatare eficient, instructorul ar trebui:

Simplificati sarcina cognitiva intrinseca
Reducerea sarcinii cognitive straine
Maximizarea incarcaturii cognitive relevante.
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Teoria incarcaturii cognitive sugereaza mai multe orientari care ar trebui luate in
considerare pentru a simplifica incarcatura cognitiva intrinseca, pentru a elimina sau
reduce incarcatura cognitiva straina si pentru a maximiza incarcatura cognitiva relevanta.
Aceste orientari sunt deosebit de utile in pedagogia digitala, unde cursantii pot
experimenta cu usurinta o sarcina cognitiva datorita interactivitatii ridicate a mediilor de e-
learning (de exemplu, grafica, naratiune audio, animatii, hiperlinkuri). in plus, deseori,
studentii sunt incurajati sa navigheze liber pe paginile cursului, astfel incat este posibil ca
informatiile sa nu fie organizate si prezentate in mod liniar. Prin urmare, studentii ar putea
resimti mai usor o sarcina intrinseca, straina si nemijlocita atunci cand proiectarea mediilor
de invatare nu este adecvata expertizei cursantilor sau nu tine cont de modul in care
creierul uman proceseaza si stocheaza informatiile.
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Astfel, atunci cand se proiecteaza un curs online, este important sa se tina cont de teoria
sarcinii cognitive pentru a crea materiale instructive eficiente si atractive. lata cateva
modalitati de a aplica Teoria sarcinii cognitive in pedagogia digitala:

Reducerea la minimum a incarcaturii straine (efortul mental care este necesar pentru
invatare):

Folositi un limbaj si imagini simple si clare

Evitati utilizarea de grafice sau animatii irelevante sau care distrag atentia.
Prezentati informatiile Tn bucati mici si oferiti explicatii clare

Folositi exemple si analogii semnificative pentru a face continutul mai usor de inteles

Simplificati sarcina intrinseca (efortul mental necesar pentru a procesa informatiile
prezentate):

Descompuneti informatiile complexe in bucati mai mici, mai usor de gestionat
Oferiti explicatii clare si folositi analogii pentru a-i ajuta pe cursanti sa inteleaga
continutul

e Folositi exemple relevante si situatii din viata reald pentru a face informatiile mai
semnificative

e Oferiti oportunitati pentru ca elevii sa interactioneze cu informatiile, cum ar fi prin
activitati practice sau discutii.

Maximizarea incarcaturii germane (eforturile mentale necesare pentru a dobandi si stoca
noi cunostinte):

e Incurajarea invatdrii active, in care elevii sunt implicati in procesul de dobandire si
aplicare a informatiilor

o Utilizati elemente vizuale si alte elemente multimedia pentru a ajuta la consolidarea
continutului audio sau scris.

e Oferiti oportunitati pentru cursanti de a reflecta asupra a ceea ce au invatat, cum ar
fi prin teste sau sarcini de scris

o Folositi activitati de colaborare si de evaluare reciproca pentru a-i ajuta pe cursanti
sa dobandeasca o intelegere mai profunda a continutului

Luénd in considerare aceste linii directoare, puteti contribui la minimizarea sarcinii
cognitive straine, la simplificarea sarcinii cognitive intrinseci si la maximizarea sarcinii
cognitive relevante in cadrul cursului dumneavoastra online. Acest lucru va contribui la
asigurarea faptului ca cursantii sunt capabili s& proceseze si sa retina informatiile mai
eficient, ceea ce va duce la rezultate mai bune ale invatarii.

Pentru resurse suplimentare de lectura , participantii pot descarca raportul: Teoria sarcinii
cognitive: Cercetari pe care profesorii trebuie sa le inteleaga cu adevarat prin intermediul
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link-ului: https://education.nsw.gov.au/about-us/educational-
data/cese/publications/literature-reviews/cognitive-load-theory
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2.3. Modulul 2 Lectia 3

Subiect: Teoria cognitiva a invatarii multimedia (Cognitive Theory of Multimedia
Learning - CTML) in pedagogia digitala
Durata: Aproximativ 1 ora (asincron)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
1. Inteleaga principiile teoriei cognitive a invatarii multimedia (CTML)
2. Identifice principiile de design instructional care sustin CTML in pedagogia digitala
3. Elaboreze un plan de incorporare a CLML in propria practica didactica
Metode/tehnici de predare:
(5) Prezentare video a prelegerii (inregistrata)
(6) Materiale interactive (videoclipuri, imagini si site-uri web) pe pagina LMS
(7) Discutii in grup (Forum)
(8) Lucrare practica
Activitati de invatare-invatare:
(1) inainte de lectie: Participantii sunt invitati s& citeasca "Teoria cognitiva a Tnvatarii
multimedia (CTML)" din capitolul 2 al "Knowledge Paper of Digital Pedagogy" pentru
a se familiariza cu continutul acestui modul.
(2) in timpul lectiei:
Prelegere video (30 de minute): Se va prezenta subiectul teoriei cognitive a invatarii
multimedia (Cognitive Theory of Multimedia Learning - CTML) si relevanta sa pentru

pedagogia digitala. Vor fi explicate principiile de baza ale CLML. Vor fi prezentate exemple
de activitati de pedagogie digitala care incorporeaza CLML.
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Pagina LMS in care este prezentata prelegerea va cuprinde, de asemenea, resurse pentru
explorarea in continuare a CLML (videoclipuri, imagini si linkuri catre site-uri web).

Forum de discutii (30 de minute): Participantii vor fi rugati sa discute despre modul in care
pot aplica CTML la propria practica de predare. Se va pune un accent deosebit pe
incurajarea participantilor de a impartasi idei si strategii.

Participantilor li se va cere sa elaboreze un plan de incorporare a CLML in propria practica
de predare, care va fi incarcat in LMS ca fisier.

Instrumente de evaluare:

(1) Raspunsurile si interactiunile dintre studenti pe forumul de discutii de pe LMS vor fi
notate pe LMS in functie de realizarea primelor doua obiective de invatare (1.
Intelegerea principiilor teoriei cognitive a invatdrii multimedia (CTML); 2.
Identificarea principiilor de design instructional care sustin CTML in pedagogia
digitala)

(2) Lucrarea practica va oferi feedback pentru ca instructorul (instructorii) sa decida in
ce masura participantii au atins cel de-al treilea obiectiv (3. Elaborarea unui plan de
incorporare a CLML in propria practica didactica).

Cunostinte teoretice
Ce este Teoria cognitiva a invatarii multimedia (CTML)?

Teoria cognitiva a tnvatarii multimedia (Cognitive Theory of Multimedia Learning - CTML)
este o teorie influenta a proiectarii multimedia educationale dezvoltata de Richard E. Mayer
in 2005, psiholog si cercetator in domeniul invatarii multimedia. Teoria se bazeaza pe
modul Tn care oamenii invata din surse multimedia, cum ar fi cele audio, video si grafice.
Teoria afirma ca, pentru a invata in mod eficient din surse multimedia, cel care invata
trebuie sa fie atent la material, sa dea sens materialului si sa retina materialul.

Teoria se bazeaza pe cercetarea cognitiva in domeniul invatarii multimedia, care
sugereaza ca, atunci cand invatam din surse multimedia, procesam informatia in mod
diferit fata de atunci cand invatam din surse bazate pe text. Potrivit lui Mayer, exista trei
componente ale invatarii multimedia: procesarea cu doua canale, capacitatea limitata a
memoriei de lucru si invatarea activa.

Prima componenta a CTML este procesarea cu doua canale. Aceasta inseamna ca elevii
proceseaza separat informatiile de pe canalele audio si vizual. De exemplu, atunci cand
vizionam un videoclip, procesam separat informatiile audio si cele vizuale. Acest lucru
inseamna ca putem acorda atentie informatiilor audio si vizuale in acelasi timp. Acest lucru
este important deoarece, prin procesarea informatiilor din canale diferite, suntem capabili
sa intelegem si sa ne amintim mai bine materialul.

A doua componenta a CTML este capacitatea limitata a memoriei de lucru. Memoria de
lucru este memoria pe termen scurt pe care o folosim pentru a procesa si stoca informatii.
Din cauza capacitatii sale limitate, este important ca sarcinile multimedia sa fie concepute
astfel incat sa nu copleseasca memoria de lucru. Acest lucru inseamna ca sarcinile
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multimedia ar trebui sa fie concepute cu cantitati limitate de text si imagini si ar trebui sa
fie organizate in bucati semnificative.

A treia componenta a CTML este invatarea activa. Aceasta inseamna ca elevii ar trebui sa
fie implicati Tn mod activ in procesul de invatare. Acest lucru poate fi realizat prin utilizarea
interactivitatii, cum ar fi simularile si jocurile, sau prin faptul ca elevul trebuie sa
indeplineasca sarcini sau sa raspunda la intrebari. Invatarea activa ii incurajeaza pe
cursanti sa gandeasca critic si sa interactioneze cu materialul, imbunatatind astfel
invatarea.
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Teoria cognitiva a Tnvatarii multimedia (CTML) (Mayer, 2005)
Cum se aplica Teoria cognitiva a invatarii multimedia (CTML) in pedagogia digitala?

Mayer (2009) identifica 12 principii de instruire multimedia care ar trebui sa ghideze
proiectarea prezentarilor multimedia. Cele 12 principii de instruire multimedia ale lui Mayer
reprezinta piatra de temelie a teoriei cognitive a invatarii multimedia (CTML). Aceste
principii se bazeaza pe cercetari in domeniul stiintelor cognitive si ofera orientari pentru
proiectarea unor materiale educationale multimedia eficiente.

Principiul multimedia: Folositi cuvinte si imagini in loc de cuvinte.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa
includa atat cuvinte, céat si imagini pentru a-i ajuta pe cursanti sa faca conexiuni intre noile
informatii si ceea ce stiu deja. Utilizarea cuvintelor si a imaginilor sporeste, de asemenea,
atentia si motivatia cursantilor de a invata.

Principiul coerentei: Reducerea sarcinii cognitive straine.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa
reduca la minimum sarcina cognitiva straina, care este cea care nu este legata de sarcina
in cauza. Acest lucru poate fi realizat prin eliminarea informatiilor straine care nu sunt
necesare pentru invatare si prin organizarea informatiilor intr-un mod clar si coerent.

Principiul modalitatii: Prezentati cuvintele sub forma de text audio mai degraba decéat
vizual.
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Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa
prezinte cuvintele sub forma de text audio mai degraba decat sub forma de text vizual,
deoarece procesarea audio este mai eficienta decat cea vizuala. Acest lucru ii ajuta pe
cursanti sa fie atenti la informatiile importante si reduce sarcina cognitiva a citirii textului.

Principiul redundantei: Evitati sa prezentati aceeasi informatie in mai multe forme.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa evite
prezentarea aceleiasi informatii Tn mai multe forme, deoarece aceasta poate duce la o
supraincarcare cognitiva si poate avea un impact negativ asupra invatarii.

Principiul contiguitatii temporale: Prezentati cuvintele si imaginile impreuna.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa
prezinte cuvintele si imaginile impreuna pentru a-i ajuta pe cursanti sa faca conexiuni intre
ele. Acest lucru Ti ajuta pe cursanti sa inteleaga mai bine informatiile si sa le retina pentru
perioade mai lungi de timp.

Principiul de contiguitate spatiala: : Asezati cuvintele langa imaginile relevante.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa
plaseze cuvintele in apropierea imaginilor relevante pentru a-i ajuta pe cursanti sa faca
legaturi intre cuvinte si imagini. Acest lucru ii ajuta pe cursanti sa inteleaga mai eficient
informatiile si sa le retina pentru perioade mai lungi de timp. Atunci cand cuvintele si
imaginile sunt separate spatial, cursantii trebuie sa depuna mai mult efort pentru a face
conexiuni intre cuvinte si imagini, ceea ce duce la cresterea sarcinii cognitive sila scaderea
rezultatelor invatarii.

Principiul segmentarii: Impartiti materialele mai lungi in segmente mai mici.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa fie
impartite In segmente mai mici pentru a-i ajuta pe cursanti sa proceseze mai usor
informatiile. Acest lucru ii ajuta pe cursanti sa se concentreze asupra informatiilor si sa le
retina pentru perioade mai lungi de timp.

Principiul preformarii: Furnizarea de cunostinte de baza.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa le
ofere cursantilor cunostinte de baza Tnainte de a incepe sa invete. Acest lucru i ajuta pe
cursanti sa inteleaga mai bine informatiile si reduce sarcina cognitiva a invatarii de noi
informatii.

Principiul personalizarii: Adresarea cursantilor dupa nume.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa se
adreseze cursantilor pe nume pentru a-i ajuta sa simta ca materialele sunt adaptate la
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nevoile lor. Acest lucru i ajuta, de asemenea, pe cursanti sa se simta mai motivati si mai
implicati in procesul de invatare.

Principiul vocii: Folositi un ton conversational.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele educationale multimedia ar trebui sa
foloseasca un ton conversational pentru a ajuta cursantii sa simta ca materialele sunt
accesibile si usor de inteles. Acest lucru ii ajuta, de asemenea, pe cursanti sa se simta
mai motivati si mai implicati in procesul de invatare.

Principiul de semnalizare: Evidentiati informatiile importante.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice multimedia ar trebui sa
evidentieze informatiile importante pentru a-i ajuta pe cursanti sa se concentreze asupra
celor mai importante informatii. Acest lucru ii ajuta pe cursanti sa inteleaga mai eficient
informatiile si sa le retina pentru perioade mai lungi de timp.

Principiul imaginii: : Folositi grafice si imagini relevante pentru a ajuta la consolidarea
vocii audio, in special atunci cand predati concepte abstracte.

Explicatie: Acest principiu sugereaza ca, in loc sa se bazeze doar pe videoclipuri cu capete
vorbitoare, materialele de instruire ar trebui sa includa animatii si elemente vizuale
relevante pentru a ajuta la consolidarea sunetului si a face informatiile mai usor de inteles.
Aceasta abordare s-a dovedit a fi mai eficienta in predarea si retinerea conceptelor
abstracte, in comparatie cu un videoclip traditional cu cap de vorbitor. Cu toate acestea,
este important de retinut faptul ca, la inceputul experientei de invatare, capetele vorbitoare
pot avea in continuare un rol in stabilirea credibilitatii si a increderii cu instructorul.
Principiul evidentiaza necesitatea de a gasi un echilibru intre utilizarea videoclipurilor cu
cap de vorbitor si incorporarea de elemente vizuale relevante pentru a imbunatati
experienta de invatare.

In concluzie, cele 12 principii de instruire multimedia ale lui Mayer ofera un cadru util pentru
proiectarea unor materiale de instruire multimedia eficiente. Urmand aceste principii,
profesorii pot crea materiale care sa ii ajute pe cursanti sa isi construiasca propriile
cunostinte si sa obtina rezultate mai bune la invatare. Aceste principii sunt deosebit de
importante intr-un curs online sau mixt, in care materialele multimedia sunt o componenta
cheie a experientei de invatare. Este important de mentionat ca aceste principii trebuie
considerate interdependente. De exemplu, utilizarea textului si a figurilor in cadrul aceleiasi
prezentari produce efecte diferite in functie de relevanta materialelor pentru intelegere
(principiul coerentei) sau de redundanta acestora (principiul redundantei). Prin urmare,
principiile nu trebuie privite ca reguli absolute care trebuie aplicate in mod egal in orice
situatie. Acestea sunt linii directoare care ar trebui ajustate in functie de publicul vizat, de
obiectivele instruirii si de conditii precum nivelul de expertiza al elevului.

Videoclipul YouTube privind cele 12 principii de instruire multimedia:
https://www.youtube.com/watch?v=R6yUsUkePVI&ab channel=MikeTyler

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.




Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

Site despre cele 12 principii de instruire multimedia ale lui Mayer:
https://waterbearlearning.com/mayers-principles-multimedia-learning/
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2.4. Modulul 2 Lectia 4

Subiect: Taxonomia digitala a lui Bloom in pedagogia digitala

Durata: Aproximativ 1 ora (asincron)

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
1. Inteleaga principiile taxonomiei digitale a lui Bloom in pedagogia digitala
2. Identifice principiile care sustin taxonomia digitala a lui Bloom in pedagogia digitala

3. Elaboreze un plan de incorporare a taxonomiei digitale a lui Bloom in propria practica
didactica

Metode/tehnici de predare:
(9) Prezentare video a prelegerii (inregistrata)

(10) Materiale interactive (videoclipuri, imagini si site-uri web) pe pagina LMS
(11) Discutii in grup (Forum)
(12) Lucrare practica

Activitati de invatare-invatare:

(3) inainte de lectie: Participantii sunt invitati s& citeascd "Taxonomia digitald a Iui
Bloom in pedagogia digitala" in capitolul 2 din "Knowledge Paper of Digital
Pedagogy" pentru a se familiariza cu continutul acestui modul.

(4) in timpul lectiei:

Prelegere video (30 de minute): Se va prezenta subiectul taxonomiei digitale a lui Bloom
si relevanta sa pentru pedagogia digitala. Vor fi explicate principiile de baza ale taxonomiei

digitale a lui Bloom. Vor fi prezentate exemple de activitati de pedagogie digitala care
incorporeaza Taxonomia digitala a lui Bloom.

Pagina LMS pe care este prezentata prelegerea va cuprinde, de asemenea, resurse pentru
explorarea in continuare a taxonomiei digitale a lui Bloom in pedagogia digitala
(videoclipuri, imagini si linkuri catre site-uri web).

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al
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Forum de discutii (30 de minute): Participantii vor fi invitati sa discute despre modul in care
pot aplica taxonomia digitala a lui Bloom in propria practica didactica. Se va pune un accent
deosebit pentru a incuraja participantii s impartaseasca idei si strategii.

Participantii vor fi rugati sa elaboreze un plan de incorporare a taxonomiei digitale a lui
Bloom in propria practica de predare, care va fi incarcat pe LMS ca fisier.

Instrumente de evaluare:

(3) Raspunsurile si interactiunile dintre studenti pe forumul de discutii de pe LMS vor fi
notate pe LMS in functie de realizarea primelor doua obiective de invatare (1.
Intelegerea principiilor Taxonomiei digitale a lui Bloom in pedagogia digitala; 2.
Identificarea principiilor de proiectare care sustin Taxonomia digitala a lui Bloom in
pedagogia digitala)

(4) Lucrarea practica va oferi feedback pentru ca instructorul (instructorii) sa decida in
ce masura participantii au atins cel de-al treilea obiectiv (3. Elaborarea unui plan de
incorporare a taxonomiei digitale a lui Bloom in propria practica didactica).

Cunostinte teoretice

Taxonomia digitala a lui Bloom

Taxonomia lui Bloom este un cadru educational care ii poate ajuta pe profesori sa evalueze
invatarea elevilor intr-un mod eficient si semnificativ. Este o structura cognitiva care a fost
dezvoltata de Bloom et al. in 1956 si revizuita ulterior de Anderson et al. in 2001 pentru a
include un nou nivel de invatare, cunoscut sub numele de "creatie". Taxonomia digitala
Bloom (Digital Bloom's Taxonomy) (Churches, 2010) este o versiune revizuita a taxonomiei
originale a lui Bloom, tinand cont de utilizarea tot mai frecventa a tehnologiilor digitale in
sala de clasa. Aceasta taxonomie este impartita in sase niveluri, de la "memorare" la
"creare", iar fiecare nivel are activitati sau sarcini specifice care pot fi realizate intr-un
mediu digital pentru a facilita invatarea.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al
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Bloom’s Digital Taxonomy

Activities with Digital Tools

Higher Order
Thinking

. kil

Creating o

Evaluating

Analyzing

Validating

Applying

Understanding

Remembering Lower Order

Infograficul taxonomiei digitale a lui Bloom Credit: Ron Carranza

Primul nivel, "memorarea", se refera la reamintirea unor informatii specifice, iar activitatile
care pot fi utilizate pentru a promova acest nivel de invatare includ marcarea in carti,
evidentierea, evidentierea punctelor, cartonase, chestionare/teste online, cautari si
crearea de retele de grup.

Cel de-al doilea nivel este cel de "intelegere", care presupune ca elevii sa fie capabili sa
explice, sa interpreteze, sa rezume si sa compare anumite concepte. Cautarea avansata,
adnotarea, jurnalul de blog, tweeting, etichetarea, comentariile si abonarea pot contribui la
promovarea intelegerii.

Cel de-al treilea nivel este "aplicarea", care implica utilizarea materialului de invatare
pentru a crea modele, prezentari, interviuri sau simulari. Calcularea, crearea de diagrame,
prezentarea, editarea, incarcarea, redarea si partajarea sunt toate activitati posibile care
pot fi utilizate.

Cel de-al patrulea nivel al taxonomiei Bloom este "analiza", care este definita ca fiind
procesul de stabilire a conexiunilor intre idei, concepte sau de determinare a modului in
care partile se raporteaza sau se interrelationeaza intre ele sau cu o structura sau un scop
general. Cartografierea mintii, cercetarea, stabilirea de legaturi si validarea sunt activitati
care pot fi realizate pentru a ajuta la promovarea acestui nivel de invatare.

Cel de-al cincilea nivel este "evaluarea", care presupune examinarea probelor pentru a
emite judecati bazate pe anumite criterii. Notarea, testarea, postarea/comentarea si
moderarea sunt toate activitati digitale care pot fi folosite pentru a-i ajuta pe elevi sa
evalueze critic.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al
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in cele din urma4, ultimul nivel al taxonomiei lui Bloom este "crearea", care reprezinta
procesul de reorganizare a materialului invatat anterior si producerea de lucrari noi si
originale. Blogging-ul, prezentarea, filmarea, vodcasting-ul, podcasting-ul, videocasting-ul,
screencasting-ul, regia si productia sunt toate activitati care pot fi folosite pentru a promova
acest nivel de invatare.

in concluzie, taxonomia lui Bloom este un cadru educational valoros care poate fi utilizat
pentru a evalua invatarea elevilor si pentru a se asigura ca acestia stapanesc materialul
predat. De asemenea, este important de remarcat faptul ca exista activitati digitale care
pot fi utilizate pentru a facilita fiecare nivel al acestei structuri cognitive. Profitdnd de aceste
activitati si instrumente, profesorii se pot asigura ca elevii primesc cea mai buna educatie
si experienta de invatare posibila.

Referinte:
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predare si evaluare: O revizuire a taxonomiei obiectivelor educationale a lui Bloom.
Upper Saddle River, NJ: Pearson.

Bloom, B., Englehart, M., Furst, E., Hill, W., & Krathwohl, D. (1956). Taxonomia obiectivelor
educationale: Clasificarea obiectivelor educationale: Manualul 1: Domeniul cognitiv.
New York, NY: W. H. Freeman.

Churches, A. (2010). Taxonomia digitala Bloom's. Recuperat la 30 septembrie 2022 de la
http://burtonslifelearning.pbworks.com/w/file/fetch/26327358/BloomDigitalTaxonomy
2001.pdf

2.5. Modulul 2 Lectia 5

Subiect: Comunitatea de ancheta (Col) in pedagogia digitala
Durata: Aproximativ 1 ora (asincron)

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
1. Inteleaga principiile Comunitatii de ancheta (Col) in pedagogia digital&

2. ldentifice principiile de proiectare a instruirii care sustin cadrul Community of Inquiry
(Col) in pedagogia digitala

3. Elaboreze un plan de incorporare a comunitatii de investigatie (Col) in propria practica
didactica

Metode/tehnici de predare:

(13) Prezentare video a prelegerii (inregistrata)
(14) Materiale interactive (videoclipuri, imagini si site-uri web) pe pagina LMS

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al
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(15) Discutii in grup (Forum)
(16) Lucrare practica
Activitati de invatare-invatare:

(5) inainte de lectie: Participantii sunt invitati s citeasca "Comunitatea de ancheta (Col)
in pedagogia digitala" din capitolul 2 al "Knowledge Paper of Digital Pedagogy"
pentru a se familiariza cu continutul acestui modul.

(6) in timpul lectiei:

Prelegere video (30 de minute): Se va prezenta subiectul Comunitatii de ancheta (Col) si
relevanta sa pentru pedagogia digitala. Vor fi explicate principiile de baza ale Comunitatii

de anchetad (Col) in pedagogia digitala. Vor fi prezentate exemple de activitati de
pedagogie digitala care incorporeaza Col.

Pagina LMS in care este prezentata prelegerea va cuprinde, de asemenea, resurse pentru
explorarea in continuare a Col (videoclipuri, imagini si linkuri catre site-uri web).

Forum de discutii (30 de minute): Participantii vor fi invitati sa discute despre modul in care
pot aplica Col in propria practica de predare. Se va pune un accent deosebit pe incurajarea
participantilor de a impartasi idei si strategii.

Participantii vor fi rugati sa elaboreze un plan de incorporare a Col in propria practica de
predare, care va fi incarcat pe LMS ca fisier.

Instrumente de evaluare:

(5) Raspunsurile si interactiunile dintre studenti pe forumul de discutii de pe LMS vor fi
notate pe LMS pe baza realizarii primelor dous obiective de invatare (1. intelegerea
principiilor Comunitatii de investigatie (Col) in pedagogia digitala; 2. |dentificarea
principiilor de design instructional care sustin Col in pedagogia digitala)

(6) Lucrarea practica va oferi feedback pentru ca instructorul (instructorii) sa decida in
ce masura participantii au atins cel de-al treilea obiectiv (3. Elaborarea unui plan
pentru incorporarea Col in propria practica de predare).

Cunostinte teoretice
Comunitatea de ancheta (Col)

Pentru a oferi o experienta de invatare semnificativa si colaborativa intr-un mediu de
invatare online si mixta, modelul Comunitatii de cercetare (Col) (Garrison et al., 2000) ofera
un cadru care permite profesorilor sa creeze un mediu de invatare in care sunt prezente
cele trei elemente: prezenta cognitiva, prezenta sociala si prezenta didactica.

Prezenta cognitiva este abilitatea de a construi intelesuri prin reflectie si comunicare

sustinuta (Nolan-Grant, 2019). Modelul Col recunoaste importanta a patru faze in
dezvoltarea prezentei cognitive: (1) evenimentul declansator, care defineste focalizarea

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al
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investigatiei ulterioare; (2) explorarea problemei; (3) integrarea, care le permite elevilor 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). Pentru a facilita dezvoltarea prezentei cognitive, mediile de invatare online ar
trebui sa le ofere elevilor oportunitati de a explora in mod activ, de a investiga si de a se
implica in discutii online. De asemenea, profesorii ar trebui sa puna intrebari provocatoare
si s& utilizeze sali de pauza in timpul cursurilor online pentru discutii cu studentii. in cele
din urma, profesorii ar trebui sa ofere un feedback constructiv si o evaluare eficienta pentru
a-i ajuta pe studenti sa Tsi aplice noile abilitati si cunostinte.

Prezenta sociala reprezinta gradul in care elevii sunt capabili sa isi impartaseasca ideile,
emotiile si experientele, sa se conecteze cu ceilalti si sa se simta parte a unei comunitati
(Fiock, 2020). Aceasta include exprimarea emotionala (afectiva), comunicarea deschisa si
coeziunea grupului (Garrison et al., 2000). Pentru a promova prezenta sociala, cadrele
didactice pot utiliza activitati de spargere a ghetii, cum ar fi prezentarile personale, discutiile
informale intre colegi sau in grup si povestirile digitale. in plus, ei ar trebui sa utilizeze
strategii de umanizare pentru a reduce distanta dintre cursant si profesor. Alte activitati
care sporesc prezenta sociala includ oferirea posibilitatii elevilor de a crea profiluri
personale, implicarea elevilor in discutii online, utilizarea grupurilor mici pentru a promova
colaborarea si comunicarea intre elevi si profesor si utilizarea camerelor de pauza sincrone
pentru a facilita predarea individuala si in grupuri mici.

Prezenta predarii 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 et al., 2000). Ea este compusa din
trei factori: (1) proiectare si organizare, (2) facilitare si (3) instruire directa (Garrison et al.,
2000). Pentru a promova prezenta predarii, profesorii ar trebui sa stabileasca norme, reguli
si asteptari la nivelul clasei, astfel incat elevii sa se conformeze in mod colectiv acestora.
De asemenea, ei ar trebui sa planifice si sa isi informeze periodic elevii cu privire la
activitatile si obiectivele de instruire. Mai mult, ei ar trebui sa faciliteze comunicarea scrisa
sau orala in cadrul cursurilor lor prin prezentarea continutului in moduri diferite si
interactive, prin utilizarea instrumentelor tehnologice pentru a implica studentii in discurs
si prin furnizarea de feedback in timp util si regulat.

Modelul Col ofera profesorilor un cadru pentru a crea o experienta de invatare
semnificativa si colaborativa in mediile de invatare online si mixte. Prin utilizarea strategiilor
descrise aici, profesorii se pot asigura ca elevii au acces la prezenta cognitiva, sociala si
didactica.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al
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Community of Inquiry

Supporting
Discourse

OCIAL

S COGNITIVE
PRESENCE

PRESENCE

Setting
Climate

Selecting
Content

TEACHING PRESENCE
(Structure/Process)

Communication Medium

Cadrul Comunitatii de investigatie (Col) (Garrison et al., 2000).

Elements Categories Indicators (examples)
Cognitive Triggering events Sense of puzzlement
Presence 0 0

Exploration Information exchange
Integration Connecting ideas
Resolution Apply new ideas
Social Emotional expression Emotions
Presence 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

Elemente, categorii si indicatori ai cadrului CO
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2.6. Modulul 2 Lectia 6
Cadrul Universal Design for Learning (UDL) in pedagogia digitala

Subiect: Cadrul Universal Design for Learning (UDL) in pedagogia digitala
Durata: Aproximativ 1 ora (asincron)

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
1. Inteleaga principiile cadrului Universal Design for Learning (UDL) in pedagogia digitala

2. ldentifice principiile de design instructional care sustin cadrul Universal Design for
Learning (UDL) in pedagogia digitala

3. Elaboreze un plan de incorporare a UDL in propria practica didactica
Metode/tehnici de predare:

(17) Prezentare video a prelegerii (inregistrata)

(18) Materiale interactive (videoclipuri, imagini si site-uri web) pe pagina LMS
(19) Discutii in grup (Forum)

(20) Lucrare practica

Activitati de invatare-invatare:

(7) inainte de lectie: Participantii sunt invitati s& citeasca "Cadrul de proiectare
universala pentru invatare (UDL) in pedagogia digitald" din capitolul 2 al
"Knowledge Paper of Digital Pedagogy" pentru a se familiariza cu continutul acestui
modul.

(8) In timpul lectiei:

Prelegere video (30 de minute): Se va introduce subiectul Cadrului Universal Design for
Learning (UDL) in pedagogia digitala si relevanta acestuia pentru pedagogia digitala. Vor
fi explicate principiile de baza ale UDL. Vor fi prezentate exemple de activitati de pedagogie
digitala care incorporeaza UDL.

Pagina LMS in care este prezentata prelegerea va cuprinde, de asemenea, resurse pentru
explorarea in continuare a UDL (videoclipuri, imagini si linkuri catre site-uri web).

Forum de discutii (30 de minute): Participantii vor fi rugati sa discute despre modul in care
pot aplica UDL in propria practica de predare. Se va pune un accent deosebit pe
incurajarea participantilor de a impartasi idei si strategii.

Participantii vor fi rugati sa elaboreze un plan de incorporare a UDL in propria lor practica
de predare, care va fi incarcat in LMS ca fisier.

Instrumente de evaluare:

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al
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(7) Raspunsurile si interactiunile dintre studenti pe forumul de discutii de pe LMS vor fi
notate pe LMS in functie de realizarea primelor doua obiective de invatare (1.
Intelegerea principiilor Cadrului Universal Design for Learning (UDL); 2.
Identificarea principiilor de design instructional care sustin f Universal Design for
Learning (UDL) Framework in pedagogia digitala)

(8) Lucrarea practica va oferi feedback pentru ca instructorul (instructorii) sa decida in
ce masura participantii au atins cel de-al treilea obiectiv (3. Elaborarea unui plan de
incorporare a UDL in propria practica didactica).

Cunostinte teoretice

Ce este cadrul Universal Design for Learning (UDL)?

Proiectarea universala pentru invatare (UDL) este un cadru educational care se
concentreaza pe crearea unor medii de invatare flexibile si incluzive care sa raspunda
nevoilor diverse ale tuturor elevilor. Scopul UDL este de a elimina barierele din calea
invatarii si de a oferi sanse egale de reusita pentru toti cursantii. UDL se bazeaza pe ideea
ca materialele si activitatile de instruire ar trebui sa fie concepute de la inceput pentru a
raspunde nevoilor tuturor cursantilor, inclusiv a celor cu dizabilitati. Cadrul UDL Cadrul
UDL este compus din trei principii principale: mijloace multiple de reprezentare, mijloace
multiple de actiune si exprimare si mijloace multiple de implicare. Aceste principii servesc
drept linii directoare pentru proiectarea de materiale si activitati de instruire care sunt
flexibile, accesibile si incluzive.

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

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.

Ghidul privind proiectarea universala pentru invatare (CAST, 2018).

Mijloace multiple de reprezentare: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice ar
trebui sa ofere mai multe modalitati de prezentare a informatiilor, cum ar fi textul, imaginile,
materialul audio si video. Acest lucru permite cursantilor s acceseze informatiile in modul
cel mai potrivit pentru ei, in functie de stilul si nevoile lor individuale de invatare.

Mijloace multiple de actiune si de exprimare: Acest principiu sugereaza ca materialele
didactice ar trebui sa ofere mai multe modalitati prin care elevii sa interactioneze cu
informatiile si sa isi exprime intelegerea acestora. De exemplu, acest lucru ar putea include
oportunitati pentru cursanti de a raspunde la intrebari in scris, verbal sau prin reprezentare
vizuala.

Mijloace multiple de implicare: Acest principiu sugereaza ca materialele didactice ar
trebui sa ofere mai multe modalitati prin care elevii sa se implice in continut si sa se implice
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reciproc. Acest lucru ar putea include oportunitati de colaborare, discutii sau activitati
practice.

Cum se implementeaza UDL intr-un curs online/in paralel?

1. Incepeti cu obiectivele de invatare: Atunci cand proiectati materiale si activitati de
instruire, incepeti prin a lua in considerare obiectivele de invatare pe care doriti sa
le atingeti. Acest lucru va va ajuta sa identificati ce informatii trebuie sa fie incluse
si ce tipuri de activitati vor fi cele mai eficiente pentru cursantii dumneavoastra.

2. Incorporeaza mai multe mijloace de reprezentare: Utilizati o varietate de mijloace si
formate pentru a prezenta informatii, cum ar fi textul, imaginile, materialele audio si
video. Furnizati subtitrari si descrieri audio pentru videoclipuri. Oferiti alternative,
cum ar fi versiuni audio sau braille ale materialelor scrise.

3. Oferiti multiple mijloace de interactiune si de exprimare: Oferiti oportunitati pentru
cursanti de a interactiona cu continutul si de a-si exprima intelegerea in mai multe
moduri. Acest lucru poate include raspunsuri scrise, orale sau vizuale. Oferiti
modalitati diferite de a demonstra intelegerea, cum ar fi prin eseuri scrise, prezentari
sau activitati interactive.

4. Incurajati mai multe mijloace de implicare: Oferiti elevilor posibilitatea de a se
implica in continut si de a se implica reciproc intr-o varietate de moduri. Acestea pot
include forumuri de discutii, proiecte de colaborare sau activitati practice.

5. Evaluati-va si perfectionati-va continuu materialele: Evaluati in mod regulat eficienta
materialelor si activitatilor dumneavoastra de instruire. Faceti ajustarile necesare
pentru a va asigura ca acestea sunt flexibile, accesibile si incluzive pentru tofi
cursantii.

in concluzie, cadrul Universal Design for Learning (UDL) ofera un set util de orientari pentru
crearea unor medii de invatare flexibile si incluzive care sa raspunda nevoilor diverse ale
tuturor elevilor. Prin incorporarea celor trei principii ale UDL intr-un curs, profesorii pot oferi
o experienta de invatare pozitiva si eficienta pentru toti elevii.

Pentru mai multe informatii si materiale, va rugam sa vizitati site-ul oficial al Ghidului UDL:
https://udlguidelines.cast.org/

Referinte
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3.1. Modulul 3 Lectia 1

Subiect: Dezvoltarea continutului digital
Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) inteleaga conceptul de dezvoltare a continutului digital;

(2) Prezinte diferentele dintre procesul de creare a continutului digital al unei lectii fata
de cel clasic;

(3) Explice importanta majora a procesului de creare/dezvoltare a continutului digital in
invatamantul mixt si la distanta;

(4) Prezinte exemple de creare/dezvoltare si utilizare a continutului digital in cadrul

cursurilor la clasa si a cursurilor mixte si la distanta

Metode/tehnici de predare:

(1) Lucru individual,

(2) Masa rotunda;

(3) Studiu de caz;

(4) Q&A (intrebari si raspunsuri).

Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Participantii/studentii vor studia materialele bibliografice
recomandate care le vor oferi informatii de baza privind metodele si tehnicile de
creare/dezvoltare a continutului digital. Aceasta activitate va avea loc inainte de
lectia propriu-zisa. in plus, ei vor consulta resurse bibliografice online pentru a avea
o imagine detaliata/aprofundata a domeniului. Profesorul le va recomanda
cursantilor/elevilor si va citi, de asemenea, "Building Digital Content for E-Learning.
Competente in domeniul tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (TIC)"

(https://lwww.researchgate.net/publication/275951612_Building_Digital Content _for E-

Learning_Information_and_Communication_Technologies ICT_Competence).
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(2) in timpul lectiei:

a) In secventa initiald a cursului, cursantii/studentii vor fi Impartiti in grupuri de doi,
patru sau sase;

b) La nivelul grupurilor create, cursantii/studentii vor dezbate subiecte precum:
principiile de creare/dezvoltare a continutului digital, caracteristicile acestuia si
componentele de baza ale continutului digital. in plus, ei vor discuta si despre
asemanarile si diferentele dintre procesele de creare/dezvoltare a continutului
digital si continutul clasic/traditional. Durata estimata a acestei secvente este de 10
minute;

c) Cursantii/studentii vor discuta, de asemenea, in cadrul grupurilor create anterior,
despre legatura directa dintre procedurile de creare/dezvoltare a continutului digital
si formele moderne de educatie mixta si la distantad. Pentru a consemna si retine
ideile discutate, ei vor folosi notitele pregatite pentru intreaga discutie de grup si vor
adauga la acestea concluziile rezultate in urma discutiilor purtate. Aceasta secventa
va dura aproximativ 10 minute;

d) Profesorul/formatorul va urmari cu atentie discutile de grup, va raspunde la
intrebarile cursantilor/studentilor si va oferi feedback-ul necesar. Secventa va dura
aproximativ 10 minute;

e) Pe parcursul discutiilor de grup, viitorii profesori vor face schimb de notite atat in
cadrul grupului, cat si cu restul clasei. Secventa va dura aproximativ 5 minute;

f) Tn urma discutiilor de grup si a implicarii directe, prin raspunsurile si feedback-ul
oferit, a viitorilor profesori, instructorul va realiza o sinteza a aspectelor esentiale ale
proceselor/tehnicilor de creare/dezvoltare a continutului digital si a modului in care
acestea pot fi implementate la clasa. Aceasta secventa va dura aproximativ 15
minute;

g) Dupa aceea, stagiarii/studentii se vor intoarce in grupurile create anterior. La nivel
de grup, acestia vor concepe si detalia o activitate de formare care sa ii familiarizeze
pe elevi/studenti cu metodele si tehnicile de creare/dezvoltare, respectiv de utilizare
a continutului digital la clasa. Secventa de fata va dura aproximativ 20 de minute;

h) in cadrul fiecarui grup se va crea o schemé/structura logica a activitatii de formare.

Durata secventei va fi de aproximativ 5 minute;
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i) Profesorul/institutorul va monitoriza progresul acestora si le va oferi feedback atunci
cand este necesar;

j) n continuare, activitatile desfasurate si finalizate vor fi impartasite cu intregul grup.
Cursantii/elevii isi vor exprima opiniile despre activitatile desfasurate in cadrul
grupului. Secventa curenta va dura aproximativ 30 de minute;

k) Activitatile de formare stabilite de catre cursanti/studenti vor fi postate online, astfel
incat sa poata fi accesate de toti cei interesati;

l) in cadrul secventei finale, cursantii/studentii vor redacta o lucrare de reflectie
referitoare la procesele de creare/dezvoltare, respectiv de utilizare a continutului
digital si importanta acestora in activitatile de predare online. Secventa finala va

dura aproximativ 15 minute.
Instrumente de evaluare:

(1) Evaluarea reciproca este necesara pentru a determina modul in care studiaza
grupurile;

(2) Autoevaluarea este necesara pentru a determina evaluarea individuala a propriilor
progrese;

(3) Redactarea unui eseu este esentiala pentru a intelege procesele de grup;

(4) Evaluarea pe rubrici este utilizata pentru evaluarea activitatilor proiectate.

Cunostinte teoretice

In contextul economiei si societétii bazate pe cunoastere, aflate in plind schimbare, devine
tot mai relevanta valorificarea potentialului tehnologiilor digitale pentru a inova practicile
educationale, a facilita accesul la invatarea pe tot parcursul vietii, a raspunde la
expansiunea rapida a noilor competente, in special cele digitale, necesare pentru
mentinerea si/sau imbunatatirea nivelului de trai actual al indivizilor, implinirea lor pe plan
personal si profesional, o stare buna de sanatate, mentinerea competitivitatii pe piata
muncii, dezvoltarea personala si profesionala, insertia profesionald, incluziunea sociala,

cetatenia activa si responsabila etc.

Societatea moderna devine din ce in ce mai mobila si digitala. in cadrul acesteia, tot mai

multe locuri de munca sunt automatizate, comunicarea profesionala si interpersonala este
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transferata, in principal in mediul online, iar tehnologiile digitale joaca un rol crucial in toate
domeniile activitati umane. in aceste conditii, competente precum comunicarea
interpersonala si/sau interculturala eficienta, utilizarea tehnologiilor informatiei si
comunicatiilor (TIC) in scopuri profesionale si personale, cooperarea si colaborarea,
gandirea critica, rezolvarea rapida a problemelor, creativitatea, autoreglarea, gandirea

computationala etc. sunt din ce in ce mai esentiale.

Odata cu explozia si expansiunea rapida a tehnologiilor digitale, a internetului si a retelelor
sociale in toate domeniile de activitate personala si profesionala ale individului, si stilul de
comunicare s-a schimbat considerabil. Acest lucru reflecta, de asemenea, actualitatea
subiectului abordat, deoarece generatiile tinere se nasc navigénd pe valul digital Tn
crestere si sunt crescute si educate intr-o lume digitala in evolutie covarsitoare. Ei se
adapteaza foarte usor la dinamica digitala si stapanesc toate dispozitivele digitale inca din
copilarie.

in aceste conditii, cdnd o mare parte a comunicarii este transferata din mediul traditional
in cel online, este oportun sa vorbim despre formarea si dezvoltarea la copii Si tineri nu
doar a competentelor de comunicare traditionale, in limba materna sau in orice limba
straina, ci si a competentelor de comunicare digitala. Competentele de comunicare digitala
bine dezvoltate revolutioneaza si schimba considerabil regulile comunicarii traditionale -

atat interpersonale, cat si profesionale.

Necesitatea de a dezvolta competente de comunicare digitala la elevi/studenti este
reflectata de cerintele si exigentele politicilor educationale nationale si internationale
(Recomandarea Parlamentului European si a Consiliului din 18 decembrie 2006 privind
competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii (EUPA, 2006), Recomandarea
Consiliului din 22 mai 2018 privind competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul
vietii (EUCO, 2018: pp. 7-8), Cadrul european de referintd pentru competentele-cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii (EUCA, 2006), Cadrul european comun de referinta
pentru limbi straine: invatare, predare, evaluare (EUCA, 2003: p. 18), Cadrul de
competente digitale pentru cetateni: DigComp 2.1 (CARR, 2017), Cadrul european pentru
competenta digitala a cadrelor didactice DigCompEdu (REDE, 2017), Codul educatiei al
Republicii Moldova (EDCO, 2014), Strategia de dezvoltare a educatiei pentru anii 2014-
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2020 "Educatia-2020" (GOVE, 2014: p. 36), Strategia nationala de dezvoltare a societatii

informationale "Moldova Digitala 2020" (GOVE, 2018), Cadrul national al calificarilor sau
i

n Tnvatamantul superior din Republica Moldova (UNIV, 2015), Cadrul de referinta al
Curriculumului national (GUTU, 2017: p. 17) si Standardele de competente digitale ale

profesorilor din invatamantul general (GREM, 2015).
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3.2. Modulul 3 Lectia 2

Subiect: Impactul continutului digital asupra procesului educational digital

Durata: 1 ora (60 minute)

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Prezinte metodele si tehnicile prin care educatia digitala poate deveni un cadru
traditional pentru intregul proces educational;

(2) Explice modul in care continutul digital este construit/dezvoltat in mediul social si
influenteaza procesul educational traditional desfasurat la clasa;

(3) Descrie caracteristicile fundamentale ale educatiei digitale care are loc intr-o clasa

traditionala.

Metode/tehnici de predare:
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(1) Discutii in grup,

(2) Lucrul in perechi,

(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti,
(5) Discutii,

(6) invatarea n colaborare.

Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Cursantii/elevii se vor familiariza mai intai cu informatii esentiale
privind educatia digitala desfasurata intr-o clasa traditionala si bazata pe continut
digital relevant. Instructorul va pune aceste informati la dispozitia
cursantilor/studentilor, detaliindu-le in sectiunea Cunostinte teoretice a prezentei
lectii. in plus, cursantii/studentii vor fi incurajati sa utilizeze bazele de date online si
alte surse bibliografice pentru a identifica cele mai actuale publicatii in care sunt
prezentate rezultatele activitatii de cercetare referitoare la educatia digitala si modul
in care aceasta influenteaza procesul educational traditional in societatea bazata
pe cunoastere. Cursantii/studentii vor fi instruiti de catre instructor cu privire la modul
de cautare a resurselor bibliografice primare si secundare online.

(2) in timpul lectiei:

a) Instructorul/profesorul va incepe lectia cu o secventa in care va defini conceptele
esentiale pentru tematica lectiei de fata, care a fost scrisa pe tabla: educatie
digitala, constructia/dezvoltarea de continut digital, clasa traditionala vs. clasa
online si procesul de invatare/evaluare/achizitie de cunostinte. Secventa va dura
aproximativ 10 minute;

b) Dupa ce vor fi impartiti in mai multe grupuri, cursantii/studentii vor fi incurajati sa
discute si sa scrie definitiile termenilor mentionati anterior. Aceasta secventa va
dura aproximativ 15 minute;

c) in cele ce urmeaza, elevii/elevii vor participa la o discutie informald in clasa
pentru a continua lucrul asupra definitiilor care necesita mai multe explicatii,

implicand intrebari si raspunsuri din partea elevilor/elevilor, precum si unele
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instructiuni/recomandari din partea instructorului/profesorului, atunci cand este
necesar pentru a corecta conceptii gresite si a clarifica aspecte semnalate de
catre elevi/elevi. Secventa actualad dureaza aproximativ 20 de minute;

d) Instructorul/profesorul va rezuma discutiile despre aceste definitii si va prezenta
caracteristicile fundamentale ale unei clase traditionale dupa lectia in care au
fost folosite metode si tehnici specifice educatiei digitale, acordand o atentie
deosebita modului in care cunostintele digitale sunt prezente in acest proces. in
plus, va sublinia modul in care educatia digitala este implicata in procesul de
transmitere a cunostintelor. Aceasta secventa va dura aproximativ 15 minute.

(3) Dupa lectie: Cursantii/elevii trebuie sa scrie un eseu despre lectie in care sa prezinte
modul in care isi imagineaza o clasa traditionald in care sunt utilizate mijloace de
educatie digitald si modul in care elevii utilizeaza continutul digital in procesul de

invatare.
Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre cursanti/studenti si dintre instructor
si participanti.

(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

Termenul de educatie digitald poate fi dificil de definit in doar cateva cuvinte. In
introducerea sa la conferinta MLA Digital Pedagogy Unconference, Brian Croxall (Croxall,
2012) ofera o definitie ampla a educatiei digitale, afirmand ca: "Educatia digitala este
utilizarea elementelor electronice pentru a imbunatati sau schimba experienta educatiei.”.
Educatia digitala nu se refera doar la utilizarea tehnologiilor pentru predare, ci mai degraba
la abordarea acestor instrumente dintr-o perspectiva pedagogica critica. Asadar, este
important sa folositi cu atentie instrumentele digitale, dar este si mai important sa decideti
cand sa nu le folositi si, mai ales, cat de multa atentie acordati impactului instrumentelor

digitale asupra invatarii.
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Mai jos este prezentata o scurta descriere a educatiei digitale:

e metoda de predare/invatare/evaluare care utilizeaza mijloace tehnologice moderne;

e studentul care beneficiazd de invatarea online isi poate desfasura activitatea
oriunde exista o conexiune la internet;

e prezenta fizica a profesorului in clasa nu este necesara;

e poate fi realizata prin mijloace digitale adecvate, selectate de profesor prin
intermediul retelelor de comunicare, al resurselor digitale si al platformelor de

invatare.

in cartea "Design for how people learn", Julie Dirksen (Dirksen, 2015) aminteste raspunsul
pe care il primeste intotdeauna atunci cand fi invita pe adulti sa isi aminteasca o experienta
de invatare. Raspunsul respectiv este "Am avut intotdeauna un profesor grozav". Acest
lucru sugereaza ca o parte semnificativa a ceea ce face ca o experienta de invatare sa fie
grozava nu este legata de continut, ci de modul in care este predat continutul. De fapt, o
clasa poate preda acelasi subiect, dar poate fi foarte diferita, in functie de modul in care

este predat subiectul.

Invatarea poate fi dusa dincolo de subiect, chiar dincolo de sala de clasa, daca luadm in

considerare principiile de invatare ale creierului.

Creierul uman are nevoie de stimulare si conexiune pentru a supravietui, dar mai ales

pentru a se dezvolta.

Avand in vedere aceste aspecte, orice context de invatare, indiferent de varsta, poate fi

adaptat la urmatoarele etape ale procesului de invatare:

1. Conectarea cu subiectul:

e Aceasta prima etapa este DE CE sa inveti subiectul pe care urmeaza sa il predai -
creezi o experienta care produce o conexiune emotionala cu subiectul;

e Este strans legata de amintirea unor lucruri similare/familiare pe care le-ati trait in
conditii similare;

e Este un proces automat pe care creierul il face, cauta, in primul rand, ceea ce stie.

2. Integrarea noilor cunostinte:
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e Dupa experienta de conectare, are loc conexiunea rationala, cognitiva cu subiectul.
Copiii incep sa se gandeasca la prima experienta, s creeze conexiuni cu ceea ce
stiu deja;

e Creierul prefera imaginile in locul cuvintelor. Olimpia Mesa, in cartea sa "Cum invata
oamenii" (Mesa, 2020), ne sugereaza sa ajutdam creierul sa capteze mai usor
informatiile prin imagini, prin desen. Dupa ce a auzit o poveste sau un concept nou,
puneti-I pe copil sa il deseneze cat mai detaliat. in acest fel, el o retine mai usor,
avand imaginea de ansamblu in fata lui.

3. Exercitiu:

e Creati contexte de practica si de actiune reald pentru copii, pentru a aplica ceea ce
au nvatat, pentru a da o forma abstractului. Ei isi evalueaza munca si au autonomie
asupra procesului.

4. Practica in contexte noi:

e Sa aplice in lumea reala ceea ce au invatat, sa creeze obiceiuri si modele;

e in momentul in care a fost creatd o noua conexiune neuronala, copilul stie cum sa
acceseze instantaneu acea informatie, stie la ce sa o foloseasca atunci cand se
confrunta cu o situatie familiara in viata reala. Chiar daca este vorba doar de o parte
din ceea ce stie, el poate crea ceva nou. Creierul reuseste sa vada imaginea de
ansamblu si sa plaseze informatia exact la locul potrivit;

e Este etapa in care se formeaza obiceiurile si rutinele.

Principiile de invatare ale creierului pot fi aplicate indiferent de contextul de invatare -
indiferent daca are loc in mediul digital sau in mediul fizic si indiferent de varsta celui care

invata.

Referinte
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3.3. Modulul 3 Lectia 3

Subiect: Promovarea educatiei deschise si a continutului educational digital
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Detalizeze semnificatia si importanta termenului de educatie deschisa in societatea
actuala bazata pe cunoastere;

(2) Discute ce sunt resursele educationale digitale si care este rolul lor in formele
actuale de invatare mixta;

(3) Enumereze cateva avantaje si dezavantaje ale utilizarii continutului digital Tn
educatia deschisa, avand ca punct de referinta educatia bazata pe mijloace si
metode traditionale;

(4) Prezinte principalele metode si tehnici de transformare a resurselor educationale

clasice in resurse digitale.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si cursanti/studenti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: intr-o clasa virtuald, cursantii/studentii vor fi impartiti in mai multe
grupe si vor parcurge mai intai, individual, notiunile de educatie deschisa si modul
in care continutul digital influenteaza informatiile pe care le gasesc in sectiunea
Cunostinte teoretice prezentata mai jos. in plus, instructorul/profesorul le va
recomanda sa caute in bazele de date internationale, disponibile pe internet,
publicatii relevante pe care autorii care au facut cercetari avansate in domeniul
resurselor educationale digitale si al metodelor specifice educatiei deschise le-au
publicat recent (maximum 5-7 ani). indrumarea cursantilor/elevilor pentru a

impartasi informatiile pe care le detin, in cadrul grupului lor si cu intreaga clasa.
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(2) in timpul lectiei:

a)

b)

d)

In secventa initiald a lectiei, instructorul/profesorul defineste termenii folositi
pentru a descrie subiectul, anuntati anterior si scrisi pe tabla: caracteristici ale
continutului educational deschis, educatie deschisa si metode de promovare a
continutului digital in educatia deschisa. Secventa de fata dureaza aproximativ
10 minute;

Cursantii/studentii vor fi impartiti in grupuri de cate trei si li se va cere sa discute,
sa elaboreze si sa noteze definitiile termenilor in cauza pentru discutii viitoare.
Aceasta secventa va dura aproximativ 15 minute;

Ulterior, cursantii/elevii vor participa la o discutie in clasa (brainstorming) pentru
a continua sa rafineze definitiile. Aceasta va include mai multe discutii despre
concepte sensibile si mai greu de inteles, sesiuni de intrebari si raspunsuri ale
cursantilor/elevilor si mai multe Tindrumari si indrumari din partea
instructorului/profesorului, dacad este necesar pentru a corecta conceptiile
gresite si pentru a clarifica conceptele/termenii de interes. Secventa va dura
aproximativ 20 de minute;

La finalul lectiei, in cadrul discutiei despre definitii s-au discutat si identificat
elementele fundamentale ale unei clase traditionale, acordédnd o atentie
deosebitd modului in care un instructor poate mentine continutul digital. n plus,
se va face o educatie cu privire la filosofia moderna de abordare a metodelor si
tehnicilor de creare/dezvoltare a continutului educational digital. Durata este de

aproximativ 15 minute.

(3) Dupa lectie: Cursantii/studentii vor scrie un eseu care are ca scop crearea unei lectii

care sa evidentieze modul in care inteleg metodele si tehnicile de promovare a

educatiei deschise si a resurselor educationale digitale si modul in care

cursantii/studentii, intr-o clasa virtuala, reactioneaza la aceasta.

Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Principalul instrument de evaluare pentru aceasta lectie va

fi reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre cursanti/studenti si, de asemenea,

dintre instructor/profesor si participanti;
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(2) Eseu: Tema de eseu va oferi un feedback pentru ca instructorul/profesorul sa

decida in ce masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

Dinamica schimbarilor care au loc in lume constituie o provocare pentru toti actorii
sistemului educational. Acceptarea si promovarea paradigmei postmoderne, bazata pe
umanism si constructivism, abordarea educatiei din perspectiva celui care invata si
dezvoltarea procesului educational din perspectiva pedagogiei bazate pe competente sunt
doar cateva dintre noile imperative. Toate aceste realitati impun o redimensionare a
procesului educational si a resurselor, dar si a obiectivelor. Sistemele de formare trebuie
sa contribuie la satisfacerea nevoii tot mai urgente de actualizare continua a cunostintelor
si competentelor in conditiile unei piete internationale a muncii din ce in ce mai extinse,
urmarind, in acelasi timp, o mai mare eficienta si echitate.

In acest context, utilizarea pe scaré larga, inclusiv in sistemul educational, a tehnologiilor
si resurselor informationale, dar si facilitarea, prin intermediul acestora, a accesului si a
schimbului de informatii. Resursele electronice, continuturile digitale si spatiile
educationale virtuale ofera cele mai recente si diverse informatii si oportunitati de formare
continua. In ultimii ani, aspectele direct legate de datele deschise/resursele educationale
digitale sunt abordate pe scara larga de catre comunitatea educationala internationala.
Majoritatea statelor europene, si nu numai ele, si-au asumat angajamente legate de
deschiderea datelor publice si renuntarea la drepturile de proprietate intelectuala, tocmai
pentru a incuraja crearea de noi servicii si produse bazate pe datele existente. Aceasta

initiativa, denumita Open Government Partnership (www.opengovpartnership.org), a fost

lansata in 2011 de catre SUA (OGP, 2011). Si la nivel european s-au desfasurat o serie
de actiuni legate de promovarea continutului educational digital, cu scopul de a imbunatati
calitatea si accesul la educatie, Comisia Europeana elaborand o serie de documente de
politici publice care incurajeaza reutilizarea informatiilor in moduri inovatoare si proiectarea
de materiale educationale sub licente deschise.

David Wiley, (Wiley, 2021), unul dintre promotorii acestor idei, subliniaza necesitatea unei
educatii deschise, care include si o pedagogie deschisa cu anumite componente cheie,

inclusiv resurse educationale digitale (DER).
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Resursele educationale digitale, conform Wikiversity (WIKI, 2002), se refera la accesul
neingradit la materiale educationale, facilitat de tehnologiile informatiei si comunicatiilor,
pentru consultare, utilizare si adaptare de catre utilizatori in scopuri necomerciale.
Termenul a fost adoptat la Forumul UNESCO de la Paris (UNES, 2002), in cadrul caruia a
fost analizat impactul proiectelor Open Courseware asupra invatamantului superior. Pe
baza aceleiasi surse, mentionam ca DER include:

a) materiale de predare-invatare: proiecte deschise (open courseware si open
content), cursuri gratuite, directoare de obiecte de invatare (learning objects),
reviste educationale;

b) software cu sursa deschisa - pentru dezvoltare, utilizare, reutilizare, cautare,
organizare si acces la resurse; medii virtuale de invatare (LMS - Learning
Management Systems), comunitati de invatare;

c) licente de proprietate intelectuala care promoveaza publicarea deschisa a
materialelor, principii de proiectare si bune practici, localizarea continutului.

Astfel, pe langa materialele propriu-zise, conceptul de resurse educationale digitale poate
include si instrumente specializate, cum ar fi software-ul necesar pentru dezvoltarea,
utilizarea si furnizarea de materiale educationale digitale, inclusiv cel destinat cautarii si
organizarii continutului, precum si comunitatile virtuale de invatare si formare. Potrivit lui
Grosseck si Holotescu (Gros, 2020), DER constituie primul "bun comun" (adica acel "bun
comun" pe care licentele Creative Commons doresc sa il dezvolte), la care ar trebui sa
aiba acces profesorii, elevii, studentii si sfera academica. Beneficiile vor fi importante
pentru toata lumea: elevii - sursa primara de continut digital, cadrele didactice, institutia de

invatamant, reprezentantii altor sectoare.

Referinte
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WIKI, (2002), Resurse de invatare, Wikyversity (online), disponibil la:

https://en.wikiversity.org/wiki/Learning_resource.

3.4. Modulul 3 Lectia 4

Subiect: Proiectarea si crearea de resurse digitale utilizate in procesul educational
Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice ce inseamna resursele digitale de invatare si care sunt principalele diferente
fata de resursele de invatare traditionale (clasice) si cum pot fi utilizate in clasa
traditionala;

(2) Ofere cateva exemple de elemente de proiectare a resurselor digitale in diverse

contexte de invatare;
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(3) Prezinte principalele metode si tehnici de proiectare, integrare si evaluare a
resurselor digitale pentru activitatile de invatare mixta si descrie schimbarile

esentiale pe care digitalizarea continutului le-a adus in procesul educational.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Cursantii vor citi mai intai informatii de baza despre tipurile de
resurse digitale, proiectarea materialelor digitale de invatare, mediile de proiectare,
accesibilitatea. Tn plus, ei vor fi sfatuiti sa caute si sa citeascd documente relevante
disponibile online care prezinta principalele caracteristici ale invatarii mobile,
precum si resurse si activitati specifice educatiei prin m-learning. Instructorul va
furniza aceste informatii in sectiunea Cunostinte teoretice descrisa mai tarziu in
aceasta lectie. De asemenea, cursantii/studentii vor fi rugati sa inregistreze si sa
impartaseasca cu ceilalti experientele lor individuale de creare si utilizare a
resurselor digitale pentru evaluarea formativa, sumativa si feedback.

(2) in timpul lectiei:

a) Instructorul/profesorul incepe prin a defini terminologia de baza pentru tema
lectiei curente, care a fost scrisa pe tabla, inclusiv: "tipuri de resurse digitale",
"elemente de proiectare a resurselor digitale", "medii de proiectare a resurselor
digitale" si "medii virtuale". Secventa de deschidere dureaza aproximativ 15 minute;
b) Dupa ce vor fi impartiti in mai multe grupuri, cursantii/studentii vor fi invitati
sa discute si sa scrie definitile termenilor mentionati mai sus. Durata acestei
secvente este de aproximativ 20 de minute;

C) Instructorul/profesorul va solicita cursantilor/studentilor sa isi impartaseasca
cunostintele despre modul in care institutiile lor de invataméant au adoptat metode
de proiectare, integrare si evaluare a resurselor digitale utilizate pentru activitati de

invatare online si/sau mixte. Instructorul/profesorul se va concentra pe metodele si
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tehnicile de creare si utilizare a resurselor digitale in activitatile de evaluare
formativa, sumativa si de feedback. Aceasta secventa are o durata de aproximativ
20 de minute;

d) Instructorul/profesorul va urmari, in continuare, modul 1in care
cursantii/studentii au avut experiente personale in ceea ce priveste utilizarea celor
mai potrivite modele pedagogice pentru selectia resurselor digitale (TPACK, SAMR,
PIC-RAT etc.). Pentru fiecare model, indicat de participanti, instructorul/profesorul
va oferi mai multe exemple, dupa caz. Secventa va dura aproximativ 15 minute;

e) Instructorul/profesorul va prezenta participantilor informatii esentiale despre
procesul de documentare, strategii de cautare, criterii de calitate si stocarea
resurselor digitale. Secventa dureaza aproximativ 15 minute;

f) Cursantii/elevii vor participa la o discutie, Tn plenul clasei, in vederea
continuarii lucrului asupra definitiilor. Astfel, vor avea loc discutii, Tntrebari,
raspunsuri si precizari din partea instructorului/profesorului, daca este cazul, pentru
neclaritati si clarificari. Ca exemple, se va discuta si despre circumstantele utilizarii
resurselor digitale in procesul educational. Aceasta secventa are o duratd de
aproximativ 15 minute.

(3) Instructorul/profesorul va trece in revista concluziile rezultate in urma discutiilor
privind definitiile termenilor mentionati mai sus si va enumera caracteristicile
fundamentale ale metodelor si tehnicilor de proiectare, integrare si evaluare a
resurselor digitale care pot fi utilizate pentru activitati de invatare online si mixte,
acordand o atentie deosebitda modului in care sunt create si utilizate resursele
digitale pentru evaluarea formativa, sumativa si feedback. in plus, se acorda atentia
cuvenita si procesului de adaptare a resurselor pentru invatarea sincrona online si
mixta, respectiv la crearea/dezvoltarea resurselor pentru activitati sincrone si
asincrone. Aceasta secventa are o durata de aproximativ 20 de minute.

(4) Dupa lectie: cursantii/elevii vor crea un eseu bazat pe informatiile primite in lectia
curenta si pe actiunile intreprinse, in care li se cere sa explice cum inteleg procese
precum: proiectarea si realizarea resurselor digitale de Tinvatare, clasificarea

elementelor de proiectare a resurselor digitale in diverse contexte de invatare,
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proiectarea, integrarea si evaluarea resurselor digitale utilizate pentru activitati de

invatare online si sa ofere exemple relevante pentru invatarea online si mixta.
Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre studenti si dintre instructor si
participanti.

(2) Evaluarea pe rubrici este utilizata pentru evaluarea activitatilor proiectate.

(3) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Cunostinte teoretice

in general, resursele de formare asistata de tehnologie (digitala) vizeaza atat componenta
hardware, dispozitivul in sine, céat si aplicatile software instalate pe acesta. Astfel,
personalul didactic poate utiliza diverse mijloace si dispozitive (computer, telefoane mobile,
smartphone-uri, PDA-uri, mini notebook-uri etc.), metode si resurse bazate pe tehnologia
digitala, cum ar fi mediile virtuale, sistemele de gestionare a invatarii (LMS), software-ul
educational, instrumentele online, materialele digitale de invatare, jocurile serioase,
aplicatiile de realitate augmentata si virtuala si alte tehnologii emergente.

Un mediu virtual de invatare este un mediu digital de invatare cu doua functii de baza:

(1) interactiunea dintre profesori/tutori si studenti/elevi, inclusiv comunicarea si schimbul
de informatii;

(2) distributia de continut, adica publicatii online, gestionarea si regasirea de documente si
alte informatii.

Poate mai cunoscut este sistemul de management al invatarii (Learning Management
System, LMS), care reprezinta un sistem software ce permite organizarea educatiei online,
prin Tnregistrarea procesului de instruire, a rezultatelor testelor, parcurgerea intregului
material educational transmis etc. (Dobre, 2010).

Instrumentele digitale pot fi clasificate in software educational si aplicatii online. Software-
ul educational se refera la aplicatiile construite in scop didactic, menite sa atinga obiective
educationale bazate pe continuturi teoretice, activitati experimentale/practice si

competente vizate de programele scolare. Software-ul educational practic combina
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produsul informatic cu designul pedagogic, fiind o alternativa digitala la metodele si
mijloacele traditionale.
Aplicatiile online se refera la acele instrumente din cloud, independente de continutul
curricular, care pot fi utilizate punctual intr-o activitate didactica proiectata de profesor.
Acest tip de aplicatii a inceput sa fie integrat intensiv in activitatile de invatare din momentul
in care tehnologia mobila, senzorii, cloud computing au devenit accesibile pe scara larga,
combinat cu dorinta profesorilor de a gandi propriile activitati didactice sustinute de
tehnologie. Un clasament al celor mai utilizate aplicatii online, atat pentru mediul academic,
cat si in general, il puteti accesa pe site-ul creat de Jane Hart pentru anul 2020, (Hart,
2020), acesta poate fi accesat la adresa https://www.toptools4learning.com/top-100s.
Potrivit Dictionarului Explicativ al Limbii Romane (DEX), o resursa este orice "rezerva sau
sursa de mijloace (materiale sau spirituale) susceptibile de a fi exploatate intr-o anumita
imprejurare". Pentru a clarifica acest concept sunt necesare cateva precizari terminologice:
e Orice resursa, de orice tip, care este utilizata in actul didactic este o resursa
educationala (exemple: manuale, jocuri, teste, prezentari, planuri de lectie, fise de
disciplina si alte materiale de predare-invatare);
e in cazul in care este disponibila pe internet (deci accesibild printr-un link), vorbim
de o resursa online;
e Daca este disponibila intr-un format digital (audio, pdf, video, software etc.), dar fara
a avea nevoie de o conexiune la internet pentru a fi accesata, este vorba despre o
resursa digitala;
e Oirice resursa online este, de asemenea, digitala, dar cealalta nu este valabila.
O serie de instrumente si aplicatii pot fi utilizate pentru a accesa, utiliza, crea sau partaja
aceste resurse. De exemplu, pentru a edita texte folosim Microsoft Word, OpenOffice sau
LibreOffice, iar pentru a viziona sau partaja clipuri video folosim YouTube sau Vimeo;
pentru a crea materiale de comunicare vizuala folosim Canva, Microsoft PowerPoint sau
Prezi etc.
Contextul Tn care combinam mai multe resurse digitale in mod individual (de exemplu, un
text sau un videoclip), il vom numi in continuare agregare. Daca aceasta ofera sens si
unitate, vorbim de o agregare digitala. Rezultatul este, de asemenea, o resursa digitala, la

care se poate face referire si care poate fi descrisa in mod unitar (Gunesch, 2019).
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Conceptul de realitate augmentata (Augmented Reality (AR)) a fost introdus pentru prima
datd de Azuma (Azuma, 1997), AR fiind caracterizat prin combinarea lumilor reale si
virtuale, interactiunea in timp real si inregistrarea 3D precisa a obiectelor virtuale si reale.
RA nu este strict legata de niciun tip de dispozitiv (calculator, dispozitive portabile etc.) sau
tehnologie, componenta virtuala avand rolul de a imbogati informational realitatea.

RA este o tehnologie care suprapune/proiecteaza date virtuale peste/in lumea reala, fiind
deosebit de benefica pentru realizarea de conexiuni intre artefacte/materiale educationale
obtinute/folosite in experientele de invatare din universul spatial fizic, precum si din diverse
medii virtuale (web, realitate virtuala 3D) (Hollerer & Feiner, 2004). Mai mult, realitatea
mixta nu numai ca se suprapune, ci Si ancoreaza obiectele virtuale in lumea reala. in
domeniul educatiei, pot identifica diverse posibilitati de utilizare a RA, cum ar fi materialele
didactice RA, invatarea prin descoperire cu ajutorul RA sau jocurile bazate pe RA.

O modalitate adecvata de a evalua daca o anumita aplicatie/tehnologie este utilizata in
activitatea didactica la potentialul sau maxim este utilizarea modelului SAMR dezvoltat de
Dr. Ruben Puentedura (Puentedura, 2009). Modelul SAMR defineste diferitele etape ale
integrarii tehnologiei (dispozitive si aplicatii) in sala de clasa, de la Substituire, la
Augmentare, la Modificare si Redefinire.

Cadrul TPACK este alcatuit din sapte domenii de competenta care vizeaza: continutul
pedagogic (Pedagogical Knowledge, PK), continutul disciplinei predate (Content
Knowledge, CK), tehnologiile utilizate (Technological Knowledge, TK) si intersectiile dintre
acestea TPK, TCK, PCK si TPACK (figura 1), la care se adauga contextul in care se
desfasoara activitatea bazata pe tehnologie, dat de constientizarea de catre profesor a
tehnologiilor disponibile, cunoasterea scolii, a politicilor nationale in educatie (Mishra,
2019).
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Figura 1. TPACK si cunoasterea contextului (XK) (adaptat dupa Mishra, 2019)

Pentru ca profesorii sa utilizeze in mod eficient cadrul TPACK, ei ar trebui sa valorifice
urmatoarele idei:

e Conceptele (din continuturile care urmeaza sa fie predate) pot fi reprezentate cu
ajutorul tehnologiei digitale;

e Continutul disciplinar vizat poate fi abordat in diferite moduri, folosind tehnologia
digitala;

e Tehnologia digitala ajuta la abordarea unor continuturi diferite care necesita niveluri
diferite de competente ale elevilor;

e Activitatile bazate pe tehnologia digitala ar trebui sa tina seama de experienta
anterioara a elevilor in utilizarea acesteia;

e Tehnologia digitala si cunoasterea notiunilor si conceptelor anterioare specifice
disciplinei utilizate in tandem fTi ajuta pe elevi sa consolideze conceptele invatate,
competentele dobandite sau sa dobandeasca/dezvolte altele noi.

Pornim de la premisa ca evaluarea este un proces dinamic, parte integranta a activitatii de
predare online. De asemenea, evaluarea trebuie sa favorizeze autoreflectia si autoreglarea
invatarii, depasind nivelul traditional de ierarhizare, clasificare a studentilor si verificare a
cunostintelor. In clasa virtuald putem evalua din mai multe perspective, dar in primul rand
putem:

e evaluarea invatarii - evaluarea sumativa;

e sd evalueze pentru a imbunatati invatarea - evaluarea formativa;

e evaluarea ca modalitate de invatare - reflectia asupra propriei invatari.
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Ca urmare a progresului tehnologiei digitale, evaluarea poate fi transformata pentru a fi

autentica, accesibila, automatizata corespunzator, continua si sigura (JISC, 2020).

Revenind la mediul online, evaluarea implica metode si instrumente specifice, dintre care

unele sunt prezentate in figura 2.

. * -
u = =

Figura 2. Instrumente de evaluare (realizate cu ajutorul aplicatiei Coggle)

Referinte

Azuma, R. (1997), A survey of augmented reality, Presence-Teleoperators and Virtual
Environments 6(4), 355-385.

Dobre, |. (2010), Studiu critic al sistemelor actuale de e-learning, Academia Romana,
Institutul de Cercetare pentru Inteligenta Artificiala, Bucuresti.

Gunesch, L., (2019), Open Educational Resources and Online Learning Platforms. Suport
de curs, Programul CRED. https://www.educred.ro/resource-cred/

Hart J., (2020), Top Tools for Learning website, Centre for Technologies for Learning and
Performance, UK, 2020, disponibil la: https://www.toptools4learning.com/top-100s;

JISC, (2020), The future of assessment: five principles, five targets for 2025 (Viitorul
evaluarii: cinci principii, cinci obiective pentru 2025), disponibil la:
http://repository.jisc.ac.uk/7733/1/the-future-of-assessment-report.pdf;

Milgram, P., & Kishino, F., (1994), A taxonomy of mixed reality visual displays, IEICE
Transactions on Information Systems. E77-D (12), 1321-1330.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.



Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

Mishra, P., (2019), Considering contextual knowledge: The TPACK diagram gets an
upgrade, Journal of Digital Learning in Teacher Education, 35(2), 76-78, Disponibil
la: https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/21532974.2019.1588611;

Puentedura, R., (2009), As we may teach: Tehnologia educationala, de la teorie la practica,
disponibil la: http://www.hippasus.com/rrpweblog/archives/000025.html;

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.



Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

e-teach

Upskilling Digital Pedagogy

Modulul 4
Integrarea
pedagogiilor digitale
in predare si invatare

UH

g:s"!:l'; KMAA:: VRIJE ® Bakic ~—
IVERSITEIT Education
ONlveRsiTesi e BETIEs  mywpm

Ww.Comu.edu.tr ——DIN SIBIU—

\\/%

SPOLECZNA
AKADEMIA NAUK

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.

INGI
HELSINGFORS UNIVERSITET
UNIVERSITY OF HELSINKI



Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

MODULUL 4: INTEGRAREA PEDAGOGIILOR
DIGITALE iN PREDARE S| INVATARE

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

CONTINUT

4.1. Cunostinte de continut pedagogic tehnologic (pedagogie digitala)

4.2. Planificarea unei lectii cu ajutorul instrumentului de continut si
reprezentare Digi (CoDiRe)

4.3. Tnvé;area bazata pe proiecte

4.4 in;elegerea epistemica a digitalizarii de catre profesori

4.5. Factori favorizanti si provocatori ai dezvoltarii competentelor
digipedagogice ale profesorilor

4.6. Agentia digitala transformatoare a profesorilor
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4.1. Modulul 4, Lectia 1

Subiect: Cunostinte de continut pedagogic tehnologic (pedagogie digitala)
Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) inteleagd conceptul de cunoastere a continutului pedagogic tehnologic al
profesorilor (TPACK) sau sunt capabili sa utilizeze pedagogia digitala* in timpul planificarii,
implementarii si evaluarii predarii,

(2) ldentifice diferenta dintre TPACK (pedagogie digitala) si PCK (pedagogie clasica),
(3) Explice de ce utilizarea TPACK (pedagogie digitala) este esentiala in educatia
digitala si la distanta,

(4)  Ofere exemple de utilizare a TPACK (pedagogie digitala) in clasa

*  Pedagogia digitala este studiul si utilizarea tehnologiilor digitale contemporane in predare si invatare.
Pedagogia digitala poate fi aplicata in mediile de invatare online, hibride si fata in fata.

Pedagogia se refera la metoda si practicile unui profesor. Aceasta reprezinta modul in care acesta isi abordeaza
stilul de predare si se refera la diferitele teorii pe care le utilizeaza, la modul in care ofera feedback si la evaluarile
pe care le stabileste. Atunci cand oamenii se refera la pedagogia predarii, aceasta inseamna modul in care
profesorul livreaza programa scolara clasei.

Metode/tehnici de predare:

(1) Lucru individual,
(2)  Discutii,
(3) Q&A (intrebari si raspunsuri),

(4) Invatarea in colaborare.
Activitati de invatare-invatare:

(1)  Inainte de lectie: viitorii profesori (participanti) vor citi doua scurte pachete de
informatii de baza din anexe:

Anexa 1: Rezultatele cercetérii in domeniul stiintelor invatarii legate de invatarea elevilor
Anexa 2: Cunostinte pedagogice tehnologice (TPACK) ca model pentru baza de
cunostinte a profesorilor

Aceste anexe deschid problemele TPACK inainte de lectie.

(2)  Intimpul lectiei:

a. La inceputul lectiei, viitorii profesori vor fi impartiti in grupuri de cate patru.
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b. in grupurile lor mici, ei vor discuta caracteristicile si componentele esentiale ale
TPACK (pedagogie digitala). De asemenea, vor lua act de asemanarile si diferentele dintre
TPACK (pedagogie digitalda) si PCK (pedagogie traditionald). Dureaza aproximativ 10
minute.

C. in timpul discutiilor in grupuri mici, ei vor discuta, de asemenea, despre modul in
care TPACK este utilizat in timpul planificarii educatiei mixte si la distanta. Acestia isi vor
avea notitele pregatite pentru discutia in grup. Aceasta dureaza aproximativ 10 minute.

d. Instructorul va monitoriza discutiile din grup, va raspunde la intrebarile acestora si
va oferi feedback. Aceasta dureaza aproximativ 10 minute.

e. In timpul discutiei in grup, viitorii profesori isi vor impartasi notele cu restul clasei.
Aceasta dureaza aproximativ 5 minute.

f. in urma impartasirii  viitorilor profesori, instructorul va rezuma aspectele
fundamentale ale TPACK (pedagogie digitald) si modul in care acestea pot fi implementate
in clasa. Aceasta dureaza aproximativ 15 minute.

g. Apoi, viitorii profesori se vor intoarce in grupurile lor mici. In grupurile lor, vor
concepe o activitate de instruire pentru a-i introduce pe copiii din scolile primare in
utilizarea instrumentelor digitale la clasa. Aceasta dureaza aproximativ 20 de minute.

h. Fiecare grup va elabora o prima versiune a activitatii de instruire. Aceasta dureaza
aproximativ 5 minute.

i. Instructorul le va monitoriza progresul si le va oferi feedback atunci cand este
necesar.

j- Ulterior, toate activitatile vor fi impartasite cu intregul grup. Potentialii profesori isi
vor impartasi opiniile cu privire la activitati. Aceasta dureaza aproximativ 30 de minute.

K. Activitatile de instruire vor fi postate online.

l. La final, ei vor redacta o lucrare de reflectie despre pedagogia digitala si relevanta
acesteia in predarea online a materiilor. Aceasta dureaza aproximativ 15 minute.

Instrumente de evaluare:

(1)  Evaluarea reciproca este necesara pentru a determina modul in care studiaza

grupurile.

(2)  Autoevaluarea este necesara pentru a determina evaluarea individuala a propriilor
progrese.

(3) Redactarea unui eseu este esentiala pentru a intelege procesele de grup.
(4) Evaluarea pe rubrici este utilizata pentru evaluarea activitatilor proiectate.

Anexa 1
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Rezultatele cercetarii in domeniul stiintelor invatarii legate de invatarea elevilor

Tnvétarea este analizata aici pe baza punctelor de plecare social-constructiviste si este
descrisa ca un proces orientat spre scop sau intentionat, social-interactiv, contextual,
constructiv, autoreglementat si reflexiv. Scopul este de a analiza ce tipuri de activitati ale
elevilor si ale profesorilor sprijina invatarea si care sunt abilitatile si atitudinile pe care elevii
trebuie sa le dobandeasca pentru a invata.

Ce intelegem prin termenul de constructivism? Constructivismul (constructivismul social)
isi are originile in psihologia sociala (Gergen, 1985). Acesta pune accentul pe natura
sociala a functionarii umane si pe modul in care acestia isi construiesc si reconstruiesc
propria interpretare a realitatii pe baza experientelor, conceptiilor, credintelor, atitudinilor si
valorilor lor anterioare - nu o primesc ca pe o constructie gata facuta. Cu toate acestea,
conceptiile pot reprezenta o provocare pentru invatare, deoarece conceptiile pot varia de
la un elev la altul si pot fi foarte diferite de conceptele stiintifice. Aceste conceptii se numesc
conceptii gresite (Smith Il et al., 1994). Constructivismul presupune ca un elev are o
dorintd fundamentala de a-si mentine si consolida cunostintele sau conceptiile anterioare
sau structurile de cunostinte si sentimentul de identitate (modul in care se priveste pe sine
prin ochii celorlalti). Un cursant face acest lucru in interactiunea cu alte persoane
importante. in consecinta, conceptiile si alte perspective nu sunt in totalitate individuale, ci
partial similare pentru persoanele din aceeasi subcultura. Alte persoane importante, de
exemplu un profesor, sunt cele care sunt dispuse sa mentina si s consolideze sentimentul
de identitate al unui cursant (modul in care cursantul se vede pe sine insusi in calitate de
cursant si de persoana) (Rijsman, 1984)

Desi subcultura influenteaza puternic modul de gandire si de actiune al unei persoane,
aceasta isi poate schimba perspectivele. Procesul-cheie pentru a face acest lucru este
reflectia in actiune (Schon, 1988): reflectarea asupra modului in care se actioneaza, cat
mai stréns legat de actiunea in sine. Cu ajutorul altor persoane, cineva poate deveni
capabil sa se priveasca pe sine si propriile actiuni. in procesul de invatare, este important
sa se reflecteze asupra propriilor perspective si sa se constientizeze diferentele de
perspectiva. Prin urmare, reflectia este un proces-cheie al invatarii.

Constructivismul social sau socio-constructivismul inseamna ca procesele sociale sunt
importante pentru invatare, atat in situatii educationale, cat si in situatii de munca si in
contexte de viata. Tnvé’;area este un proces constructiv, in care procesarea profunda a
informatiilor presupune interactiunea cu alte perspective. Tnvétarea este un proces social
interactiv, iar interactiunea dintre cursanti si a cursantilor cu alte persoane este foarte
importanta. Subcultura lor, experientele si mediile anterioare, precum si ceilalti
semnificativi din mediul lor joaca un rol important in construirea perspectivelor. Invatarea
este procesul prin care oamenii construiesc semnificatii colective si isi dezvolta si
construiesc perspectivele asupra situatiilor.

Autoreglarea este, de asemenea, o caracteristica importanta a invatarii (Zimmerman,
2002). Autoreglementarea le permite cursantilor sa invete mai eficient, deoarece acestia
sunt capabili sa isi stabileasca obiective clare si sa isi monitorizeze progresul pe baza
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obiectivelor si strategiilor lor. Autoreglarea le permite cursantilor sa devina mai putin
reactivi si mai proactivi in invatarea lor. Autoreglarea este importanta in invatarea on-line.

Contextualizarea invatarii urmareste sa aduca invatarea in context, ceea ce poate face ca
experienta de invatare sa fie mai semnificativd, mai atractiva si mai motivanta pentru
cursanti. Aceasta, la randul sau, poate conecta mai strans experienta de invatare cu viata
din afara clasei. invatarea contextualizata i ajutid pe cursanti sa fsi dezvolte identitatea
profesionala si eficacitatea ca viitor membru al societatii si al vietii profesionale.
Contextualizarea invatarii ar putea prezenta cursantilor alte perspective ale colegilor si ale
disciplinelor si modul in care acestea se aliniaza cu cele proprii si in contextele lor unice.
(Bouillion & Gomez, 2001)

O caracteristica comuna a invatarii si a discutiilor in cafenea este interactiunea sociala. Cu
toate acestea, invatarea trebuie sa fie o activitate intentionata sau orientata spre un scop,
ceea ce nu este necesar in cazul discutiilor de la cafenea. Invatarea intentionata apare ca
rezultat al unor activitati in care invatarea este un obiectiv deliberat pentru cel care invata.
Bereiter si Scardamalia (1989) folosesc termenul de invatare intentionata "pentru a se
referi la procesele cognitive care au ca scop Tnvatarea, mai degraba decéat un rezultat
intamplator" (p. 363). in contextul scolar, obiectivele provin din curriculum-ul oficial si, prin
urmare, profesorul ar trebui sa sprijine elevul sa internalizeze obiectivele sau sa il motiveze
pe elev. In contextul scolar, elevul trebuie sa investeasca deseori eforturi in invétare,
reflectie. Invatarea intentionata poate fi inteleasa si ca strategii de management al invatarii
si implica constientizarea constienta a strategiilor metacognitive pentru monitorizarea
invatarii (Blumschein, 2012).

in concluzie: In timpul planificarii si punerii in aplicare a predarii, merita sa ne amintim ca
invatarea este un proces orientat spre scop sau intentionat, social-interactiv, contextual,
constructiv, autoreglementat si reflexiv.
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Anexa 2

Cunoasterea pedagogica tehnologica (TPACK) ca model pentru baza de cunostinte
a profesorilor

Cadrele didactice au nevoie de cunostinte si abilitati pentru proiectarea instruirii, inclusiv
cunostinte si abilitati necesare pentru utilizarea instrumentelor si platformelor digitale sau
a tehnologiei educationale. Cunostintele de continut tehnologic si pedagogic (TPACK) au
fost sugerate ca baza de cunostinte si competente necesare pentru aceasta proiectare
educationalda (Mishra & Koehler, 2006). TPACK combina structura lui Shulman a
cunostintelor de continut pedagogic (PCK), cunostintele de continut sau de materie si
cunostintele si abilitatile necesare pentru utilizarea instrumentelor si -mediilor digitale.

Modelul original al lui Shulman imparte cunostintele profesorilor in cunostinte in materie
(continut) (CK sau SMK), cunostinte de continut pedagogic (PCK) si cunostinte pedagogice
generale (GPK) (Carlsen, 1999; Hashweh, 2005), ceea ce este in concordanta cu alte
cateva sugestii pentru o baza de cunostinte a profesorilor, cum ar fi Verloop et al. (2001).
in plus fatéd de aceste trei domenii de cunostinte, un profesor are nevoie de cunostinte
contextuale si de curriculum (Gess-Newsome & Lederman, 1999). Cu toate acestea, este
dificil sa descriem utilizarea cunostintelor ca o secventa, deoarece activitatea unui profesor
este complexa si un profesor utilizeaza in acelasi timp diverse domenii de cunostinte.

Cunostintele in materie (SMK) includ cunostinte conceptuale, factuale si procedurale intr-
un anumit domeniu SMK. Un profesor trebuie sa inteleaga natura SMK, adica aspectele
epistemologice si ontologice ale materiei (Shulman, 1987). Deoarece SMK este vasta,
proiectantii de programe scolare din diferite tari au redus si au pus accentul pe ideile si
cunostintele de baza in programele scolare. Ideile si cunostintele de baza sunt
semnificative si importante in toate domeniile SMK si ar putea fi utilizate pentru planificarea
investigatiilor, explicarea fenomenelor si rezolvarea problemelor (Krajcik et al., 2021).
Ideile si cunostintele de baza sunt, de asemenea, relevante in contextele personale, locale
si globale.

Cunostintele de continut pedagogic (PCK) reprezinta sinteza cunostintelor combinate
necesare pentru a preda un anumit 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) strategii
de predare sau de instruire, strategii de evaluare si strategii de colaborare (pe scurt,
metode de predare); 2) interesul elevilor, motivatia si invatarea cunostintelor si abilitatilor
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conceptuale si procedurale; 3) elevii, conceptiile (gresite), experientele si abilitatile de
gandire, precum si cerintele cognitive si afective ale sarcinilor si activitatilor; 4) resursele
disponibile pentru a sprijini predarea si a sustine invatarea; 5) cunostintele despre
curriculum si obiectivele pentru invatarea elevilor (Loughran et al, 2008). Carlson &
Daehler (2019) subliniaza straturile complexe ale PCK si introduc PCK colective (cPCK),
PCK personale (pPCK) si PCK enacted (ePCK). Din cauza acestei naturi colective a PCK,
este important ca profesorii sa discute si sa reflecteze in mod continuu asupra predarii lor
si a invatarii elevilor. In traditia europeana, in special in Germania, Franta si tarile nordice,
termenul "didactica" sau, mai precis, "transformare didactica" (in germana, didaktische
transformation) (Kansanen, 2002) se refera la procese similare celor incluse in PCK. PCK
este necesara in Pedagogie. Pedagogia este un mod, modul in care un profesor
abordeaza predarea sa si avand in minte diferite viziuni, cum ar fi cele cinci viziuni de mai
sus (Husbands & Pearce, 2012). Pedagogia digitala sau, pe scurt, digi-pedagogia pune
accentul pe utilizarea instrumentelor digitale in predare si invatare. Digi-pedagogia poate
fi aplicata in mediile de invatare online, hibride si fata in fata.

Desi PCK este o teorie pentru predare, ea ia in considerare rezultatele cercetarii in
domeniul stiintelor invatarii, care pun accentul pe factorii de sustinere a elevilor si a
grupurilor in implicarea lor in invatare (Sawyer, 2015). De exemplu, s-a constatat ca
cunostintele anterioare sunt unul dintre factorii importanti pentru invatare (Ausubel, 1968).
De exemplu, Hattie si Donoghue (2016) au sustinut ca ancheta stiintifica promoveaza
invatarea doar atunci cand cunostintele anterioare au fost recunoscute. Colaborarea si
interactiunea elevilor si contextualizarea invatarii sunt exemple de factori care sustin
invatarea si implicarea (Sawyer, 2015).

O caracteristica importanta a predarii stiintelor este interactiunea elevilor cu natura si cu
fenomenele. in practica, un profesor ii ghideaza pe elevi sa inteleaga fenomenele printr-o
demonstratie sau prin implicarea elevilor in practici stiintifice si ingineresti. Practicile
stiintifice si ingineresti sunt similare cu cele ale oamenilor de stiinta profesionisti, cum ar fi
rationamentul, gandirea criticd si practicile de cunoastere, cum ar fi chestionarea,
observarea, deductia, clasificarea, predictia, masurarea, interpretarea si analiza, ca parte
a invatarii (Krajick & Merritt, 2012).

Cea de-a treia categorie principalad de cunostinte ale profesorilor este cea a cunostintelor
pedagogice generale (GPK) (Gore & Gitlin, 2004). Morine-Dershimer si Kent (1999) au
sustinut ca cunostintele pedagogice generale constau in urmatoarele 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 un profesor are nevoie pentru a preda eficient
cu ajutorul tehnologiei (a se vedea figura 1., Mishra & Koehler, 2006). Ideea principala a
TPACK este enuntatd dupa cum urmeaza: Baza unei bune predari cu ajutorul tehnologiei
necesita 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 sa fie dificil sau usor de invéatat si a modului in
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care tehnologia poate ajuta la remedierea unora dintre problemele cu care se confrunta
elevii. (Mishra si Koehler, 2006, pp. 1028-1029).

Technological
Pedagogical Content
Knowledge
(TPACK)

Technological g Technological
Pedagogical Tﬁﬁhncilogcal Content
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(TPK) (TCK)

Content
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Figura 1. Cadrul TPACK

Mai multi cercetatori au caracterizat cele sapte domenii ale TPACK (Mishra si Koehler,
2006; Lin et al., 2013; Koehler et al., 2017). Din punctul de vedere al predarii si invatarii
versatile cu instrumente si platforme digitale, profesorii ar trebui sd cunoasca fiecare
domeniu de cunostinte din modelul TPACK. Cele trei domenii, sau SMK, PCK si GPK, au
fost deja introduse mai sus.

Cunostintele tehnologice (CT) sunt cunostinte despre utilizarea instrumentelor digitale si a
platformelor digitale sau a tehnologiei educationale. Instrumentele digitale sunt considerate
instrumente care proceseaza semnale digitale si sunt disponibile in diverse medii si
dispozitive, cum ar fi serviciile cloud, laptopurile si telefoanele mobile. Diferite aplicatii de
instrumente sunt utilizate pentru procesarea de text, numere, imagini, videoclipuri si
muzica. Instrumentele social media si platformele digitale sau mediile de predare si
invatare la distantd sunt adaptabile pentru invatarea fata in fata, flexibila, la distanta si
mobila. in plus, materialele digitale de invatare, cum ar fi jocurile de invatare cu continut
de Tnvétare interactiv, reprezintd o parte esentiald a mediului de invatare. in plus, sunt
necesare instrumente digitale speciale in diverse domenii, cum ar fi laboratoarele de
microcalculatoare si instrumentele de modelare in educatia stiintifica. Robotii, masinile de
taiat cu laser si imprimantele 3d sunt utilizate in prezent in educatia tehnologica (Fuad et
al., 2020). Cunostintele de continut tehnologic (TCK) sunt, la randul lor, cunostinte despre
aplicarea tehnologiei pentru a reprezenta CK, dar acest lucru nu are legatura cu scopul
sau pedagogic.

Cunostintele pedagogice tehnologice (TPK) sunt cunostinte despre aplicarea diverselor
tehnologii in pedagogie pentru predarea si invatarea tuturor domeniilor de studiu, mai
degraba decéat cunostinte specifice de continut, cum ar fi utilizarea Zoom pentru a organiza
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invatarea la distantd a studentilor. Prin urmare, un profesor foloseste TPK sau Digi-
pedagogie atunci cand utilizeaza instrumente digitale sau ii ghideaza pe elevi sa utilizeze
instrumente digitale in invatare. Acest TPK include TCK sau abilitatile necesare pentru
utilizarea instrumentelor digitale, a platformelor si a mediilor digitale pentru predare si
invatare, precum si cunostintele si abilitatile necesare pentru a sprijini implicarea, invatarea
si bunastarea elevilor in mediile digitale (Greenhow et al., 2020).

Prin urmare, TPACK se refera la cunostintele despre utilizarea instrumentelor digitale in
predare si invatare. in general, un profesor are un nivel ridicat de TPACK, atunci cand
materia, pedagogia si utilizarea instrumentelor digitale sunt bine integrate si faciliteaza
implicarea, invatarea si bunastarea elevilor intr-un context specific (Greenhow et al.,
2020). Desi, aceastad viziune a TPACK pare centratd pe profesor, ea subliniaza
cunostintele profesorului pe care acesta le foloseste atunci cand ii ghideaza pe elevi sa isi
recunoasca conceptiile si experientele, sa lucreze intr-un grup mic, sa interactioneze cu
alti elevi si sa fie activi in invatare.

Loughran, Mulhall si Berry (2004) au sugerat o lista de opt intrebari, care sprijina utilizarea
cunostintelor de continut pedagogic in planificarea lectiilor si au numit aceasta colectie de
intrebari "Instrumentul de reprezentare a continutului (CoRe), care ar putea fi utilizat pentru
structurarea cunostintelor de continut pedagogic (PCK)". Pentru a lua in considerare
utilizarea instrumentelor digitale in predare si invatare, am modificat usor acest instrument
pentru a lua mai bine in considerare TPACK. CoRe modificat sau instrumentul CoRe
(Content and Digi Representation tool) sau instrumentul Content and Digi Representation
(CoDiRe) este:

- Ce doriti ca elevii sa invete despre subiect sau care sunt ideile de bazal/ideile
mari/conceptele cheie si modelele legate de subiect? Aveti obiective specifice legate de
utilizarea instrumentelor si platformelor digitale in invatare?

- De ce este important (semnificativ si relevant) ca elevii sa invete acest subiect (need-
to-know)? Este posibil sa se sprijine dezvoltarea interesului prin utilizarea instrumentelor
digitale, de exemplu, in selectarea contextului adecvat pentru 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 instrumentelor digitale (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? Puteti sprijini elevii sa isi recunoasca
conceptiile prin utilizarea instrumentelor digitale, de exemplu prin intermediul unui test
de diagnosticare on-line?

- Cum influenteaza contextul scolar predarea acestei teme? (Elevul, clasa si contextul
scolar). Ce fel de instrumente digitale sunt disponibile in scoald avand in vedere
obiectivele dumneavoastra? Trebuie sa rezervati instrumentele in prealabil?

- Ce fel de pedagogie intentionati sa folositi si cat de bine se potriveste pedagogia cu
subiectul? (cunostinte in utilizare)? Ce fel de instrumente digitale sprijind pedagogia
dumneavoastra? Informatiile sunt mai usor de obtinut prin utilizarea browserelor web
sau este posibil sa sprijiniti observatiile sau masuratorile prin utilizarea de instrumente
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digitale, cum ar fi un inregistrator de date, o camera foto, o camera video, o camera
termica sau un microscop?

- Cum aveti de gand sa evaluati invatarea studentilor (cunostinte in utilizare)? Ce fel de
instrumente digitale sprijina evaluarea formativa, sumativa si autoevaluarea? Puteti
utiliza, de exemplu, Socrative, Kahoot sau blogul in evaluare?
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4.2. Modulul 4, Lectia 2

Subiect: Planificarea unei lectii cu ajutorul instrumentului Content and Digi Representation
(CoDiRe)

Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1)  Tina cont de puncte de vedere diferite in planificarea unei lectii,

(2)  Discute modul in care un profesor poate sprijini elevii in construirea cunostintelor
din punct de vedere social in cadrul unei clase traditionale,

(3) Enumereze caracteristicile esentiale ale TPACK.

Metode/tehnici de predare:

(1)  Discutii in grup,

(2)  Lucrul in perechi,

(3)  Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4)  Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.

Activitati de invatare-invatare:

(1)  Inainte de lectie: viitorii profesori (participanti) vor citi doud scurte pachete de
informatii de baza din anexe:
Anexa 1: Rezultatele cercetarii in domeniul stiintelor invéatarii legate de invétarea elevilor
Anexa 2: Cunostintele pedagogice tehnologice (TPACK) ca model pentru baza de
cunostinte a profesorilor
Aceste anexe deschid modul in care TPACK ar putea fi utilizat in planificarea predarii si in
sprijinirea Tnvatarii elevilor.

(2)  Intimpul lectiei:

a. Profesorul incepe prin a rezuma faptul ca invatarea este inteleasa aici ca un proces
orientat spre scop sau intentionat, social-interactiv, contextual, constructiv,
autoreglementat si reflexiv. Aceasta dureaza aproximativ 10 minute.

b. Profesorul rezuma structura TPACK si modul in care poate fi utilizat instrumentul
de reprezentare a continutului si a Digi (CoDiRe) in planificarea unei lectii traditionale.
Aceasta dureaza aproximativ 20 de minute.

C. Dupa ce vor fi impartiti in patru grupuri, participantii vor fi rugati s& completeze
tabelul de mai jos pentru a intelege modul in care instrumentul Content and Digi
Representation (CoDiRe) ia in considerare rezultatele cercetarii in domeniul stiintelor
invatarii (Anexa 1). Acest lucru dureaza aproximativ 30 de minute.

Factori favorizanti  pentru | In ce mod instrumentul de reprezentare a continutului
invatare si Digi (CoDiRe) pune accentul pe factorii care
favorizeaza invatarea?

orientarea spre scop sau
intentionata

social-interactiv
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constructiv

contextual

reflectorizant

autoreglementat

d. Un grup Tsi va prezenta masa unui alt grup si viceversa. Dupa prezentare, grupurile
isi vor modifica tabelul initial pe baza a ceea ce au aflat de la celalalt grup.
e. Conferentiarul va rezuma modul in care instrumentul de reprezentare a continutului

si Digi (CoDiRe) pune accentul pe factorii care favorizeaza invatarea. Aceasta dureaza
aproximativ 15 minute.

f. Apoi, viitorii profesori se vor intoarce in grupurile lor mici. In grupurile lor, acestia
vor concepe o activitate de instruire prin utilizarea instrumentului de reprezentare a
continutului si a Digi (CoDiRe) pentru a prezenta un subiect specific copiilor din scoala
primara. Elevii vor decide cu privire la subiect. Aceasta dureaza aproximativ 20 de minute.
(3) Dupa lectie: Participantii trebuie sa redacteze un eseu de o lectie in care sa prezinte
modul Tn care utilizeaza instrumentul de reprezentare a continutului si Digi (CoDiRe) in
planificarea lectiilor.

Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre studenti si dintre instructor si participanti.
(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce
masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

4.3. Modulul 4, Lectia 3

Subiect: Tnvétarea bazata pe proiecte

Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice modul in care invatarea bazata pe proiecte tine cont de rezultatele cercetarii
in domeniul stiintelor invatarii,

(2) Explice modul in care invatarea pe baza de proiect ia in considerare TPACK si
CoDiRe,

(3) Planifice o unitate de invatare bazata pe proiecte.

Metode/tehnici de predare:

(1)  Discutii in grup,

(2)  Lucrul in perechi,

(3)  Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4)  Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
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Activitati de invatare-invatare:

(1) Inainte de lectie: viitorii profesori (participanti) vor citi trei pachete scurte de
informatii de baza din anexe:
Anexa 1: Rezultatele cercetarii in domeniul stiintelor invéatarii legate de invéatarea elevilor
Anexa 2: Cunostinte pedagogice tehnologice (TPACK) ca model pentru baza de cunostinte
a profesorilor
Apendice 3: l"nvétarea bazata pe proiecte pune accentul pe o pedagogie care sprijina
invatarea si implicarea

(2)  Intimpul lectiei:

a. Profesorul prezintd pe scurt principiile cheie ale invatarii bazate pe proiecte.
Aceasta dureaza aproximativ 10 minute.
b. Participantii sunt impartiti in grupuri de céate trei si li se cere sa completeze tabelul

de mai jos pentru a intelege cum invatarea bazata pe proiecte ia in considerare rezultatele
cercetarii in domeniul stiintelor invatarii (Anexa 1). Acesta dureaza aproximativ 15 minute.

Factori  favorizanti  pentru in ce mod invatarea pe baza de proiect pune accentul pe
invatare factorii favorizanti pentru invatare?

orientarea spre scop sau
intentionata

social-interactiv

constructiv

contextual

reflectorizant

autoreglementat

C. Un grup Tsi va prezenta masa unui alt grup si viceversa. Dupa prezentare, grupurile
isi vor modifica tabelul initial pe baza a ceea ce au aflat de la celalalt grup. Acest
lucru dureaza aproximativ 15 minute.

d. Lectorul va rezuma modul in care invatarea bazata pe proiecte pune accentul pe
factorii care favorizeaza invatarea. Aceasta dureaza aproximativ 15 minute.
e. Apoi, viitorii profesori se vor intoarce in grupurile lor mici. In grupurile lor, vor

concepe o activitate de instruire bazata pe proiect pentru a introduce un subiect
specific elevilor de liceu prin predare la distanta. Elevii vor decide subiectul. Aceasta
dureaza aproximativ 30 de minute.
f. Elevii vor analiza modul in care planul lor tine cont de punctele de vedere ale
instrumentului CoDiRe. Acest lucru dureaza aproximativ 20 de minute.
Dupa lectie: Un eseu de o lectie in care sa se sublinieze modul in care activitatea didactica
de invatare la distanta bazatad pe proiecte ia in considerare factorii care favorizeaza
invatarea si punctele de vedere ale instrumentului CoDiRe.

Instrumente de evaluare:
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(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile elevilor intre instructor si participanti.

(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce
masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.

Anexa 3

Tnvé’;area bazata pe proiecte pune accentul pe o pedagogie care sa sprijine
invatarea si implicarea

|deea invatarii bazate pe proiecte (PBL) sau a pedagogiei de proiect a fost sugerata de
mai multe ori ca o abordare a unei reforme a predarii Si pentru implicarea elevilor in
invatarea prin colaborare. Pe de alta parte, cuvantul "proiect” este utilizat in diverse moduri
si nu toate proiectele sunt neaparat PBL in sensul in care este inteles in acest capitol. PBL
se bazeaza pe ideile lui John Dewey din anii 1930 de la Scoala de laborator a Universitatii
din Chicago (1896-1903), in care elevii se angajeaza in activitati de invatare activa si
colaborativa sau de tip proiect (Mayhew & Edwards, 1965). Cu toate acestea, pe baza
analizei lui Thomas (2000) privind studiile PBL, studiile nu au o intelegere comuna, ceea
ce inseamna invatarea de tip proiect, cum ar fi PBL.

Modelul PBL, prezentat in acest capitol, se bazeaza pe ideile lui Blumenfeld, Krajcik si ale
colegilor lor (Blumenfeld et al., 1991; Krajcik & Shin, 2015). intr-un PBL, elevii sunt implicati
intr-o invatare semnificativa, orientata spre o problema, intr-un grup mic, adica un proiect.
Scopul in PBL este de a sprijini elevii sa lucreze in grupuri mici pentru a crea artefacte
care combina ideile sau conceptele de baza ale disciplinei cu cunostintele lor anterioare.
Artefactul este un rezultat concret al invatarii, este construit de elevi, care poate fi, de
exemplu, un model, care descrie un fenomen natural pe baza dovezilor colectate.
Artefactele sunt construite, de obicei, cu instrumente digitale, de exemplu, cu instrumente
de inregistrare a datelor sau de modelare.

Cercetarea in domeniul stiintelor invatarii (Anexa 2) descrie invatarea ca fiind un proces
social-interactiv, contextual, constructiv, autoreglementat si reflexiv. Aceste cercetari au
aratat ca elevii nu pot invata SMK fara a se implica activ in activitati constructive,
colaborative, contextuale si reflexive si, mai mult, in practici disciplinare, de exemplu,
practici stiintifice, si nu pot invata aceste practici fara a invata SMK prin construirea activa
a intelegerilor lor, lucrand cu si folosind idei in contexte din lumea reala. Caracteristicile
cheie ale PBL sunt (Blumenfeld et al, 1991; Krajcik & Czerniak, 2013) sunt urmatoarele:

-PBL incepe cu o intrebare de baza, care contextualizeaza invatarea si conecteaza
ideile noi cu ideile si experientele anterioare si ghideaza procesul de invatare in timpul PBL
(Greeno, 2006; Lave & Wenger, 1991).

-PBL se concentreaza pe obiectivele/rezultatele de invatare ale
curriculumului/standardele pe care elevii trebuie sa le stdpaneasca. In mod obisnuit,
curriculumul stabileste obiective/rezultate de Tnvatare pentru invatarea practicilor stiintifice
si utilizarea tehnologiei. In consecintd, aceste obiective/rezultate sunt, de asemenea,
evidentiate in PBL

-Elevii exploreaza intrebarea principala prin participarea la practicile stiintifice -
procese de cercetare si de rezolvare a problemelor care sunt esentiale pentru performanta
expertilor in aceasta disciplina. Mai mult, ei folosesc instrumente digitale in aceasta
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explorare. Pe masura ce elevii exploreaza intrebarea conducatoare, ei invata si aplica idei
importante din disciplina. Ei investigheaza intrebari, propun ipoteze si explicatii, Tsi
argumenteaza ideile, contesta ideile altora si incearca idei noi.

-Elevii se angajeaza in activitati de colaborare pentru a gasi solutii la intrebarea
de baza. Acest lucru reflecta situatia sociala complexa a rezolvarii problemelor de catre
experti.

-Elevii creeaza, prin utilizarea instrumentelor digitale, un set de produse tangibile
care raspund la intrebarea principala. Acestea sunt artefacte partajate, reprezentari
externe accesibile public ale invatarii clasei.

-In timp ce sunt implicati in practicile stiintifice, elevii sunt sprijiniti pentru a-i ajuta sa
participe la activitati care, in mod normal, le depasesc abilitatile.

In consecinta, pentru a sprijini invatarea elevilor sau pentru a forma o intelegere util,
cunoasterea si actiunea nu pot fi separate, ci mai degraba combinate in planificarea,
investigarea, rezolvarea problemelor, luarea deciziilor si explicarea situatiilor din lumea
reala. Invatarea este un tip de construire a cunostintelor, care se refera la procesul de
creare de artefacte cognitive, cum ar fi concepte si modele, ca rezultat al unei activitati
comune. Activitatea comuna inseamna ca elevii dezvolta intelegeri prin impartasirea,
utilizarea si dezbaterea ideilor in mod reciproc cu ceilalti (Blumenfeld et al., 1991).

in cele din urma, Krajcik si Shin (2015) au subliniat importanta instrumentelor cognitive,
cum ar fi reprezentarile grafice de pe ecranul computerului, care ii ajuta pe cursanti sa
vada modelele din date. Prin urmare, diverse instrumente digitale ar putea fi considerate
instrumente cognitive, deoarece le permit cursantilor s& indeplineasca sarcini. in
consecinta, proiectarea modulelor de predare s-a bazat pe ipoteza ca stiinta scolara ar
trebui sa reprezinte mai bine practicile stiintifice reale si sa sprijine colaborarea pentru a
face ca invatarea stiintelor sa fie atractiva si sa sprijine invatarea (Andersson, 2007; UE,
2004; Tytler, 2014).

Exemple de lectii in care utilizarea instrumentelor digitale a fost integrata in procesul
de invatare

Tntelegerea fenomenelor legate de obiectele in miscare prin invatarea bazata pe proiecte
si utilizarea instrumentelor digitale

Ne-am angajat impreuna cu profesorii de fizica in planificarea modulelor de predare PBL
pentru invatdmantul secundar. In plus, am facut cercetari privind implicarea si invatarea
elevilor si am recunoscut ca PBL sprijina atat implicarea in invatarea fizicii, cat si invatarea
fizicii (Inkinen et al., 2018; Inkinen et al., 20220; Schneider et al, 2020). Urmatoarea
descriere este un exemplu de modul de predare, conceput impreuna cu profesorii de fizica
(Juuti et al, 2020).

Profesorul incepe lectia introducénd subiectul lectiei: "Ne vom uita la diferite miscari, la
schimbarea miscarii si la motivele care stau la baza schimbarii. Vom proiecta experimente,
vom modela si vom discuta modele. Experimentele vor fi realizate cu un software de
analiza video. Miscérile pot fi captate cu un telefon mobil sau videoclipurile pot fi preluate
de pe internet pentru analiza. O intrebare specifica de conducere este: De ce diferite
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obiecte au nevoie de timpi diferiti pentru a cadea atunci cand sunt aruncate de la aceeagsi
inaltime. Cum este miscarea unui obiect care cade? Pentru a intelege aceasté intrebare,
sé& analizdm caderea unor filtre de cafea. Am un filtru intr-o ménéa si doué filtre imbricate in
cealaltd mana. Ce parere aveti, cum cad filtrele? Cad ele in acelasi timp? Priviti cu atentie
ce se intdmpla. " Pe baza demonstratiei profesorului, se constata c& un obiect mai greu se
loveste primul de pamant.

Profesorul continud demonstratia prin dublarea maselor obiectelor care cad. Prima
demonstratie: masa primului obiect in cddere m - masa celui de-al doilea obiect in cadere
2m; urméatoarele demonstratii: 2m - 4m; 4m - 8m; 8m - 16m; 16m - 32m. Inainte de fiecare
cadere, se face o predictie cu privire la modul in care se va schimba situatia sau dacéa
situatia se va schimba. Elevii nu au observat o diferenta intre primele doua experimente,
dar in cel de-al treilea experiment, filtrele au atins solul aproape in acelasi timp. Dupéa
demonstratie, profesorul araté cateva videoclipuri cu un parasutist care sare. Elevii sunt
rugati s& rezume constatarile lor in grupuri de patru elevi, mai intai in mod independent si
apoi s combine constatarile. Elevii isi raporteaza constatarile in mediul de invétare online
cu douéa propozitii.

Rezumatele din platformé& sunt analizate in cadrul unei discutii in grup. Clasa a recunoscut
cé rezumatele s-au axat pe miscarea ca atare si pe motivele pentru care o miscare se
schimbé sau nu se schimba. Profesorul spune cd& demonstratia a fost fenomenul de
ancorare a urméatoarei perioade de studiu, care introduce elevii in tematica celor cinci lectii
ale cursului: "Mai tarziu, vom explica mai in detaliu ceea ce am observat cu totii. Pe
moment, poate parea confuz, dar sa incepem cu asta. De multe ori, fenomenele naturale
nu sunt simple. " Profesorul reintroduce intrebarea centrala a cursului: "De ce este nevoie
ca diferite obiecte s& cadd in momente diferite atunci cand sunt aruncate de la aceeagi
inaltime?"

Profesorul ii grupeazé pe elevi in grupuri de céte 4 si le cere s& elaboreze intrebéri de
cercetare pe baza cérora se poate studia fenomenul si se poate obtine un raspuns la
intrebarea de bazd. Intrebdrile au fost puse s& scrie la un mediu de invétare online.
Profesorul a scris intrebari de sustinere pe chat-ul mediului de invétare online pentru a-i
ajuta pe elevi séa se orienteze in realizarea intrebarilor:

- Ce stiti deja despre subiect?

- Ce vreti sa aflati prin studierea fenomenului? In ce fel ar trebui s& modificati
intrebarea pentru ca sé& fie clar pentru toatd lumea ce fenomen veti studia?

- Este clar din intrebare ce intentionati s& masurati sau s& observati? Cum ar trebui
modificatéd intrebarea, astfel incat toatéd lumea séa stie ce intentionati s& masurati?

- Ce urmaresti sa inveti atunci cand faci investigatii?

Elevii formuleaza intrebari legate de miscare (de exemplu, cum se schimba viteza in timpul
unei caderi? Viteza unui obiect in cddere este aceeasi pe toatd durata caderii?)? Si
intrebari legate de cauzele schimbdérii miscérii (de exemplu, cum afecteazd masa unui
obiect in cadere timpul de cadere? dimensiunea (filtru sfardmat / filtru nefacut) afecteaza
timpul de cadere?).
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Profesorul ii invita pe elevi s& se intoarca si le cere sa clasifice intrebdrile, puse in mediul
de invatare, intr-un mod semnificativ. Profesorul spune: "Dupé ce ati clasificat intrebatrile,
grupul vostru le va prezenta celuilalt grup pentru a discuta si compara clasificarea celuilalt
grup. Faceti o clasificare comuné pe care o veti prezenta intregii clase. Profesorul le cere
elevilor sa aleaga intrebari care pot fi folosite pentru a gasi raspunsul la intrebarea
conducatoare. Profesorul arata intrebarile:

1. Clasificati intrebarile pe care le creati intr-un mod semnificativ. Dup& 8 min de lucru
veli fi invitati inapoi si doud grupuri vor fi combinate.

2. Prezentati clasificarile grupului dumneavoastra unui alt grup. (8 min.)

3. Comparati clasificarile si incercati s& ajungeti la o clasificare comuna. (5 min.)

4.Prezentati celorlalti elevi clasificarea finala, sau Criteriile de clasificare, si céteva
exemple din fiecare clasa.

Grupurile prezinta intregii clase criteriul de clasificare si exemplele de intrebari si justifica
de ce intrebarea este buna pentru fenomenul analizat sau face ca procesul sa avanseze.

Profesorul spune ca in continuare vom incepe sa studiem fenomenul de ancorare sau
fenomene similare pe baza intrebdrilor. In primul rand, se selecteaz& una sau mai multe
intrebari care s& ajute la investigarea miscérii de cadere (de exemplu, in ce situatie nu se
schimba viteza obiectului in cadere? Care este atunci miscarea obiectului in cddere? Care
este modificarea vitezei obiectului in cadere?). Motivele modificarii miscérii vor fi
examinate ulterior. In acest context, nu se efectueaza experimente legate de schimbarea
miscarii, ci se examineazad miscarea in sine. Profesorul demonstreaza modul in care se
utilizeaza un inregistrator de date sau un sistem automatizat de urmarire a obiectelor si de
inregistrare video si cum se face analiza datelor. Profesorul aratd cum o aplicatie creeazéa
grafice de traiectorie, pozitie i vitez& pentru obiect.

In continuare, fenomenul a fost examinat pe baza unor intrebari legate de miscare. Elevii
incep sa conceapé cercetarea in directia intrebarilor de cercetare in cadrul unui grup mic.
Profesorul viziteaza grupurile si indruma utilizarea telefonului mobil in captarea miscarii.
Pe masuréa ce elevii merg mai departe in activitatile de masurare si modelare, profesorul a
prezentat ghiduri prin intermediul chat-ului, cum ar fi

- Care este intrebarea dumneavoastré de cercetare? Ali actionat pentru a obtine un
raspuns la aceasta intrebare?

- Cum este configuratia dvs. de testare? Ofera un raspuns la intrebarea
dumneavoastrd? De ce? De ce nu?

- Cu ce model ati ramas? Care este reprezentarea sa?

- De ce ati ajuns la aceasta reprezentare? Ar fi existat si alte reprezentari posibile?

- Care este materialul? Ce pretindeti? Care sunt dovezile care stau la baza afirmatiei?
Materialul sustine afirmatia?

- In ce fel se bazeazd modelul pe care il prezentati pe datele colectate?
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La inceputul lectiei urméatoare, grupul prezinté rezultatele, cum ar fi prezentari grafice, unui
alt grup. Dupé prezentari, are loc o discutie comund, concluziondndu-se c& miscérile pot fi
grupate in doud grupe: o miscare cu viteza constanta si miscari in care viteza se schimba.
Elevii au prezentat modelele verbale si grafice care descriu miscérile de studiu. Sub
indrumarea profesorului, se construiesc si modele matematice care descriu miscérile si se
exerseaza utilizarea modelelor in rezolvarea diferitelor probleme.
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4.4. Modulul 4, Lectia 4

Subiect: intelegerea epistemica a digitalizarii de catre profesori
Durata: 2 ore (120 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Inteleagd conceptului de digitalizare si a digitalizarii ca fiind unul dintre motoarele
dezvoltarii educationale

(2) ldentifice diferenta dintre digitalizare si digitizare,

(3) Explice de ce intelegerea digitalizarii ca fenomen si ca parte a societatii este o parte
esentiala a competentei digipedagogice a profesorilor,

Metode/tehnici de predare:

(1)  Munca individuala,

(2)  Discutie,

(3) Q&A (intrebari si raspunsuri),
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(4)  Invatarea prin colaborare.
Activitati de invatare-invatare:

(1)  Inainte de lectie: viitorii profesori (participanti) vor citi un scurt pachet de informatii
de baza din anexa si *trei articole de fond despre digitalizare si competenta digipedagogica
a profesorilor.

*Korhonen, T., Juurola, L., Salo, L., & Airaksinen, J. (2021). Digitizare sau digitalizare:
Diverse practici ale perioadei de invatamant la distanta in Finlanda. CEPS Journal,
11 (Sp.Issue  (2021): Education in the Covid-19 Era), 165-193.
https://doi.org/10.26529/cepsj. 1125. https://doi.org/10.26529/cepsj. 1125

*Lund, A., & Aagaard, T. (2020). Digitalizarea formarii profesorilor: Suntem pregétiti pentru
schimbare epistemica? Nordic Journal of Comparative and International Education
(NJCIE), 4(3-4), 56-71. https://doi.org/10.7577/njcie.3751.
https.//doi.org/10.7577/njcie.3751

*Vivitsou, M. (2019). Digitalizarea in educatie, aluzii si referinte. CEPS Journal, 9(3), 117-
136._https.//doi.org/10.26529/ceps). 706.

(2) in timpul lectiei:

a. La inceputul lectiei, viitorii profesori vor fi impartiti in patru grupe.

b. In grupurile lor mici, vor discuta despre caracteristicile esentiale ale digitalizarii si despre
digitalizare ca una dintre fortele motrice ale dezvoltarii educationale. De asemenea, vor lua
notite cu privire la diferentele dintre digitalizare si digitalizare. Aceasta discutie dureaza
aproximativ 20 de minute.

c. Instructorul va cere apoi fiecarui grup sa prezinte trei observatii principale din discutia
lor si va modera discutia, incurajand participantii s& comenteze observatiile fiecarui grup.
Instructorul va rezuma principalele puncte ale discutiei, subliniind principalele subiecte si
reflectii. Aceasta parte va dura aproximativ 20 de minute.

d. Viitorii profesori se vor intoarce apoi in grupurile lor mici. in grupurile lor, vor concepe
un exemplu imaginar de caz de sesiune de invatare digipedagogica pe mai multe niveluri.
Participantii vor alege nivelul de invatamant, tema sesiunii si instrumentele digitale
utilizate. Ei vor alege formatul de prezentare si vor face scurte prezentari ale cazului.
Aceasta va dura aproximativ 30 de minute.

e. In continuare, instructorul va cere fiecarui grup sa isi faca prezentarea si le va cere
celorlalti participanti sa ofere feedback cu privire la prezentare, fie 1) punand o intrebare,
2) aducand laude sau 3) facand o sugestie pentru prezentatori. Acest lucru va dura
aproximativ 30 de minute.
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f. Dupa prezentarile viitorilor profesori si dupa sesiunea de feedback colaborativ,
instructorul va cere fiecaruia sa reflecteze si sa ia notite cu privire la modul in care
intelegerea digitalizarii profesorilor a fost vizibila in exemplele de caz prezentate. La finalul
sesiunii, profesorul solicita fiecarui participant sa impartaseasca o perspectiva celorlalti si
rezuma sesiunea dupa aceasta discutie. Acest lucru va dura aproximativ 20 de minute.

Instrumente de evaluare:

(1)  Feedback de la egal la egal in timpul sesiunii. Cartonase cu intrebari, laude sau

sugestii.

(2)  Autoevaluare prin scrierea unui articol de blog sau a unui eseu despre "Intelegerea
epistemica a digitalizarii ca parte a competentei mele digipedagogice".

(3) Feedback continuu si indrumare din partea instructorului in timpul lectiei si al
discutiilor.

Anexa 4
Intelegerea epistemica a digitalizarii de catre profesori

Sustinem c& profesorii au nevoie de cunostinte despre digitalizare in sine. intelegerea
epistemica a digitalizarii creeaza fundamentul pentru competenta de a preda competente
digitale. Este demn de remarcat faptul ca in discursul educational privind digitalizarea
societatii lipseste o definitie a digitalizarii. Se vorbeste adesea despre digitalizare in loc de
digitalizare in contextul educational (Korhonen et al. 2021). Digitalizarea se refera la un
proces tehnic de trecere a informatiei 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) vede digitalizarea pe trei niveluri. 1) La primul nivel, tehnologia este utilizata
pentru a spori eficienta serviciilor existente. 2) La al doilea nivel, tehnologia este utilizata
pentru a imbunatati calitatea pe langa eficienta. 3) La al treilea nivel, tehnologia este
utilizata pentru a crea servicii sau moduri de actiune complet noi sau adaptate (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 o utilizare
semnificativa din punct de vedere pedagogic a digitalizarii practicilor scolare, mai multi
profesori trebuie sa dobandeasca competente digipedagogice mai bune, adica competente
care sa faca legatura intre priceperea tehnologica si capacitatea de a aplica si inova in
contextul scolar acum mixat (Korhonen et al. 2021).

La cel de-al treilea nivel al digitalizarii (Barras 1986, 1990), tehnologia in educatie este
vazuta nu doar ca un instrument de predare, invatare, interactiune si inovare, ci si ca un
obiect de invatare (Korhonen & Lavonen, 2017), iar competenta digipedagogica necesara
profesorilor in secolul XXI include cunostintele epistemice ale profesorului despre
digitalizare, de exemplu, cunostintele si convingerile profesorului (Ertmer et al., 2014)
despre digitalizare, tehnologia digitala si beneficiile acesteia pentru predare, precum si
despre impactul ei asupra societdtii. In plus, constientizarea de catre profesori a
digitalizarii, a dezvoltarii tehnologice, a tehnologiei in sine, precum si cresterea
constientizarii si a competentelor in domeniul tehnologiilor inovatoare sunt factori
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importanti in dezvoltarea cunostintelor epistemice ale profesorilor cu privire la digitalizare
(Korhonen et al, 2022). Acestea afecteaza atitudinile profesorilor fata de digitalizare in
educatie (Korhonen et al., 2021) si capacitatea lor de a adapta si inova utilizarea
tehnologiei In moduri semnificative din punct de vedere pedagogic (Korhonen & Lavonen,
2017).
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4.5. Modulul 4, Lectia 5

Subiect: Factori favorizanti si provocatori ai dezvoltarii competentelor digipedagogice ale
profesorilor

Durata: 1 ora (60 minute)

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:
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(1)  Identifice factorii favorizanti si provocatori ai dezvoltarii competentelor
digipedagogice ale profesorilor

(2) Explice de ce competenta de a identifica factorii favorizanti si provocatori ai
competentei digipedagogice a  cadrelor didactice este o parte esentiala a dezvoltarii
profesionale a cadrelor didactice.

Metode/tehnici de predare:

(1)  Munca individuala,

(2)  Discutie,

(3) Q&A (intrebari si raspunsuri),

(4)  Invatarea prin colaborare.
Activitati de invatare-invatare:

(1)  Inainte de lectie: viitorii profesori (participanti) vor citi un scurt pachet de informatii
de baza din anexa

(2) in timpul lectiei:

a. La inceputul lectiei, viitorii profesori vor fi impartiti in patru grupuri.

b. In grupurile lor mici, ei vor discuta despre factorii favorizanti si provocatori ai competentei
digipedagogice a profesorilor. La finalul discutiei, ei vor face un rezumat al factorilor

favorizanti si provocatori folosind platforma colaborativa Padlet (pregatita in prealabil de
catre instructorul acestei lectii). Aceasta discutie dureaza aproximativ 30 de minute.

c. Instructorul va cere apoi fiecarui grup sa prezinte trei observatii principale din discutia
lor si va modera discutia, incurajand participantii s& comenteze observatiile fiecarui grup.
Dupa prezentarile de grup si discutia colaborativa, fiecare participant isi va scrie
principalele observatii (sub forma de rezumat) pe platforma colaborativa Padlet utilizata in
timpul discutiei de grup. in aceasta lectie, Padlet este utilizat ca nota de curs colaborativa
si este disponibil pentru participanti si dupa lectie. Instructorul va rezuma principalele
puncte ale discutiei si notele Padlet prin evidentierea principalelor subiecte si reflectii.
Aceasta parte va dura aproximativ 30 de minute.

Instrumente de evaluare:

(1)  Feedback de la egal la egal in timpul sesiunii. Cartonase cu intrebari, laude sau

sugestii.

(2)  Feedback continuu si indrumare din partea instructorului in timpul lectiei si al
discutiilor.

Anexa 5
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Factori favorizanti si provocatori ai dezvoltarii competentelor digipedagogice ale
profesorilor

Provocarea centrald in integrarea pedagogiilor digitale in predare si invatare este
necesitatea ca profesorii sa inceapa sa le predea elevilor competentele secolului XXI,
incercand Tn acelasi timp sa dobandeasca ei insisi acele competente ale secolului XXI
care le vor permite sa faca acest lucru (Korhonen & Lavonen, 2017). Pe langa nevoia de
dezvoltare simultand a competentelor profesorilor si elevilor, existd mai multi factori
favorizanti si provocatori care afecteaza dezvoltarea competentelor digipedagogice ale
profesorilor. In acest capitol, 1i descriem pe cei mai comuni factori: atitudini si emotii,
instrumente si servicii si oportunitati de invatare profesionala.

Analizam factorii favorizanti si provocatori din punctul de vedere al teoriei privind difuzarea
inovatiilor (Rogers 2003). Dezvoltarea competentelor digipedagogice poate fi vazuta ca o
situatie Tn care un profesor adopta o inovatie, si anume noi modalitati de lucru. Teoria lui
Rogers (2003) privind difuzarea inovatiilor ofera o oportunitate de a defini si examina
caracteristicile inovatiilor, precum si procesul prin care sunt difuzate inovatiile. Inovatia este
definita de Rogers (2003) ca fiind un obiect, o idee sau o practica care pare noua pentru
un individ sau un grup. Potrivit lui Serdyukov (2017), inovatiile in contextul educational se
pot prezenta, de exemplu, ca 0 noua teorie pedagogica, metoda de predare, instrument
sau structura institutionala. Pentru a fi calificatd drept inovatie educationala, aceasta
trebuie sa induca schimbari semnificative in predare si invatare.

Atitudini si emotii

Atitudinile si emotiile joaca un rol in angajamentul profesorilor fata de schimbare si au fost
studiate anterior in legatura cu reforma scolara (Hargreaves, 2014; Lasky, 2005). Inovarea
educationala impune profesorilor sa renunte la practicile familiare in care au un nivel ridicat
de competenta si sa le adopte pe cele in care se simt mai putin competenti, ceea ce i
determina sa experimenteze sentimente de nesiguranta. Inovatiile necesita, de asemenea,
schimbari Tn atitudinile profesorilor atunci cand sunt modificate modalitatile traditionale de
predare si rolurile si relatiile dintre profesori si elevii lor (Serdyukov, 2017).

Instrumente si servicii

Provocarile cele mai frecvente in ceea ce priveste progresele digipedagogice 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 digipedagogice (Korhonen et al. 2021).

Oportunitati de invétare profesionala

in ciuda diverselor oportunitati de invatare profesionala prin intermediul formarii continue,
participarea la formare poate fi ocazionala si lipsitéa de planuri de invatare pe termen lung
si de continuitate (OCDE, 2020). De exemplu, in Finlanda, participarea la formarea in
timpul serviciului este voluntara, cu exceptia catorva zile de formare obligatorii pe an. in
Finlanda, 20 % dintre cadrele didactice nu participa la niciun fel de formare continua.
Printre barierele in calea participarii se numara finantarea, organizarea de profesori
suplinitori si motivarea cadrelor didactice (Ministerul Educatiei si Culturii, 2016). Ca solutii
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la aceste provocari, s-a sugerat ca formarea continua sa fie dezvoltata astfel incat sa fie
legata de activitatea de zi cu zi a scolilor si sa utilizeze retelele si schimbul de bune practici
(Lavonen et al. 2021, OCDE, 2020).
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4.6. Modulul 4, Lectia 6

Subiect: Agentia digitala transformatoare a profesorilor

Durata: 1 ora (60 minute)
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Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1)  inteleaga conceptul de agentie digitala transformatoare a profesorilor

(2) Identifice factorii care afecteaza dezvoltarea agentiei digitale transformative a
profesorilor.

Metode/tehnici de predare:

(1)  Munca individuala,

(2)  Discutie,

(3)  Q&A (intrebari si raspunsuri),

(4)  Invatarea prin colaborare.
Activitati de invatare-invatare:

(1)  Inainte de
lectie: viitorii profesori (participanti) vor citi un scurt pachet de informatii de baza din anexa
(

2) In timpul lectiei:

a. La inceputul lectiei, viitorii profesori vor fi impartiti in patru grupuri.

b. In grupurile lor mici, ei vor discuta despre agentia digitald transformatoare a profesorilor

si despre factorii care afecteaza dezvoltarea agentiei. in timpul lucrului in grup, participantii

se vor familiariza cu instrumentele si aplicatiile digitale enumerate pe urmatoarea pagina

web 75 de instrumente si aplicatii digitale pe care profesorii le pot utiliza pentru a sprijini

evaluarea formativa in clasa (nwea.org) Participantii aleg 1-2 instrumente si idealizeaza
modul Tn care profesorii pot utiliza aceste instrumente in dezvoltarea agentiei lor digitale
transformative. Aceasta discutie si lucrul in grup dureaza aproximativ 40 de minute.

c. Instructorul va cere apoi fiecarui grup sa prezinte trei observatii si idei principale din
discutia lor si va modera discutia, incurajand participantii s& comenteze observatiile
fiecarui grup. Instructorul va rezuma punctele principale ale discutiei, subliniind principalele
subiecte si reflectii. Aceasta parte va dura aproximativ 20 de minute.

Instrumente de evaluare:

(1)  Feedback de la egal la egal in timpul sesiunii. Cartonase cu intrebari, laude sau

sugestii.
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(2)  Feedback continuu si indrumare din partea instructorului in timpul lectiei si al
discutiilor.

Anexa 6
Agentia digitala transformatoare a profesorilor

intelegerea epistemica a digitalizdrii de catre profesori, cunostintele si abilitatile
pedagogice tehnologice (TPACK) si factorii favorizanti si provocatori ai dezvoltarii
competentelor digipedagogice ale profesorilor culmineaza in discutia despre conceptul de
agentie digitala transformatoare a profesorilor. Lund & Aagaard (2020) descriu
dimensiunea digitala in agentia transformatoare a profesorilor si afirma ca tehnologia a
fost privita in mod traditional in domeniul educational ca un instrument care mediaza si
serveste oamenilor in anumite contexte si in moduri specifice. De fapt, s-a acordat mai
putind atentie examinarii potentialului de schimbare pe care il are tehnologia digitala si
modului in care pot fi schimbate cadrele si practicile educationale. Lund si Aagaard au
constatat ca impactul digitalizarii asupra schimbarilor in mediul Tnconjurator, practicile
sociale si conceptul de cunoastere si, prin urmare, asupra individului si comunitatii,
creeaza o nevoie speciala pentru profesori si formatori de profesori de a examina agentia
de transformare prin intermediul digitalizarii si al taramului digital. Lund si Aagaard descriu
tendinte care includ 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.

Mai mult, Lund si Aagaard (2020) caracterizeaza agentia digitalad transformatoare prin
cerintele de competenta legate de agentie. Aspectele focale cu care se confrunta agentia
profesorilor si a profesorilor-educatorilor sunt capacitatea acestora de a identifica situatiile
dificile din punct de vedere educational si de a utiliza resursele digitale pentru a transforma
aceste situatii in predare constructiva. Din perspectiva invatarii profesionale a cadrelor
didactice si a profesorilor-educatorilor, agentia digitala transformativa joaca un rol central
in recunoasterea schimbarilor epistemice aduse de digitalizare. De asemenea, este
important sa se recunoasca competentele legate de tehnologia digitala si de tehnologia in
sine, precum si competenta de adaptare in utilizarea pedagogica a tehnologiei digitale in
predare si interactiune. Este esential sa ne gandim la modul in care tehnologia este situata
in obiectivele si scopurile stabilite pentru obiectivele de invatare si predare si daca
tehnologia este privita ca un simplu instrument de invatare sau daca tehnologia si
digitalizarea sunt, de asemenea, obiecte de invatare. Profesorii ar trebui sa fie capabili sa
situeze in mod semnificativ atat instrumentele, cat si continutul acestor elemente in
predarea si interactiunea lor multimodala.

Un studiu realizat de Korhonen et al. (2022) privind experientele de invatare profesionala
ale cadrelor didactice a reflectat obiectivul principal al lui Lund si Aagaard (2020) pentru
agentia digitala transformatoare: capacitatea de a identifica situatiile dificile din punct de
vedere educational si de a utiliza resursele digitale pentru a le transforma. Studiul a
confirmat punctul de vedere al relevantei cunoasterii digitale si epistemice pentru agentia
transformatoare a profesorilor. Digitalizarea si tehnologia digitala in continua evolutie le
cer profesorilor sa fie constienti atat de dezvoltarea tehnologiei, cat si de impactul acesteia.
Cunoasterea epistemica a digitalizarii se numara printre factorii care permit agentia digitala
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transformatoare a profesorilor si promoveaza integrarea pedagogiilor digitale in predare si
invatare.
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MODULUL 5: PROCESUL DE INVATARE S| PREDARE iN
INVATAMANTUL HIBRID S| MIXT

Anna Bogacz, Spoteczna Akademia Nauk

CONTINUT

5.1. Predare si invatare hibrida si mixta

5.2. Gestionarea claselor virtuale in invatamantul mixt

5.3. Metode si tehnici de predare digitala in educatia mixta

5.4.Competentele pedagogice si digitale ale profesorilor legate de educatia

mixta
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5.1. Modulul 5, Lectia 1

Subiect: invatare hibrida si mixta
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) inteleaga conceptele de invatare hibrida si mixta,

(2) Identifice diferenta dintre invatarea hibrida si cea mixta,

(3) Explice de ce invatarea hibrida si mixta este esentiala pentru educatie in zilele
noastre,

(4) Ofere exemple de utilizare a metodelor de invatare hibrida si mixta la clasa
Metode/tehnici de predare:
(1) Prezentare cu PPT

(2) Lucru individual,
(3) Discutii,
(4) Q&A (intrebari si raspunsuri),

(5) invatarea n colaborare.
Activitati de invatare-invatare:

(1) Inainte de lectie: Profesorii si viitorii profesori (participanti) vor citi informatiile de
baza necesare privind educatia hibrida si mixta inainte de lectie. De asemenea, vor
consulta resursele online pentru o intelegere aprofundata. De asemenea, vor fi
invitati sa citeasca cel de-al cincilea capitol din "Knowledge Paper of Digital
Pedagogy" pentru a se familiariza cu continutul acestui modul.

(2) in timpul lectiei:

a) La inceputul lectiei, educatorul incepe cu o activitate de incalzire. Participantii
au ocazia sa se cunoasca mai bine intre ei. Apoi, se pun cateva intrebari
deschise atat pentru a testa cunostintele si intelegerea initiala a participantilor,
cat si pentru a diagnostica experienta lor personala (de ex: Ce este invatarea
hibrida? Care este diferenta dintre invatarea hibrida si cea mixta? Ati luat

vreodata parte la cursuri hibride/ mixte?). Pentru aceasta activitate se va utiliza
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Mentimeter sau un instrument similar. Instructorul va partaja un link Mentimeter
sau un cod QR pentru a le permite studentilor sa intre in tabla comuna. De
asemenea, ecranul trebuie sa fie partajat pentru ca toata lumea sa vada
raspunsurile in timp real. Aceasta activitate dureaza aproximativ 20 de minute.
b) Educatorul va prezenta contextul teoretic si va explica termenii de invatare mixta
si hibrida. Tn mod specific, instructorul va face legatura intre aceste metode de
invatare si pedagogia digitala Acest lucru dureaza aproximativ 15 minute.
c) Ulterior, participantii vor fi impartiti in grupuri mai mici, in functie de numarul de
studenti (max. 4 persoane pe grup). Sarcina lor este de a discuta:
- avantajele si dezavantajele invatarii hibride/amestecate
- provocari
- posibila dezvoltare viitoare a acestor forme de invatare
d) Rezumat: elevii prezinta in fata clasei efectele discutiei lor. Educatorul urmareste
cu atentie discutiile de grup, raspunde la intrebarile cursantilor/elevilor si ofera

feedback-ul necesar. Acest lucru dureaza aproximativ 15 minute.
Instrumente de evaluare:

(1) Evaluarea reciproca este necesara pentru a determina modul in care studiaza
grupurile.

(2) Autoevaluarea este necesara pentru a determina evaluarea individuala a propriilor
progrese.

(3) Evaluarea pe rubrici este utilizata pentru evaluarea activitatilor proiectate.

Cunostinte teoretice

Tnvé’;area mixta si hibrida reprezinta unul dintre cele mai recente concepte in
procesele de predare si invatare. Pandemia globala de COVID-19 a fortat profesorii,
formatorii si studentii din intreaga lume si din fiecare etapa a educatiei sa utilizeze
invatarea online in viata de zi cu zi, chiar daca nu au folosit-o inainte. Conceptele de
invatare hibrida si mixta sunt adesea confundate. La urma urmei, ambele stiluri de predare
integreaza stilurile traditionale de invatare cu tehnologia care aduce avantajele flexibilitatii,

accesibilitatii si scalabilitatii.
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invétarea hibrida este o abordare educationala in care unii participanti iau parte in
persoana, iar altii participa online. Instructorii si facilitatorii predau cursantilor la distanta si
in persoana in acelasi timp, folosind tehnologii precum videoconferintele. in cadrul
modelului hibrid, cursantii pot alege sa participe fizic la cursuri sau sa le urmareasca pe

ecran de oriunde doresc.

invatarea mixta este un model de impartire intre clasele online si clasele reale:
este un model "si-si". In invatarea mixta, instructorii si facilitatorii imbina activitatile de
invatare in persoana cu cele online. Cursantii finalizeaza unele componente in persoana
si fac altele online. Invatarea mixta este o forma de educatie care combin& predarea
traditionala in clasa cu experientele de invatare online. Este cunoscuta si sub denumirea
de Tnvatare hibrida sau invatare in mod mixt. in invatarea mixta, elevii se implica atat in
activitati fata in fata, cat si online pentru a-si atinge obiectivele de invatare. invatarea mixta
poate lua multe forme diferite, in functie de nevoile si obiectivele specifice ale cursantilor
si ale instructorilor. Cateva exemple comune de invatare mixta includ:

e Clasa inversata: In acest model, studentii urmaresc prelegeri sau completeaza
lecturi online in afara orelor de curs, eliberand timpul de curs pentru activitati
interactive si discultii.

e Rotatia statiei: Elevii se deplaseaza intre diferite statii de invatare, care pot include
module online, activitati conduse de profesor, lucru in grup si studiu independent.

e Model Flex: Elevii lucreaza independent la modulele online si se intdlnesc cu
profesorii pentru instruire si sprijin personalizat.

e Laborator online: Studentii efectueaza majoritatea cursurilor online, dar vin la un
laborator fizic sau la o sala de clasa pentru activitati practice sau evaluari.
invatarea mixtd ofera multe beneficii potentiale, inclusiv o flexibilitate sporita,

oportunitati de invatare personalizate, precum si 0 mai mare implicare si motivatie. Cu
toate acestea, ea necesita, de asemenea, o planificare si o pregatire atenta, precum si o
monitorizare si o evaluare continua pentru a se asigura ca raspunde atat nevoilor elevilor,

cat si ale profesorilor.
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5.2. Modulul 5, Lectia 2

Subiect: Gestionarea claselor virtuale in invatamantul mixt
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Identifice metodele si modalitatile prin care tehnologia poate sprijini procesul de
invatare
(2) Discute cele mai bune tehnici de gestionare a unei clase virtuale

(3) Adapteze continutul de invatare pe care |-au furnizat la modulul mixt.
Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,

(2) Lucru individual,
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(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Participantii vor citi mai intai informatile de baza privind
gestionarea claselor virtuale. In plus, ei vor fi inspirati sa utilizeze bazele de date
online pentru a identifica metode si instrumente adecvate pentru a fi utilizate in
timpul cursurilor mixte. Lectorul va oferi indrumari cu privire la modul in care pot
gasi resursele online.

(2) in timpul lectiei:

a) Prelegere video (15 minute) despre metodele si tehnicile de gestionare a
claselor virtuale, axata pe aspecte practice - cum sa alegi instrumentul potrivit
pentru grup, cum sa adaptezi materialul, combinata cu discutii in grup si intrebari
si raspunsuri intre profesor si participanti.

b) Lucru individual (45 de minute) participantii vor face cercetari si vor scrie o
lucrare de reflectie referitoare la procesele de alegere a instrumentelor si
metodelor si de creare/dezvoltare a materialelor adecvate pentru o clasa
virtuala.

Instrumente de evaluare:

1. Tntrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie
este sesiunea de intrebari si raspunsuri intre elevi si intre profesor si participanti.

2. Scrierea unui eseu

Cunostinte teoretice

Atunci cand oamenii sunt pe dispozitivele lor, existd o tentatie uriasa de a-si indrepta
atentia in altéd parte; de asemenea, acasa sau la locul de munca existda o multime de
distrageri care nu ar exista intr-o sala de clasa fizica. Este esential sa mentinem implicarea,
motivatia, atentia si interesul studentilor pentru curs sau clasa. Alegerea strategiilor de

implicare in invatarea online si gestionarea adecvata a claselor virtuale sunt factori
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potential definitorii pentru succesul cursurilor mixte. Exista o gama larga de tehnici pe care

profesorii le pot folosi pentru a atrage atentia studentilor.

Gestionarea claselor virtuale in cadrul invatamantului mixt necesita o planificare atenta, o
comunicare eficientd si utilizarea tehnologiei adecvate. lata céateva sfaturi pentru
gestionarea claselor virtuale Tn cadrul invatamantului mixt:

e Stabiliti asteptari clare: Comunicati elevilor dvs. asteptari clare cu privire la modul in
care va functiona clasa virtuala, la ceea ce se asteapta de la ei si la modul in care
pot accesa resursele.

e Utilizati o varietate de metode de predare: Utilizati o varietate de metode de predare,
cum ar fi prelegeri preinregistrate, sesiuni video in direct si activitati interactive,
pentru a mentine studentii implicati si motivati.

e Creati un program: Stabiliti un orar pentru activitatile si sarcinile din clasa virtuala
pentru a-i ajuta pe elevi sa se mentina pe drumul cel bun si sa isi gestioneze eficient
timpul.

e Utilizati tehnologia in mod eficient: Alegeti instrumentele si platformele tehnologice
adecvate pentru a sprijini activitatile din clasa virtuala, cum ar fi software-ul de
videoconferinta, sistemele de gestionare a invatarii si instrumentele de colaborare.

e Oferiti sprijin: Oferiti sprijin studentilor pe masura ce acestia navigheaza in mediul
clasei virtuale, cum ar fi orele de lucru sau intélnirile virtuale individuale.

e Promovarea comunicarii: incurajati comunicarea si colaborarea intre elevi si oferiti
oportunitati de invatare si feedback de la egal la egal.

e Evaluati invatarea elevilor: Utilizati o varietate de metode de evaluare, cum ar fi
testele, temele si proiectele de grup, pentru a evalua invatarea studentilor si pentru
a oferi feedback.

In general, gestionarea claselor virtuale in cadrul invatamantului mixt necesitd o abordare
centrata pe elev, care pune accentul pe comunicare, colaborare si utilizarea tehnologiei

adecvate.
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5.3. Modulul 5, Lectia 3

Subiect: 5.3.Metode si tehnici de predare digitala in educatia mixta
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice de ce utilizarea metodelor si tehnicilor de predare digitala adecvate in
invatamantul mixt este cheia succesului in invatamantul mixt,

(2) Discute dificultatile legate de implementarea metodelor digitale de predare.

(3) Ofere cateva exemple cheie de implementare a unor metode si tehnici de predare
digitala

Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,

(2) Lucrul in perechi,

(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) inainte de lectie: Participantii vor citi mai intai informatiile de baza privind metodele
si tehnicile de predare digitala. in plus, ei vor fi inspirati sa utilizeze bazele de date

online pentru a identifica metodele si instrumentele adecvate pentru a fi utilizate in
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timpul cursurilor mixte. Lectorul va oferi indrumari cu privire la modul in care pot
gasi resursele online.

(2) in timpul lectiei: elevii vor fi impartiti in doua grupuri. Sarcina primului grup este de
a aduna cat mai multe argumente pro in ceea ce priveste utilizarea metodelor si
tehnicilor de predare digitale adecvate in invatamantul mixt si exemple de metode
esentiale pentru succesul in invatamantul mixt. Al doilea grup va identifica
problemele/ pericolele care pot fi cauzate de predarea digitala. Elevii vor avea la
dispozitie 30 de minute pentru a-si pregati raspunsurile. Apoi, fiecare echipa va
avea la dispozitie 10 minute pentru a prezenta. Fiecare persoana din echipa trebuie
sa adauge ceva la discutie. Scopul este de a-i convinge pe ceilalti de punctul lor de
vedere. La final, 10 minute de sesiuni de feedback vor fi oferite de catre evaluator.

(3) Dupa lectie: elevii vor pregati eseul, prezentandu-si propriul punct de vedere. Sunt
ei de acord cu rezultatele discutiei de grup? De ce? De ce nu?

Instrumente de evaluare:

(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile elevilor intre instructor si participanti.

(2) Eseu: Lucrarea de eseu va oferi instructorului feedback pentru a decide in ce

masura participantii au atins obiectivele enumerate la inceputul lectiei.
Cunostinte teoretice

Profesorii pot utiliza diverse strategii digitale si functii deja proiectate intr-un software:
ridicarea mainii virtuale, conversatii de grup in casuta de chat etc. De exemplu, Zoom are
o functie numita breakout rooms (sali de discultii), prin care profesorul poate organiza o
camera virtuala separata pentru discutii mai restranse pentru doi sau mai multi elevi. Dupa
0 anumita perioada de timp, acestia se intorc ihapoi in camera Zoom principala. Acesta
este un instrument foarte bun de utilizat pentru conversatii, discutii in grupuri mici si munca
cognitiva a lectiei. Google classroom este un mediu virtual de invatare (VLEE) care poate
fi gasit in Google Workspace for Education.

Exemple de metode si tehnici de predare digitala care pot fi utilizate in cadrul educatiei

mixte:
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Sisteme de gestionare a invatarii (LMS): Un LMS este o platforma digitala care permite
profesorilor sa creeze si sa ofere cursuri online. LMS-urile pot fi utilizate pentru a gazdui
materiale de curs, sarcini, teste si discutii.

Gamificarea: Gamificarea presupune utilizarea elementelor de joc, cum ar fi punctele,
insignele si clasamentele, pentru a face invatarea mai atractiva si mai motivanta. Aceasta
poate fi utilizata atat in activitatile online, cat si in cele offline.

Continut multimedia: Continutul multimedia, cum ar fi videoclipurile, animatiile si
infografiile, poate fi utilizat pentru a prezenta concepte complexe intr-un mod mai accesibil
si mai atractiv.

Tabla interactiva: Tablourile interactive permit profesorilor sa afiseze si sd& manipuleze
continutul digital, cum ar fi prezentari, videoclipuri si activitati interactive.

Clasa inversata: in cadrul unei sali de clas& cu predare inversata, elevii urméaresc prelegeri
inregistrate sau alte continuturi inainte de ore, iar apoi folosesc timpul din clasa pentru a
aplica si a discuta ceea ce au invatat. Acest lucru permite experiente de invatare mai
personalizate si mai interactive.

Invatarea in colaborare: Instrumentele online, cum ar fi forumurile de discutii, wiki-urile si
proiectele de grup, pot fi utilizate pentru a facilita invatarea in colaborare intre studenti.
Tnvétarea personalizata: Instrumentele digitale pot fi utilizate pentru a crea experiente de
invatare personalizate pe baza nevoilor si intereselor individuale ale elevilor.

Tnvétarea adaptiva: Tnvétarea adaptiva presupune utilizarea analizei datelor pentru a
personaliza experienta de invatare pe baza performantelor si a comportamentului elevilor.

Invatarea mobila: invatarea mobila permite studentilor s& acceseze materialele de curs si
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5.4. Modulul 5, Lectia 4

Subiect: Competentele pedagogice si digitale ale profesorilor legate de educatia mixta
Durata: 1 ora (60 minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

(1) Explice de ce cadrele didactice trebuie sa isi dezvolte in mod constant competentele
(2) Enumereze modul in care profesorii isi pot dezvolta competentele pedagogice si
digitale

Metode/tehnici de predare:

(1) Discutii in grup,
(2) Lucrul in perechi,
(3) Intrebari si raspunsuri intre participanti,

(4) Intrebari si raspunsuri intre instructor si participanti.
Activitati de invatare-invatare:

(1) Inainte de lectie: fiecare elev va pregéti o listd de 10 competente pedagogice i
digitale ale profesorilor pe care le considera cele mai importante in secolul XXI.
(2) in timpul lectiei: profesorul va incuraja discutiile intre participanti:

- de ce profesorii trebuie sa isi dezvolte in mod constant competentele

- ce competente trebuie sa dezvolte fiecare profesor

- modul in care profesorii isi pot dezvolta competentele pedagogice si digitale
Evaluarea participantilor:

(1) Intrebari si raspunsuri: Instrumentul principal de evaluare pentru aceasta lectie va fi
reprezentat de intrebarile si raspunsurile dintre studenti si dintre instructor si

participanti.

Cunostinte teoretice
Profesorii trebuie sa isi dezvolte in mod constant competentele pentru a tine pasul cu
vremurile Tn schimbare: lumea evolueaza in mod constant, la fel si metodele de predare,

tehnologiile si nevoile elevilor. Profesorii trebuie sa fie la curent cu noile evolutii din
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domeniul lor pentru a le oferi elevilor cea mai buna educatie posibila si pentru a raspunde
nevoilor in schimbare ale acestora. De asemenea, imbunatatirea calitatii predarii este
importanta: pe masura ce cadrele didactice dezvolta noi competente si cunostinte, le pot
aplica in metodele lor de predare si pot imbunatati calitatea educatiei pe care o ofera.
Acest lucru poate duce la rezultate mai bune pentru elevi, la o implicare mai mare si la
experiente de invatare imbunatatite. Majoritatea institutilor de Tnvatamént le cer
profesorilor lor sa Tindeplineasca anumite standarde de acreditare. Dezvoltarea
profesionala continua i poate ajuta pe profesori sa indeplineasca aceste standarde si sa
se asigure ca raman la curent cu cele mai recente practici de predare. Dezvoltarea
competentelor este, de asemenea, importantd pentru profesori insisi - dezvoltarea
profesionald si personald afecteazd o mai mare satisfactie si implinire profesionala.
Comitetul pentru inovatie si tehnologie al Asociatiei americane a colegiilor de formare a
cadrelor didactice (AACTE) a publicat in 2008 Manualul de cunostinte de continut
pedagogic tehnologic (TPCK). Acesta a definit tehnologia ca fiind "instrumente de
dobandire a cunostintelor care au permis profesorilor si elevilor sa caute raspunsuri la
intrebari, sa rezolve probleme si s& comunice idei". Comitetul AACTE sustine ca, intr-o
lume care se schimba rapid prin intermediul tehnologiilor globale, educatorii trebuie sa
adopte tehnologia ca instrument de descoperire a continutului si a cunostintelor prin
intermediul unei pedagogii si practici eficiente sau TPCK (redenumit ulterior TPACK).
Standardele nationale de tehnologie educationala pentru profesori, standardele Societatii
Internationale pentru Tehnologie in Educatie (ISTE) au prezentat o provocare pentru
invatamantul superior de a pregati "profesori eficienti [care] modeleaza si aplica
[urmatoarele standarde] in timp ce proiecteaza, implementeaza si evalueaza experientele
de invatare pentru a implica studentii si a imbunatati invatarea; imbogatesc practica

profesionala si oferd modele pozitive pentru studenti, colegi si comunitate”

Rolul profesorului este de a
- Sa faciliteze si sa inspire invatarea si creativitatea elevilor;
- Conceperea si dezvoltarea de experiente de invatare si evaluari in era digitala;

- Modeleaza munca si invatarea in era digitala;

!'Societatea Internationala pentru Tehnologie in Educatie (Ed.). (2008). Standardele nationale de tehnologie
educationald pentru profesori (NETS-T) si indicatorii de performantd.
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- sa promoveze si sa modeleze cetatenia si responsabilitatea digitala; si

- Sa se implice in cresterea profesionala si in leadership.?
Referinte
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MODULUL 6 NOILE TEHNOLOGII SI APLICATII
EMERGENTE iN EDUCATIA DIGITALA

Greta Volodzkaité & Danguole Rutkauskiene, BETI
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6.1. Modulul 6, Lectia 1

Organizarea si managementul procesului de invatare in mediile virtuale de invatare

Subiect: gestionarea proceselor de invatare in LMS
Durata: 2,5 ore
Rezultatele invatarii:

e A discuta despre LMS si Moodle in general
e A intelege beneficiile si functiile LMS
e Lectie creata in mediul de invatare Moodle

Metode de predare: Discutii, invatare prin practica
Procesul de invatare-invatare:
Inainte de ora de curs Ora de curs:

e cadrele didactice si viitorii profesori trebuie sa citeasca primul capitol al
modulului "Noile tehnologii si aplicatii emergente in educatia digitald" pentru a
intelege conceptele

Activitati in clasa:

e Toti profesorii si viitorii profesori participa la o discutie pe LMS. Acestia ofera
exemple si isi impartasesc experienta de utilizare a LMS in timpul orelor de
curs. Ulterior, cu totii isi impartasesc experientele privind activitatea lor cu
Moodle si ce functii folosesc. Instructorul are rolul de moderator. Ar putea fi
introduse activitati de tip "Quizziz", pentru a-l face mai gamificat si mai implicat.

e Instructorul prezinta partea teoretica a lectiei. Explica functiile Moodle si prezinta
cateva sarcini practice.

Instrumente de evaluare:

Profesorii sunt rugati sa lucreze pe cont propriu si sa prezinte o lectie in Moodle.
Trebuie utilizate cel putin 3 caracteristici. La sfarsitul lectiei, se fac prezentari ale lectiilor
create.

Cunostinte teoretice

e Activitate de atribuire

Sarcinile permit elevilor sa trimita munca profesorului pentru a fi evaluata. Lucrarea poate
fi un text scris online sau fisiere incarcate de orice tip pe care dispozitivul profesorului le
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poate citi. Notarea se poate face prin procente simple sau bareme personalizate, sau se
pot utiliza rubrici mai complexe. Elevii pot trimite lucrarile individual sau in grup.

1.
2.

Intr-un curs, cu editarea activata, alegeti "Assignment" din selectorul de activitati.
Dati-i un nume si, in descriere, explicati ce trebuie sa prezinte elevii. Puteti incarca
un document de ajutor sau de exemplu din zona Fisiere suplimentare.

Extindeti celelalte setari pentru a selecta, de exemplu, orele de disponibilitate,
modul in care doriti ca ei sa trimitd si cum intentionati sa le oferiti feedback.
(Comment inline va permite sa faceti adnotari direct pe lucrarea trimisa).

Daca doriti ca acestia sa verifice daca isi trimit propria lucrare sau daca doriti sa i
impiedicati sa isi modifice trimiterea dupa ce a fost incarcata, explorati setarile de
trimitere. Pentru ca ei sa trimitd in grupuri, explorati Setarile de trimitere in grup
(asigurandu-va ca cursul dvs. are grupuri)

Pentru a utiliza o rubrica in loc de o singura scala de notare, schimbati metoda de
notare in Rubrica si, odata ce tema este salvata, creati sau localizati rubrica din
linkul de notare avansata din blocul de administrare a temei de pe partea laterala.

Nota: Cereti administratorului dvs. sa verifice valorile implicite de atribuire daca va
lipseste o anumita setare.

Dupa ce elevii au trimis lucrarea, faceti clic pe tema si faceti clic pe "Note".

Vizualizarea exacta depinde de setarile profesorului si ale administratorului. Aici, lucrarea
poate fi adnotata si/sau descarcata; se poate introduce o nota si se poate oferi feedback
individual. Profesorul salveaza modificarile si trece la urmatorul elev.

Vardenis Pavardenis

, 12
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‘Submitted for grading

e Activitate de chestionare

Chestionarul este o activitate foarte puternica, care poate satisface multe nevoi de
predare, de la teste de cunostinte simple, cu alegere multipla, pana la sarcini complexe
de autoevaluare cu feedback detaliat. intrebarile sunt create si stocate separat intr-o
Banca de intrebari si pot fi refolosite in diferite chestionare. Atunci cand creati un
chestionar, puteti fie sa creati mai intai intrebarile si sa le adaugati la chestionar, fie sa
adaugati o activitate de chestionar si sa creati intrebarile pe parcurs.

1. Intr-un curs, cu editarea activata, alegeti Quiz din selectorul de activitéti.
2. Dati-i un nume si, daca este necesar, o descriere.
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3. Extindeti celelalte sectiuni pentru a selecta setarile pe care le doriti. Cu setarile
implicite, elevii pot repeta testul, deplasandu-se liber intre intrebari, fiecare pe o
pagina diferita. Nu exista o limita de timp, iar scorurile si feedback-ul se afiseaza
odata ce au finalizat testul.

4. Faceti clic pe Save and display (Salvare si afisare).

Faceti clic pe Editare test

6. Faceti clic pe Add (Adaugare) si apoi faceti clic pe "+ o intrebare noud" (Daca
ati creat deja intrebari in banca de intrebari, faceti clic pe "+ din banca de
intrebari" sau daca doriti sa adaugati o intrebare aleasa la intdmplare dintr-o
categorie de intrebari, faceti clic pe "+ o intrebare aleatorie").

o

Maximum grade | 10.00 Save
Total of marks: 0.00

[ Shuffle @

+ from question bank

+ arandom question

7. Alegeti tipul de intrebare pe care doriti s& o adaugati si apoi faceti clic pe "Add"
(Adauga) in partea de jos:

8. Adaugati intrebarea dumneavoastra.

9. Faceti clic pe Salvare modificari si repetati pasii pentru cate intrebari aveti
nevoie.

10.Faceti clic pe "Save changes" (Salvati modificarile) dupa ce ati formulat
intrebarea.

11.Daca doriti, modificati nota maxima pentru testul dvs. pentru a reflecta numarul
de intrebari.

Maximum grade | 10.00 | save

Y
/ Total ofyeﬁ;: 12.00

Profesorii ar trebui sa previzualizeze testul pentru a se asigura ca este afisat asa cum
doresc elevii. Notele pot fi vizualizate fie dand clic pe test si pe link-ul "Attempts" (incercari)
atunci cand elevii au incercat testul, fie din meniul Actions (Actiuni) din dreapta sus >
Results (Rezultate).

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.




Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

e Test de constructie

Odata ce un test a fost adaugat la curs si au fost stabilite setarile testului, profesorul poate
incepe sa construiasca testul. Profesorul poate accesa chestionarul pentru a edita
intrebarile facand clic direct pe numele chestionarului de pe pagina de pornire a cursului
si facand clic pe butonul Adauga intrebare (De asemenea, puteti crea intrebari in Banca
de intrebari fara a crea mai intai un chestionar. Aceste intrebari pot fi utilizate ulterior).
Odata ce ati accesat ecranul de editare a chestionarului, asa cum ati aratat mai sus, puteti
adauga intrebari din mai multe locuri:
1. Faceti clic pe linkul "Add" (Adaugare), asa cum se arata in imaginea de mai jos.
(Retineti ca, in SUA, termenul "marci" este Tnlocuit cu "puncte").
2. Cand se deschide, alegeti fie sa adaugati o intrebare noua, fie sa selectati o
intrebare din banca de intrebari, fie sa adaugati o intrebare aleatorie.

Editing quiz: Moodle History®

Questions: 0 | This quiz is open Maximum grade 10.00 Save

Repaginate Totgl of marks: 0.00
b Add ~

4+ anew
uestion
<4 from

question
bank

+ a
random
question

3. Pentru a crea o intrebare noua, faceti clic pe "Add" (Adaugare) si apoi pe "+ a new
question" (+ o intrebare noua).

4. Tn ecranul urmétor, alegeti tipul de intrebare pe care doriti s& il adaugati si faceti clic
pe "Next" ('Cand faceti clic pe un tip de intrebare din stanga, apar informatii utile in
dreapta.)

X

Choose a question type to add
% Calculated
Allows the selection of
&% Calculated multichoice a single or multipie
responses from a pre

Calculated simple
zg P defined list

=% Embedded answers (Cloze)
[] Essay

#:3 Matching

= Multiple choice

d& Numerical

$2% Random short-answer
matching

= Short answer
*+ True/Faise

3 Description

Next Cancel

b

pr——— =
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Completati formularul cu intrebari, asigurandu-va ca acordati o noté raspunsului
corect.
Faceti clic pe "Save changes" (Salvati modificarile).

Atunci cand o intrebare a fost creata, o pictograma si cuvinte afiseaza tipul acesteia (de
exemplu, alegere multipla). Aceasta poate fi modificatda facand clic pe pictograma de

editare (de exemplu, " ) si poate fi previzualizata facand clic pe pictograma lupa. Pe langa
stergerea intrebarilor individuale cu ajutorul pictogramei de stergere (cos de gunoi), este

posibila stergerea mai multor intrebari prin apasarea butonului "Select multiple items'

(Selectati mai multe elemente) si alegerea intrebarilor care trebuie eliminate:

Editing quiz: Health and Safety quiz

Questions: 3 | This quiz is open Maximur

Repaginate Select multiple |tems®

Activitate de atelier

Atelierul este o activitate puternica de evaluare reciproca. Elevii adauga contributii care
sunt apoi distribuite intre colegii lor pentru evaluare pe baza unei scale de notare
specificate de profesor.

1.
2.
3.

Intr-un curs, cu editarea activata, alegeti "Workshop" din selectorul de activitati.
Dati-i un nume si, daca este necesar, o descriere.

Extindeti celelalte sectiuni pentru a selecta setarile pe care le doriti. Daca nu sunteti
sigur, lasati totul ca implicit.

Setari de notare - elevii primesc doua note, una pentru lucrarile pe care le depun si
una pentru calitatea evaluarilor colegilor lor.

Setari de trimitere este locul in care le explicati sarcina pe care trebuie sa o trimita.
Setarile de evaluare reprezinta o scurta descriere a modului in care vor evalua
munca colegilor lor.

Daca este activata, optiunea Feedback va permite elevilor sa adauge comentarii
text atunci cand isi revizuiesc reciproc lucrarile.

Daca este activata, aceasta optiune va permite sa oferiti exemple cu care elevii sa
exerseze inainte de a incepe evaluarea reciproca.

Disponibilitatea va ofera optiunea de a permite studentilor sa inceapa evaluarea
colegiala imediat ce termenul limitd de depunere a lucrarilor a expirat, in loc sa
activati manual acest lucru.

10. Faceti clic pe Salvare si afisati si explorati fazele Atelierului in sectiunea Vizualizare

profesor, asigurandu-va ca ati finalizat faza Configurare si ca treceti la faza Trimitere
atunci cand doriti ca elevii sa inceapa activitatea.

Odata ce o activitate de atelier a fost creata si salvata, aceasta se afla in faza de
configurare. Trebuie sa se afle in faza de Trimitere pentru ca elevii sa poata trimite lucrari
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si apoi sa fie mutata in faza de Evaluare pentru ca acestia sa isi analizeze reciproc lucrarile
trimise. Trecerea poate fi automata sau manuala.

e Faceti clic pe "Edit assessment form" (Editati formularul de evaluare) pentru a oferi
criterii de evaluare detaliate pe care le vor folosi elevii dumneavoastra. Dupa ce ati
terminat, faceti clic pe "Save and close" (Salveaza si inchide), iar toate bifele din
faza de configurare vor avea aceeasi culoare.

e Sunteti gata sa treceti la faza de trimitere, care le permite elevilor sa trimita lucrarile.
Faceti clic pe pictograma sau pe textul din partea de sus a fazei de trimitere.
Aceasta faza va fi evidentiata.

e Elevii isi vor putea trimite lucrarile in acest interval de timp, pana la orice termen
limita pe care l|-ati specificat - cu exceptia cazului in care ati permis si trimiterea cu
intarziere.

e Dati click pe link-ul "Alocati lucrarile" pentru a decide daca doriti sa alegeti
dumneavoastra insiva care student evalueaza fiecare lucrare (alocare manuald)
sau daca doriti ca Moodle sa aleaga pentru dumneavoastra (alocare aleatorie) Si
doriti ca studentii sa evalueze lucrarile altora chiar daca ei ingisi nu au trimis nimic?

e Daca, in sectiunea Disponibilitate, ati setat atelierul sa treaca automat la faza de
depunere, odata ce termenul limita de depunere a fost depasit, alegeti Alocarea
programata.

Submission phase
Switch to the assessment phase Switch to the evaluation phase Close workshopo
current phase @ 0 fo)

Switch to the setup phaseQO

X -< Provide instructions for
assessment

X -< Allocate submissions

expected: 2
submitted: 0 =

to allocate: 0

(i) There is at least one
author who has not yet
submitted their work af

- Switch to the next phase

Puteti vedea céti au trimis si cati mai trebuie sa trimita. Dati clic pe pictograma sau pe text
pentru a trece la faza de Evaluare, daca ati ales sa schimbati singur fazele. Faza va fi
evidentiata. (Nu uitati ca va puteti muta Thapoi o faza daca este necesar, de exemplu, daca
doriti s& permiteti unui elev sa retrimitd). Elevii vor evalua lucrarile colegilor lor in
conformitate cu instructiunile si criteriile pe care le-ati dat. Puteti monitoriza progresul lor
uitdndu-va la notele de sub ecranul fazelor:

n* + ILastmodified* « Grade for submission (of 80) * + Grades given Grade for assessment (of 20) * +

testauskas - (18)@8> t testas testauskas 8

74

Tuesday, 24 January 2023, 3:26 PM

God is dead

(-114) @ 13> VP Vardenis Pavardenis 14
modified on Tuesday, 24 January 2023, 3:49 PM

BT Petras Tiesiog Petras No submission found for this user - ) ) va
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Cand sunteti gata, faceti clic pe pictograma sau pe text pentru a trece la faza de evaluare
a notelor. Aceasta faza va fi evidentiata. Aici, Moodle calculeaza notele finale pentru
trimitere si pentru evaluare.
e In ceea ce priveste nota pentru evaluare, puteti decide céat de stricta doriti sa fie
comparatia. Daca nu sunteti sigur, lasati valoarea implicita "corect".
Puteti recalcula notele de mai multe ori.
Puteti schimba notele aici, daca aveti nevoie.
Daca doriti, puteti sa le aratati si altor elevi lucrarile selectate. Dati clic pe o lucrare
din raportul privind notele de la atelier (imaginea de mai sus) si derulati in jos pana
la "Feedback pentru autor". Bifati casuta pentru a publica aceasta lucrare. Ceilalti
elevi o vor vedea dupa ce atelierul este inchis.
e Cand sunteti multumit de notarea finala, faceti clic pe pictograma sau pe text pentru
a inchide atelierul. Faza Inchis va fi evidentiata, iar elevii vor putea vedea notele lor,
orice lucrari publicate si o concluzie, daca ati adaugat una.

e BigBlueButton

BigBlueButton va permite sa creati din Moodle linkuri catre sali de clasa online in timp real
folosind BigBlueButton, un sistem de conferinte web open-source pentru invatamantul la
distanta. Puteti specifica orele de conferinta, care sunt apoi adaugate in calendar si, daca
instalarea dvs. permite acest lucru, sesiunile pot fi inregistrate pentru a fi vizualizate
ulterior.

Important- Free Tier Hosting este in prezent restrictionat dupa cum urmeaza:

Durata maxima a fiecarei sesiuni este de 60 de minute.

Numarul maxim de utilizatori simultani pe sesiune este de 25.

Inregistrarile expira dupa sapte zile si nu pot fi descarcate: si

Camerele web ale spectatorilor (studenti) sunt vizibile doar pentru moderator.

Configurati si utilizati BigBlueButton

e intr-un curs, cu modul Editare activat, alegeti BigBlueButton din selectorul de
activitati.

e Alegeti un nume si o descriere si, daca doriti, un mesaj de bun venit care va aparea
in caseta Chat atunci cand participantii se alatura sesiunii.

e Daca bifati "Asteptati moderatorul”, elevii se pot inscrie numai dupa ce cineva cu rol
de moderator a intrat in sala.

e Din lista Participantilor puteti, daca este necesar, sa atribuiti anumite roluri anumitor
persoane, cum ar fi rolul de moderator.
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e Daca este activata de catre administrator din Administrare site > Plugins > Module
de activitate> BigBlueButton> Setari experimentale, o noua sectiune, Accesul
invitatilor, devine disponibila pentru profesorii cursului.

Odata configurata, activitatea apare cu un link pentru a va inscrie la ora corecta. (Inainte
de aceasta data, sau daca este nevoie mai intdi de un moderator. apare un mesaj care
spune ca conferinta nu a inceput inca).

Join us for the live intro session to find out what we'll be doing in the course

Live intro session (All participants)

This conference room is ready. You can join the session now.

Join session

La intrarea in camera, va aparea un mesaj care va va intreba daca doriti sa utilizati
microfonul sau doar sa ascultati. Daca alegeti microfonul, va trebui sa va verificati setarile.
Moderatorul poate alege daca permite sau nu participantilor sa foloseasca camerele web
si microfoanele. Zona centrala poate afisa prezentari, sondaje, partajare de ecrane sau o
tabla interactiva. Exista, de asemenea, o optiune de chat cu chat public si privat. Ca
ZOOM, nu-i asa?

e Activitatea de sondaj

Activitatea de sondaj ofera o serie de instrumente de sondaj verificate, inclusiv COLLES
(Constructivist On-Line Learning Environment Survey) si ATTLS (Attitudes to Thinking and
Learning Survey), care s-au dovedit a fi utile Tn evaluarea si stimularea invatarii in mediile
online. Profesorii le pot utiliza pentru a colecta date de la elevii lor care ii vor ajuta sa invete
despre clasa lor si sa reflecteze asupra propriei predari. Retineti ca sondajul nu poate fi
personalizat; daca doriti sa creati propriile intrebari de sondaj, explorati activitatea
Feedback.
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testl / Which god reflect you views best
SURVEY

Which god reflect you views best

Survey Settings Response reports More v

This data will be send to National Security Agency

All questions are required and must be answered.

Responses Notyet  Amost o iom Sometmes Often ~MoSt
answered never always

In this online unit...

1 my learning focuses on issues that interest me. ®

2 what | learn is important for my professional
practice.

3 | learn how to improve my professional practice. ®

4 what | learn connects well with my professional ®
practice.
Reflective thinking
Notyet  Almost Almost
Responses Seldom Sometimes  Often
answered never always

In this online unit...

5 | think critically about how I learn. O]

e Intr-un curs, cu editarea activata, alegeti "Survey" (Sondaj) din selectorul de
activitati.

e Dati-i un nume si, din meniul derulant, alegeti tipul de sondaj. Faceti clic pe
pictograma cu semnul de intrebare "?" pentru informatii despre fiecare tip de sondaj.
Adaugati o descriere, daca este necesar.

Extindeti celelalte sectiuni pentru a selecta setarile de care aveti nevoie.
Faceti clic pe Save (Salvare) si reveniti la curs.

Atunci cand profesorii fac clic pe pictograma Sondaj, acestia pot vizualiza rezultatele
facand clic pe link-ul "Vizualizati ... raspunsurile la sondaj" sau facand clic pe Rapoarte de

raspuns din meniul Actiuni al pictogramei cu angrenaj. Acestea au cateva file care ofera
date diferite.

Learning survey

Summary Scales Questions Participants Download
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6.2. Modulul 6, Lectia 2

Tehnologii pentru predare si invatare hibrida

Subiect: tehnologii pentru invatarea hibrida
Durata: 2,5 ore
Rezultatele invatarii:

e Sa discute si sa inteleaga ce este invatarea hibrida
e Sainteleaga si sa invete tehnologiile utilizate pentru predarea hibrida
e Doua dintre instrumentele folosite si stapanite

Metode de predare: Discutii, invatare prin practica
Procesul de invatare-invatare:
Inainte de ora de curs Ora de curs:

e cadrele didactice si viitorii profesori trebuie sa citeasca al doilea capitol al
modulului "Noile tehnologii emergente si aplicatii in educatia digitald" pentru a
intelege conceptele

Activitati in clasa:

e Toti profesorii si viitorii profesori participa la o discutie despre invatarea hibrida.
Care sunt beneficiile acesteia? Care sunt avantajele si dezavantajele? Cum au
incercat sa implementeze predarea hibrida? Ce aplicatii cunosc pentru clasele
hibride? Ar putea fi introduse activitati "Quizziz", pentru a face mai gamificata si
mai implicata.

e Instructorul prezinta partea teoretica a lectiei - instrumente si unde se pot folosi,
precum si principalele caracteristici.

Instrumente de evaluare:

Profesorii sunt rugati sa lucreze pe cont propriu, sa exploreze instrumentele si sa
incerce cel putin doua dintre ele. Acestia sunt rugati sa creeze ceva pentru clasa lor cu
aceste instrumente si sa le prezinte tuturor.

Cunostinte teoretice

Accesati aici: https://whiteboard.fi/

Whiteboard.fi este un instrument simplu, care poate fi utilizat instantaneu. Creati o clasa si
permiteti elevilor sa se alature, folosind un link, un cod de camera sau un cod QR. Fiecare
va primi o tabla digitala individuald, unde va putea desena, scrie text, face notatii pe
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imagini, adauga ecuatii matematice si multe altele! Inceperea unei noi sesiuni pe
Whiteboard.fi este rapida si usoara. Pentru a incepe o noua sesiune - faceti clic pe New
session (Sesiune noud).

Data Storage Location
n v

Auto load teacher whiteboard &
*

Enable waiting lobby &

*
before they are let i

Introduceti detaliile in formular si faceti clic pe Start new session. Clasa dvs. este acum
pregatita!

| Whiteboard.fi-Onlinew! x |\ v~ - O x
€ > € @ whitebourdfifs1e336ea452-4d68-bd9¢ 55212248880 <% H»O0@ ;i
2 session= £ Students- 3240/10 @ 120min

Students can now join
812 846

oty 93 QR code:
122 show QR code

~0-

PHHERmER

Accesali aici: https://info.flip.com/getting-started.html

Flip este o aplicatie de discutii video, gratuita de la Microsoft, in care mintile curioase se
conecteaza in grupuri mici si sigure pentru a impartasi videoclipuri, a construi o comunitate
si a Tnvata impreuna. lata cateva moduri de a o utiliza:

e Impartasirea recenziilor de carti: Cu noua functie de realitate augmentatad (AR) a
Flipgrid, salile de clasa si bibliotecile din clase pot folosi codul video QR pentru a
crea o modalitate atractiva pentru ca elevii sa impartaseasca recenzii de carti. Dupa
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ce un elev Tsi inregistreaza recenzia, profesorul poate imprima codul QR si il poate
lipi pe carte, iar colegii elevului pot folosi dispozitivele lor pentru a scana codul si a
viziona recenzia ca o modalitate de a-i ajuta sa decida daca vor citi cartea.

e Exersarea abilitatilor de cunoastere a limbilor lumii: Flipgrid face posibila
colaborarea profesorilor din diferite districte si tari. Pentru profesorii de limbi straine,
acest lucru creeaza oportunitati pentru ca elevii sa isi exerseze abilitatile de vorbire
cu un grup mai mare decat clasa lor. Elevii pot posta videoclipuri pentru a exersa
vocabularul pe care il invata si, in loc sa se limiteze la a exersa cu cei din clasa lor
fizica, ei pot sa se implice si sa isi dezvolte abilitatile cu alti elevi din intreaga lume
care studiaza aceeasi limba sau sa poarte conversatii cu vorbitori nativi ai limbii
respective.

o Cresterea accesibilitatii pentru toti elevii: Flipgrid a extins multe dintre caracteristicile
sale de accesibilitate pentru a se asigura ca toti elevii pot participa. Elevii pot utiliza
subtitrarea inchisa atunci cand vizualizeaza videoclipuri, care genereaza, de
asemenea, o transcriere completa pentru fiecare videoclip. Microsoft Immersive
Reader de la Microsoft poate fi utilizat atat in cadrul subtitrarilor inchise, cat si in
cadrul oricarui text din cadrul unui subiect pentru a citi textele cu voce tare si a
desparti cuvintele in silabe pentru o decodificare mai usoara.

e |Invitarea unor vorbitori externi: Folosind Guest Mode, profesorii pot invita vorbitori
invitati sa participe la discutiile din clasa. Invitatii pot viziona videoclipuri ale elevilor
si pot posta propriile videoclipuri. Aceasta optiune ofera expertilor dintr-un domeniu
posibilitatea de a-si impartasi cunostintele in mod asincron, elevii postand
videoclipuri cu intrebarile lor, la care expertul poate raspunde la momentul potrivit
printr-un raspuns video. Profesorii STEM, de exemplu, ar putea invita ingineri sau
oameni de stiinta pentru a discuta despre carierele si cercetarile lor si pentru a
raspunde la intrebarile elevilor.

e Construirea portofoliilor elevilor: Un profesor poate crea o grila pentru portofoliile
elevilor. In cadrul acestei grile, profesorul creeaza un subiect pentru fiecare elev, iar
elevii posteaza videoclipuri Tn care isi explicd munca, demonstreaza o abilitate
recent invatatd sau reflecta asupra unei experiente din clasa. Profesorul poate
partaja linkul catre subiectul unui elev cu parintii sau tutorii acestuia, astfel incat
acestia sa poata vizualiza munca copilului lor pe parcursul anului. Deoarece
subiectele pot fi, de asemenea, disponibile pentru fiecare elev din clasa, elevii pot
observa munca colegilor lor.

e Adaugarea de adnotari: Atunci cand elevii inregistreaza un videoclip, au optiunea
de a scrie direct pe videoclip si pot adauga note autocolante cu text suplimentar.
Pentru elevii de la matematica care exerseaza rezolvarea problemelor sau pentru
elevii de la chimie care invata sa echilibreze ecuatiile chimice, aceasta functie este
o modalitate excelenta de a-si arata gandirea.
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e Construirea unui mixtape: Caseta de mixaj este o modalitate de a aduna
videoclipuri din orice subiect sau grila intr-o singura locatie. Un profesor poate
selecta orice videoclip al unui elev si il poate adauga la caseta de mixaj, care poate
fi partajata cu intreaga clasa. Colectarea de amintiri din timpul anului este o
modalitate excelenta de a profita de aceasta functie: Pe masura ce anul avanseaza,
profesorul poate salva videoclipuri interesante sau momente importante de la
diferite subiecte. Vizionarea casetei de mixaj in clasa la sfarsitul anului ii va ajuta
pe elevi sa isi aminteasca ceea ce au invatat.

e Impartasirea si celebrarea muncii: Sarbatorirea proiectelor finalizate sau a temelor
terminate este adesea uitata in clasa din cauza constrangerilor de timp, dar Flipgrid
face acest lucru destul de usor si rapid. Utilizand optiunea de raspunsuri de la elev
la elev, toti cei din clasa pot vizualiza si raspunde la videoclipurile celorlalti. De
exemplu, elevii de la o clasa de istorie ar putea impartasi un proiect pe termen lung
pe care l-au finalizat, trecand in revista ceea ce au invatat si ceea ce au creat.
Colegii din clasa compun raspunsuri video, oferind feedback pozitiv cu privire la
munca depusa.

e Sprijinirea elevilor absenti: Flipgrid poate fi o solutie de recuperare pentru elevii
absenti. Profesorul creeaza o tema pentru lucrarile efectuate in clasa, iar daca un
elev lipseste intr-o anumita perioada de curs, unul dintre colegii sai poate posta un
videoclip rapid despre ce sarcini au fost efectuate in clasa, astfel incéat elevii absenti
sa poata afla rapid ce au pierdut.

Accesati aici: https://padlet.com/

Padlet este un instrument online gratuit care poate fi descris cel mai bine ca un panou de
anunturi online. Padlet poate fi folosit de elevi si profesori pentru a posta notite pe o pagina
comuna. Notele postate de profesori si elevi pot contine link-uri, videoclipuri, imagini si
fisiere document. Atunci cand va inregistrati pe Padlet, puteti crea oricate "pereti" sau
panouri de anunturi online doriti. Acesti pereti pot fi setati ca fiind privati sau publici, fiecare
perete avand setari de confidentialitate separate. Acest lucru poate facilita colaborarea
profesorilor intr-un departament de materii, care nu este accesibil elevilor. Peretii privati
pot fi creati prin solicitarea unei parole pentru a le accesa sau prin limitarea accesului la
utilizatorii inregistrati, cu e-mailuri specificate. in calitate de creator al unui perete,
profesorii pot modera toate notele inainte de a aparea, iar setarile de confidentialitate pot
fi ajustate in orice moment. Utilizatorii nu trebuie sa se inregistreze pentru a utiliza Padlet,
desi se recomanda ca profesorii care il folosesc in cadrul unei clase sa faca acest lucru,
pentru a edita un perete, a modera postarile si a reuni toti peretii clasei intr-un singur ecran
de gestionare. De asemenea, profesorii pot alege sa seteze o notificare pentru a primi un
e-mail ori de cate ori un elev posteaza pe peretele profesorului.

Accesalti aici: https://www.peardeck.com/pricing
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Pear Deck este o platforma interactiva de lectii conceputa pentru a se integra cu usurinta
cu instrumentele pe care le folositi deja in clasa si construita pentru a intensifica invatarea
elevilor. Cu Pear Deck, aveti optiunea de a desfasura o lectie in modul "Instructor-Paced"
sau "Student-Paced". Modul poate fi schimbat in orice moment in timpul unei lectii, in
functie de nevoile de instruire ale diapozitivului, indiferent de modul in care a fost initiat.
Din fereastra contextuala, selectati o activitate Student-Paced sau Instructor-Paced. Nu
uitati ca puteti schimba aceasta setare in orice moment in timpul lectiei.

Instruire in ritm de student pentru instruire asincrona. Modul Pear Deck Student-
Paced va permite sa beneficiati de toata puterea de implicare a Pear Deck chiar si atunci
cand elevii parcurg lectiile in ritmul lor propriu. Folositi oricare dintre lectiile dvs. existente
cu interactivitate Pear Deck, lansati prezentarea dvs. in Pear Deck si apoi activati Student-
Paced Mode!

Instructor-insotitor pentru instruire sincrona. Cea mai traditionala utilizare a aplicatiei
Pear Deck este pentru sesiuni de instruire in ritmul instructorului pentru intreaga clasa. in
aceste sesiuni, toti elevii vor fi pe acelasi diapozitiv in acelasi timp. Profesorul controleaza
ritmul lectiei si progresia diapozitivelor. Doar pentru ca operam intr-un mediu virtual nu
inseamna ca acest model nu poate fi utilizat. Sesiunile sincrone, in ritmul instructorului, pot
fi desfasurate in continuare in mod virtual folosind Pear Deck. Pentru a avea succes, acest
lucru necesita ca profesorii si studentii sa isi configureze ecranele pentru a oglindi ceea ce

ar fi prezent in cadrul unei sali de clasa fizice

Accesati aici: https://www.kamiapp.com/pricing/

Kami este o extensie Google Chrome care va permite sa editati digital documente de pe
PC. Kami este disponibil in dropdown prin Google Drive, dar il puteti adauga si in Chrome
urmand acest link.

https://chrome.qoogle.com/webstore/detail/kami-for-google-chrome/ecnphlgnajanjinkcmbpancdjoidceilk?hl=en

*Trebuie sa folositi browserul Google Chrome pentru a putea utiliza Kami. Urmati linkul,
apoi faceti clic pe "Add to Chrome" si faceti clic pe "Add extension".

Utilizarea Kami pentru a adnota

1. Deschideti documentul pe care doriti sa il adnotati digital si descarcati-I.

2. Faceti clic pe comanda rapida Kami din bara de extensii fixata.

3. Creati un cont Kami sau folositi "Sign in with Google" daca aveti un cont Google.
4. Faceti clic pe "Open from Computer”.

5. Localizati documentul si faceti dublu clic pentru a-I deschide.

6. Daca este necesar, convertiti documentul.

Bara de instrumente ar trebui sa fie utilizatd asa cum este prezentata mai jos:
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Use this tool to select

Use this to highlight text

Use this to add a comment box to the side of the document
(e.g. for feedback)
Use this to create a text box

Use this to draw

Use this to add shapes

Use this to erase drawings

Exportarea fisierelor Kami
Céand sunteti multumit de document, faceti clic pe pictograma de descarcare

B < 8B X 0

(evidentiata in galben).
2. Faceti clic pe "Begin export" (incepeti exportul)
3. Fisierul se va descarca acum, cu adnotari, sub forma unui document PDF pe care il
puteti incarca apoi la punctul de depunere.

Accesati aici: https://www.mote.com/

Mote este o extensie GRATUITA pentru Chrome care va permite sa lasati note vocale si
feedback si multe altele. Mote va permite sa vorbiti mai mult si sa tastati mai putin. Daca
nu ati explorat inca toate functiile Mote, acum este momentul! Profesorii trebuie sa o aiba
instalata. Elevii nu trebuie sa il aiba instalat, dar functioneaza mai usor daca il au.

e Comentarii si feedback. Cu un singur clic pe un buton, puteti inregistra feedback
audio pentru elevi si il puteti lasa ca un comentariu in aplicatile Google preferate
sau in Google Classroom. De asemenea, puteti inregistra in orice moment folosind
browserul Chrome si puteti lipi link-ul oriunde doriti sa ajunga - Canvas, Schoology
etc.

e Emojis. Nu numai ca puteti insera comentarii vocale cu transcriere, dar puteti insera
si emoji!

e Sprijinirea studentilor ELL si imbunatatirea accesibilitatii. Utilizarea functiei de
traducere este o modalitate excelenta de a sprijini elevii care invata limba engleza.
Inregistrati si traduceti in limba materna a elevului. Astfel, ei pot auzi in limba pe
care o invata si pot vedea traducerea pentru a consolida sensul. Profesorilor de
limbi straine le va placea, de asemenea, aceasta functie pentru a-i ajuta pe elevi sa
invete o noua limba.
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e Comentarii si instructiuni pentru Google Classroom. Odata instalat, veti vedea
pictograma Mote in postarile din Google Classroom. Adaugati instructiuni vocale la
temele dvs., lasati comentarii vocale, anunturi vocale sau utilizati-le in fluxul de lucru
pentru notare

e Alege-ti propria aventura Povesti in alunecari. Puteti utiliza Google Slides pentru ca
elevii sa creeze propriile povesti in stilul "Alege-ti propria aventura". Legand slide la
slide, povestile pot avea diferite optiuni. Apoi, ei folosesc Mote pentru a adauga
naratiune la povestile lor.

o Reflectii ale studentilor. Puteti cere elevilor sa faca o fotografie a lucrarii lor, sa o
insereze in Slides, apoi sa inregistreze o reflectie folosind Mote.

e Imbunatatiti fluenta lecturii. Elevii Tsi pot imbunatati fluenta lecturii folosind Mote
pentru a se inregistra pe ei insisi in timp ce citesc si a asculta lectura.

e Demonstreaza invatarea. Luati in considerare numeroasele moduri in care elevii
pot adauga o inregistrare audio mote pentru a-si explica raspunsurile si pentru a-si
demonstra invatarea.

e Bilete de iesire. Puteti utiliza, de asemenea, Google Slides si Mote pentru bilete de
iesire. Profesorilor le place sa foloseasca "Doua stele si o dorintd" pentru a-i ghida
pe elevi prin biletele de iesire pentru ziua respectiva. Pe diapozitiv, ei insereaza
inregistrarea lor mote pentru a-si impartasi gandurile si intrebarile

Accesati aici: https://edpuzzle.com/

EDpuzzle este un instrument de predare utilizat pentru a plasa continut interactiv in
videoclipuri preexistente dintr-o varietate de surse, cum ar fi TED sau YouTube, sau in
videoclipuri realizate de dumneavoastra.

Creati un cont Pentru a crea un cont EDpuzzle, navigati la EDpuzzle .com .
Faceti clic pe butonul "Teacher Start Now" (incepeti acum). Se va incarca o noud
pagina cu o scurta introducere.

e Faceti clic pe butonul "Start tour" (Incepeti turul) pentru a incepe o scurta prezentare
a modului de taiere si de adaugare a unei intrebari la un videoclip.

e Urmati tutorialul, facand clic pe butonul "Continue" (Continuare) atunci cand
terminati fiecare pagina. Pe ultima pagina, faceti clic pe "Create my first lesson”
(Creati prima mea lectie) pentru a va face un cont.

e Faceti clic pe "Google" si conectati-va cu numele de utilizator si parola PLU ePass.
Va aparea o fereastra in care vi se va cere permisiunea de a utiliza contul; faceti
clic pe butonul "Allow" (Permiteti) pentru a crea contul EDpuzzle.

e Pentru a crea un cont fara a utiliza un e-mail PLU, completati informatiile din
formular dupa caz si faceti clic pe "Inregistrare”.

e Realizarea unei lectii Pentru a adnota si a adauga intrebari la un nou videoclip,
faceti clic pe "Cautare" in partea de sus a ecranului.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.




Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

Videoclipurile pot fi: cautate prin tastarea textului in bara de cautare; adaugate prin
intermediul URL-ului prin tastarea sau lipirea acestuia in bara de cautare; incarcate dintr-
un fisier de calculator prin apasarea butonului "Incarcare". Dupa selectarea unui videoclip,
faceti clic pe el si selectati butonul "Use it" (Utilizati-I).

Editati continutul video. In orice moment al procesului de editare, progresul poate fi salvat
facand clic pe butonul verde "Save" (Salvare). Atunci cand navigati intre optiunile de
editare, EDpuzzle va salva automat lectia, insa este totusi o idee buna sa salvati des, mai
ales daca efectuati multe editari. Pentru a naviga intre optiunile de editare, faceti clic pe
pictogramele din partea de sus a ecranului.

6.3. Modulul 6, Lectia 3

Lectii video si continut digital

Subiect: videoclipuri interactive pentru predare
Durata: 2,5 ore
Rezultatele invatarii:

e Sa discute si sa inteleaga cum sa realizeze un videoclip de buna calitate pentru
a preda la domiciliu.

e 5S4 inteleaga si sa invete tehnologiile utilizate pentru interactivitate intr-un
videoclip educational.

e Interactivitate integrata in videoclip

Metode de predare: Discutii, invatare prin practica
Procesul de invatare-invatare:
Inainte de ora de curs Ora de curs:

e cadrele didactice si viitorii profesori trebuie sa citeasca al treilea capitol al
modulului "Noile tehnologii emergente si aplicatii n educatia digitala" pentru a
intelege conceptele

Activitati in clasa:

e Toti profesorii si viitorii profesori participa la o discutie despre videoclipuri pentru
predare. Care sunt beneficile acesteia? Au folosit profesorii videoclipuri
interactive, inregistrate de ei insisi? De ce nu? Daca da, ce fel de instrumente
au fost folosite? Ar putea fi introduse activitati "Quizziz", pentru a face mai mult
joc si implicare.

e |Instructorul prezinta partea teoretica a lectiei. Prezinta diferite instrumente care
pot fi utilizate pentru videoclipuri interactive.
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Instrumente de evaluare:

Profesorii sunt rugati sa lucreze pe cont propriu si sa inregistreze un scurt videoclip
cu ei insisi, precum si sa integreze o functie interactiva. Prezentati-l in fata clasei.

Cunostinte teoretice

Mindstamp
Este un instrument simplu care faciliteaza crearea de videoclipuri interactive cu un grad

ridicat de conversie. Va permite s& adaugati in clipurile dvs. imagini care pot fi accesate
prin clic pe baza de alegere pentru a crea povesti sau calatorii de produs. Cu ajutorul
hotspoturilor si al elementelor CTA, puteti sa etichetati articole, sa etichetati detalii despre
produse, sa distrati oamenii cu instrumente si sfaturi si sa includeti continut educational.
De asemenea, puteti atasa clipuri scurte sau desena orice peste videoclipul dvs. pentru a-
| face mai distractiv si mai captivant. Una dintre cele mai puternice caracteristici pe care o
veti gasi deosebit de utila este variabila sa personalizata. Aceasta schimba automat un
anumit cuvant sau o propozitie cu un continut tintit pentru a oferi o experienta personalizata
elevilor dvs. Puteti utiliza aceasta functie in tone de moduri, cum ar fi afisarea unui text de
vanzare actionabil, conversatii de cultivare a lead-urilor sau intrebari pentru a colecta date.
Mindstamp vine cu o functie numita insights dashboard. Acesta include instrumente
puternice pentru a vizualiza impactul videoclipurilor dvs. interactive in ceea ce priveste
implicarea, finalizarea, interactiunile si geografia, impreuna cu rapoarte detaliate despre
videoclipurile si interactiunile de top. Este foarte usor de utilizat si poate transforma orice
filmare de baza intr-un videoclip interactiv profesionist.

Gasiti-l aici: https://video.mindstamp.io/register?via=Squeeze

Wire Wax

Este unul dintre cele mai vechi si preferate instrumente interactive de pe piata. Pretul sau
ar putea fi usor mai mare decat al altora, dar are cateva caracteristici interesante pe care
le veti indragi. In primul rand, WireWax are un tablou de bord estetic placut si o interfata
prietenoasa, care va face experienta placuta. in al doilea rand, oferd mai mult de o actiune
interactiva. Puteti adauga hotspot-uri statice, precum si mobile, si include o optiune de
pauza pentru a opri automat videoclipul atunci cand faceti clic.

WireWax ofera sabloane de suprapunere personalizabile pentru a va usura munca. De
asemenea, extinde analizele pentru a urmari performanta video. in timp ce WireWax se
adreseaza mai ales intreprinderilor de comert electronic pentru cumparaturi online, puteti
crea videoclipuri de tip "how-to" si continut educational.

Gasiti-l aici: https://vimeo.com/features/interactive-video
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Adobe Captivate

Este un produs din Adobe Creative Cloud care ofera caracteristici video interactive de baza
pentru incepatori. Ofera insertie de link-uri, suprapuneri si marcaje pentru a transforma un
videoclip YouTube liniar intr-unul interactiv. Puteti construi mai multe diapozitive, puteti
crea o actiune de glisare si fixare, puteti adauga o actiune de alegere si multe altele. Adobe
Captivate extinde, de asemenea, actiunile de remediere care permit spectatorilor sa se
intoarca si sa isi schimbe alegerile initiale. Ajungand la panoul sdu de bord, interfata Adobe
Captivate seamana cu un amestec de PowerPoint si Adobe Premiere. In panoul de sus,
veti gasi optiunea Interactive Video pentru a incorpora videoclipuri si suprapuneri. Cu
ajutorul acesteia, puteti compune diapozitivele initiale, adauga un videoclip si incorpora
suprapuneri (diapozitivele dvs.) pentru a realiza un videoclip interactiv.

Retineti ca Adobe Captivates accepta in prezent formatul HTMLS. Asta inseamna,
probabil, ca orice videoclip pe care il creati va aparea doar pe telefoane mobile si tablete.
Gasiti-| aici:
https://www.adobe.com/products/captivate.html?clickref=1100Ilwv4Acwn&mv=affiliate&m
v2=pz&as_camptype=&as_channel=affiliate&as source=partnerize&as campaign=sque
ezeadobe

Rapt sau Kaltura

Este o platforma online care ofera in primul réand functia bazatad pe alegere. Aceasta
cuprinde adaugarea de hotspot-uri la videoclip pentru a oferi mai multe optiuni
spectatorilor. Pe langa CTA-urile care pot fi accesate prin clic, Kaltura este compatibila atat
cu telefoanele mobile, cét si cu laptopurile, iar playerul sau suportd mai multe retele. Cu
playerul Kaltura, puteti vizualiza videoclipul dvs. interactiv pe orice platforma listata in
cadrul optiunii de publicare.

Totusi, pentru a crea un videoclip interactiv, este posibil sa fie nevoie sa va conectati de la
Kaltura Management Console pentru a obtine acces. Site-ul principal va va conduce la
calea video interactiv si la compozitor. De acolo, compozitorul va crea literalmente o cale
pentru a va pregati videoclipul. Adica, are o functie drag-and-drop care va faciliteaza
extragerea mai multor medii din coloana de sabloane si conectarea lor impreuna. Dupa ce
ati construit o cale, faceti clic pe videoclipul principal, adaugati hotspot-uri si salvati-l. Asta
este.

Gasiti-| aici:
https://corp.kaltura.com/video-content-management-system/kaltura-interactive-video-

paths/

ThingLink
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Initial a fost creat pentru a adnota imagini. Dar, de-a lungul anilor, s-a extins si a devenit
una dintre cele mai populare platforme video interactive. Astazi, ThingLink nu este doar un
simplu software de editare video. Instrumentul transforma atat videoclipurile, cat si
imaginile in continut interactiv.

In orice caz, ThingLink ofera o functie de etichetare care va ajutd sa creati tururi virtuale,
infografice si marketing. De asemenea, puteti utiliza aceeasi actiune pentru a crea o
poveste animata, un tur, un ghid de utilizare, webinarii etc. Pur si simplu personalizati-va
etichetele, adaugati fapte amuzante si duceti elevul in calatoria subiectului
dumneavoastra. Cu o singura functie de etichetare, puteti concepe confortabil un videoclip
profesional.

Gasiti-l aici: https://www.thinglink.com/business

H5P

Este un software open-source care va permite sa creati si sa partajati videoclipuri
interactive pe site-ul dvs. si pe retelele sociale. Instrumentul ofera o multime de sabloane
interactive si peste zece functii video. Puteti include chestionare, adauga linkuri, etichete
si un tabel de continut. Este o platforma puternica care ofera o multime de actiuni pentru a
produce un videoclip distractiv. Pentru a utiliza H5P, puteti fie sa instalati un plugin, fie sa
il operati pe site-ul H5P. Veti gasi ca limbajul H5P este usor diferit, asa ca este posibil sa
trebuiasca sa navigati pe platforma pentru a va familiariza. Dar vestea buna este ca tabloul
de bord este destul de simplu. incarcati continutul selectat, etichetati actiunea interactiva
pe care doriti sa o afisati si incorporati continutul pe site-ul dvs. Daca alegeti sa descarcati
plugin-ul, puteti crea direct videoclipul pe WordPress. in caz contrar, inscrieti-va pentru a
incepe sa utilizati HFP.

HS5P Caracteristici principale:

CTA de tip drag-and-drop

Etichete interactive si tabel cu meniu derulant
Chestionare cu click

Timpul declanseaza hotspoturi

Stabilirea preturilor

Utilizarea H5P este complet gratuita si ofera tutoriale in cadrul comunittii sale. inscrieti-
va acum pentru a avea acces la tone de videoclipuri ale utilizatorilor:
https://h5p.org/interactive-video
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6.4. Modulul 6, Lectia 4
Realitatea augmentata, virtuala si mixta

Subiect: AR, VR si realitatea mixta intr-o sala de clasa
Durata: 3 ore
Rezultatele invatarii:

e Sa discute si sa inteleaga modul in care AR, VR si realitatea mixta ar putea fi
utilizate pentru predare.

e Sa inteleaga si sa stie cum sa utilizeze instrumente pentru crearea de continut
de invatare - AR

e Obiect creat cu AR

Metode de predare: Discutii, invatare prin practica
Procesul de invatare-invatare:
Inainte de ora de curs Ora de curs:

e cadrele didactice si viitorii profesori trebuie sa citeasca al cincilea capitol al
modulului "Noi tehnologii si aplicatii emergente in educatia digitala" pentru a
intelege conceptele

Activitati in clasa:

e Toti profesorii si viitorii profesori participa la o discutie despre realitatile
augmentate, virtuale si mixte in clasa. Au folosit-o? Daca nu, care sunt
obstacolele? Considera ca este utila? Considera ca este usor sa creeze si sa
utilizeze singuri aceste tehnologii? Ar putea fi introduse activitati de tip "Quizziz",
pentru a le face mai jucause si mai implicate.

e Instructorul prezinta partea teoretica a lectiei. Prezinta diferite instrumente care
pot fi utilizate pentru crearea de RA.

Instrumente de evaluare:

Profesorii sunt rugati sa lucreze pe cont propriu si sa creeze singuri obiecte AR cu
oricare dintre instrumentele prezentate. Prezentati-l in fata clasei.

Cunostinte teoretice

Tehnologia mai noua de realitate augmentata elimina imaginea de declansare si plaseaza
obiectele in spatiul dumneavoastra prin urmarirea suprafetei. In ultimii patru ani, aceasta
tehnologie este inclusa pe majoritatea dispozitivelor mobile si utilizeaza ARKIit pentru
platforma Apple si ARCore pentru Android. Tehnologia ARKit si ARCore poate ajusta
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obiectul pentru a se potrivi in spatiu, poate schimba luminozitatea, poate stratifica in jurul
persoanelor, poate identifica fata si mainile, plus multe altele. Tehnologia este incredibila,
dar trebuie sa functioneze pe dispozitive relativ noi. In acest moment, din ce in ce mai
multe sali de clasa sunt echipate pentru a rula aplicatii ARKit si ARCore, dar utilizarea
imaginilor de declansare este inca predominanta pentru lectiile din clasa.

Mai jos sunt prezentate cateva optiuni care va vor sprijini lectile in crearea realitatii

augmentate. in functie de resursele clasei si de rezultatul preferat, unele optiuni pot fi mai
benefice decat altele.

https://arize.io/

ARize are o interfata foarte simpla. Posibilitatea de a lega un site web de experientele de
realitate augmentatéd este unica. Cele mai multe instrumente de creare a realitatii
augmentate necesita ca continutul video sa fie incarcat pe YouTube, dar ARize permite
incarcarea videoclipului pe site-ul web.

1. Mergeti la arize.io si selectati "Get Started Now" pentru a va crea un cont.

2. Selectati "Create AR" si apoi "Tap to Start".

3. Selectati tipul de experientda AR pe care doriti s& o adaugati peste imaginea de
declansare.

4. incarcati sau adaugati linkul catre continutul imaginii de declansare si incarcati
imaginea de declansare (numai JPEG).

5. Selectati "Public" cu versiunea gratuitd a ARize si "Create Post".

Cost: Gratuit pentru pana la 10 experiente.

Platforma de creare: Bazata pe web

Usurinta de utilizare: Usor

Caracteristici: Folositi videoclipuri, fisiere cu obiecte 3D, integrare Sketchfab si Google
Poly, linkuri sau proiecte Unity.

https://studio.arloopa.com/en/auth/login

Studioul Arloopa este un instrument simplu, dar eficient si personalizabil pentru experiente
de realitate augmentata. Una dintre caracteristicile studioului Arloopa este optiunea de a
muta obiectele 3D exact acolo unde doriti sa fie plasate in experienta de realitate
augmentata. Utilizatorul poate adauga mai multe obiecte intr-o singura experienta AR.
Optiunea de a crea continut AR folosind o imagine de declansare, folosind servicii de
urmarire a suprafetei sau servicii de localizare face ca instrumentul sa fie mai flexibil pentru
salile de clasa.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.



Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

1. Mergeti la studioul Arloopa si selectati "Creati un cont".

2. Selectati "Create New Experience".

3. Alegeti tipul de experienta pe care doriti sa o aplicati, fie folosind o imagine de
declansare, fie plasand experienta in camera, fie plasand-o intr-o anumita locatie.

4. Selectati tipul de experienta AR pe care doriti s4 o adaugati peste imaginea de
declansare.

5. Lipiti linkul sau incarcati imaginea/video/obiectul in stratul de sus si Tncarcati
imaginea de declansare.

6. Dupa personalizarea experientei, selectati "Publish" (Publicare).

Cost: Gratuit pentru pana la 10 experiente

Platforma de creatie: Web-based

Usor de utilizat: Usor

Caracteristici: Utilizati videoclipurile dvs. sau linkuri de pe YouTube, incarcati fisiere de
obiecte 3D sau linkuri de pe Sketchfab si Google Poly, adaugati linkuri catre un site web,
proiecte Unity

https://assemblrworld.com/studio

Assemblr Studio este o aplicatie pe care o descarcati pe computerul dumneavoastra.
Biblioteca 3D este notabila cu obiecte animate si multe elemente educationale pe care le
puteti include in clasa. Platforma este simplu de utilizat si permite mai multa personalizare
decat multe alte instrumente. Optiunile gratuite sunt acceptabile pentru multe sali de clasa,
iar costul pentru a incarca o imagine de declansare personalizata (numita si marker) este
accesibil.

1. Mergeti la AssemblrStudioul si descarcati software-ul pe computerul
dumneavoastra.

2. Selectati "Create New Project” (Creati un proiect nou) si dati-i un nume proiectului
dumneavoastra.

3. Adaugati obiectele 3D, imaginile sau videoclipurile pe care doriti sa le includeti in
experienta dvs.

4. Asezati si modificati elementele din zona de marcare pentru a personaliza
experienta.

5. Selectati "Publish" (Publicare) si descarcati markerul pentru a vizualiza experienta
dumneavoastra.

Cost: Gratuit cu codul QR

Platforma de creare: Descarcati aplicatia pe un computer

Usurinta de utilizare: Usor, cu optiune suplimentara

Caracteristici: Utilizati imaginile sau videoclipurile dvs., o biblioteca de obiecte 3D mare si
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animata, obiectele 3D pot fi incarcate cu un abonament (in caz contrar, limita de fisiere
este de 8 MB)

http://creator.eyejackapp.com/

Aplicatia EyeJack este una dintre cele mai usor de utilizat, deoarece se limiteaza in esenta
la adaugarea unui scurt videoclip peste o imagine de declansare. Aplicatia trebuie sa fie
instalata pe computerul dumneavoastra. Este disponibila o incarcare audio pentru a
include o voce din off sau un sunet ambiental.

1. Descarcati EyeJackaplicatia pe computerul dumneavoastra.

2. Incarcati o imagine de declansare (fisier JPG sau PNG).

3. Tncérca’;i un clip video, GIF sau PNG pentru a-l suprapune peste imaginea de
declansare in experienta de realitate augmentata.

4. Pastrati codul QR furnizat pentru a-I vizualiza in aplicatie.

Descarcati aplicatia EyeJack pe dispozitivul dvs. mobil (iOS si Android).

6. Deschideti aplicatia si selectati ochiul din partea de jos a ecranului. Scanati codul
QR (gasit la pasul 4) si apoi vizualizati imaginea de declansare.

o

Cost: Gratuit

Platforma de creare: Descarcati aplicatia pe un computer
Usurinta de utilizare: Usor

Caracteristici: Utilizati videoclipurile si fisierele audio

https://www.iste.org/explore/tools-devices-and-apps/www.lightup.io/HaloAR

Aplicatia Halo AR este o noua modalitate de a crea realitate augmentata in cadrul aplicatiei
mobile. Tn cativa pasi simpli, elevii pot construi experiente pe imagini prin incarcarea sau
capturarea unei imagini si apoi prin suprapunerea unei experiente AR peste ea. Straturile
de AR pot proveni din fotografii, videoclipuri sau obiecte 3D de pe dispozitivul mobil sau
gasite in biblioteca de continut din aplicatie. Dupa ce experienta este publicata, cei care
va urmaresc o pot vizualiza in realitate augmentata.

https://mywebar.com/

Resursa WebAR utilizeaza WebXR pentru a face ca toata magia sa se intdmple in
browser. Fara a fi nevoie sa descarcati o aplicatie, aceasta face ca experienta sa se
desfasoare mult mai rapid.

1. Mergeti la mywebar.com si selectati "Sign Up" pentru a va crea un cont.
2. Selectati "Add New Project".
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3. Dati un nume proiectului si selectati tipul de experientd AR pe care o doriti (codul
QR este gratuit), apoi selectati "Create".

4. Tncérca’;i sau utilizati continutul disponibil in biblioteca pentru a suprapune codul QR.

5. Selectati imaginea de salvare si scanati codul QR cu un dispozitiv mobil.

Cost: Gratuit pentru codul QR

Platforma de creare: Bazat pe Web

Usor de utilizat: Usor, cu adaos de optionale

Caracteristici: Utilizati videoclipurile si fisierele dvs. de obiecte 3D, biblioteca 3D mare pe
site, interactiuni suplimentare in experienta AR

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.




Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

e-teach

Upskilling Digital Pedagogy

Modulul 7
Evaluarea in mediile
digitale de invatare

VUB

£ ANAKKALE m -
FARY SNsExiz MART JRIE e samo ~>
UNIVERSITEIT tion o HELSINGIN YLIOPISTO
Y. UNiVERSITES BRUSSEL \BE I | Technol .‘"’i‘»L‘n[N‘i:I':;CH’i ‘ UNIVERSTY OF HELSIA

Ww.com edu

V=

SPOLECZNA
AKADEMIA NAUK

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.




Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

MODULUL 7: EVALUAREA iN MEDIILE DIGITALE DE
INVATARE

Aysun Caliskan & Chang Zhu, Vrije Universiteit Brussel

CONTINUT

7.1. Introducere in evaluarea in mediile digitale de invatare

7.2. Aspecte cheie ale evaluarii in mediile de invatare digitala (asincrona si
sincrona)

7.3. Explorarea oportunitatilor oferite de evaluarea digitala

7.4. Provocairi si riscuri ale evaluarii digitale
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7.1. Modulul 7, Lectia 1
Introducere in evaluarea in mediile digitale de invatare

Durata: Asincrona si sincrona (60 de minute)

Rezultatele invatarii:
La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

. Recunoasca importanta evaluarii in mediile digitale de invatare

. Compare evaluarea traditionala si evaluarea digitala

. Inteleaga diferitele tipuri de evaluare in mediile de invatare digitala

Descopere potentialul evaluarii digitale pentru a sprijini evaluarea sumativa si
formativa

5. Creeze o evaluare digitala folosind instrumente digitale

A WDN =

Metode/Tehnici de predare

1. Prezentare interactiva
2. Discutii in grup

3. Test si sarcini de lucru
4. Studii de caz

Activitati de invatare-invatare
1. Inainte de lectie:

a. Viitorii profesori vor face un brainstorming despre diferitele tipuri de evaluari
digitale pe care le-au intalnit sau folosit in trecut. Acestia isi pot impartasi
experientele, avantajele si dezavantajele fiecarui tip.

b. Instructorul le va atribui viitorilor profesori un studiu de caz privind
implementarea cu succes a evaluarii digitale intr-un scenariu real. Viitorii
profesori vor analiza cazul si vor discuta despre modul in care au fost folosite
instrumentele de evaluare digitala, ce tip de evaluare a fost utilizat si vor
analiza de ce evaluarea a avut succes.

2. In timpul lectiei:

a. Profesorul va crea un scurt test interactiv despre evaluarea mediilor digitale
de invatare folosind un instrument de evaluare digitald si va cere viitorilor
profesori sa il raspunda.
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b. In continuare, lectorul prezintd continutul cu ajutorul unor instrumente

interactive (prezentari de diapozitive).

Lectorul imparte participantii in grupuri mici

d. In grupurile lor mici, ei vor discuta despre diferitele abordari cheie ale
evaluarii (AoL, AfL, AsL). Si cum pot fi utilizate in mediile de invatare digitala.

e. In timpul lucrului in grup, ei vor sublinia diferentele dintre evaluarea
traditionala si evaluarea digitala. De asemenea, ei vor nota beneficiile si
dezavantajele fiecarei metode de evaluare si modul in care evaluarea digitala
poate fi utilizata pentru a completa evaluarea traditionala.

f. Instructorul va ghida discutiile in grup, va raspunde la orice intrebare si va
oferi feedback.

g. Pe parcursul discutiei in grup, viitorii profesori vor face schimb de notite scrise
cu intreaga clasa.

h. Dupa aceea, viitorii profesori se vor intoarce in grupurile lor mici. impreuna
cu grupurile lor, acestia vor crea un exemplu de evaluare digitala folosind un
instrument la alegere. Acest exemplu se va alinia la un obiectiv de invatare
specific.

i. Fiecare grup isi va impartasi apoi evaluarile cu intregul grup si isi va oferi
feedback reciproc.

j. Lectia se va incheia cu o auto-reflectie asupra a ceea ce au invatat
participantii in timpul lectiei.

o

3. Dupa lectie:

a. Viitorii profesori vor fi rugati sa redacteze o lucrare de reflectie asupra propriei
experiente cu evaluarile digitale, fie in calitate de student, fie in calitate de
profesor. Acestia pot discuta despre modul in care au folosit evaluarile
digitale in trecut, ce au invatat din lectie si cum intentioneaza sa includa
instrumentele de evaluare digitala in predarea sau invatarea lor viitoare.

b. Viitorii profesori vor crea un wiki/blog si vor publica un post despre
introducerea evaluarii in mediile digitale de invatare.

c. Potentialii profesori vor fi incurajati sa isi citeasca reciproc posturile/paginile
si sa ofere feedback sau comentarii.

Instrumente de evaluare

1. Quiz

2. Auto-reflectie

3. Tema de scris

4. Creati o postare pe wiki/blog

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta prezentare reflecta doar punctul de vedere al

autorilor, iar Comisia nu poate fi considerata responsabild pentru orice utilizare a informatiilor continute in acestea.




Curriculum modular e-Teach privind pedagogia digitala

Cunostinte teoretice

1. Tehnologii digitale, invatare si evaluare

De-a lungul anilor, tehnologia digitala a devenit o parte integrantd a educatiei care
transforma sistemele de invatare traditionale in sisteme de invatare moderne (Sarker, Wu,
Wu, Cao, Alam, & Li, 2019). In invéatarea traditionald, 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 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) subliniaza faptul ca platformele digitale permit un feedback
imediat pentru elevi si ii mentin pe acestia implicati si motivati sa invete. Integrarea
tehnologiei digitale in educatie a adus mecanisme de feedback automatizat care permit
elevilor 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 beneficiaza, de asemenea, de evaluarile
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 i 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 isi pot ajusta
metodele de predare in consecinta (McCallum & Milner, 2020).

Utilizarea tehnologiei digitale in cadrul evaluarii nu este o noua introducere tehnologica in
educatie. intr-o forma sau alta, tehnologia digital& si evaluarea exista de mai bine de doua
decenii. Primele aplicatii ale tehnologiei au avut ca scop Tmbunatatirea 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 inalta calitate, gandirea
de ordin superior) (Whitelock & Watt, 2008).
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In ciuda recunoasterii potentialului tehnologiei in educatie, exista o implementare limitata
a practicilor de evaluare bazate pe tehnologie. Aceasta implementare se 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 Tmpiedica 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 isi 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 descifrata, Termenul "evaluare" cuprinde procesul de colectare, interpretare si utilizare a
datelor pentru a lua decizii in cunostintd 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).

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 usurintd. 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 deosebit pe
reamintire si ofera oportunitati limitate pentru ca elevii sa isi ofere propria contributie sau
sa faca alegeri (Bearman, Boud si Ajjawi (2020)

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
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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 invatamant sa accelereze transformarea lor
in directia integrarii tehnologiei, ceea ce a dus la noi medii de invatare atat in interiorul cat
si in afara sélii 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, aducand schimbari radicale
in practicile de evaluare. Aparitia e-learning-ului si a metodelor de evaluare imbunatatite
de tehnologie reflecta 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 si
Brasher (2006).

Mai multe studii, inclusiv cele realizate de Alruwais et al. (2018), Jordan (2013), Cazan &
Indreica (2014), Kuzmina (2010) si Timmis (2016), sunt de acord cu faptul ca evaluarea
digitala are potentialul de a genera forme noi de invatare care nu pot aparea in contexte
traditionale. Este, astfel, evaluarea digitala este mai interactiva, mai distractiva si mai
adaptiva decat 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 nelimitata de a gestiona date mari
(Kuzmina, 2010). Se considera ca rezultatele evaluarii computerizate au o acuratete si o
fiabilitate sporite Tn 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 ceea ce priveste numarul crescut de studenti si timpul de durata
rezervat evaluarii acestora, in timp ce cel de-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 capacitatea de diagnosticare. 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 pe 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 considerad c& 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), Kuzmina (2010) si Timmis (2016), Simin & Heidari, 2013).

7.2. Modulul 7, Lectia 2

Aspecte cheie ale evaluarii in mediile de invatare digitala (asincrona si sincrona)
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Durata: Asincrona si sincrona (60 de minute)
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

1. Explice ce inseamna validitatea, fiabilitatea si necinstea in evaluarea digitala.

2. Faca legatura intre noile informatii despre validitate, fiabilitate si necinste si ceea ce
stiu deja.

3. Compare aspectele cheie ale evaluarii in mediul digital

4. Foloseasca informatiile despre aspectele cheie ale evaluarii pentru a scrie un eseu
despre amenintarile asociate cu evaluarea in cadrul lectiilor online.

Metode/tehnici de predare:

1. Discutii in grup,

2. Invétarea in colaborare,

3. Lucru individual (redactarea unui eseu),

4. Evaluare colegiala a hartilor conceptuale.
Activitati de invatare-invatare:

1. Inainte de lectie (ciclu asincron):

a. Viitorii profesori (participanti) vor face un pre-test privind validitatea,
fiabilitatea si necinstea pentru a identifica domeniile in care au nevoie de
sprijin.

b. De asemenea, vor citi materiale (document de cunostinte despre masurarea
si evaluarea in mediul digital de Tnvatare, materiale de lectura suplimentare).

2. In timpul lectiei: (ciclu sincron)

a. Lectia va incepe cu o trecere in revista a principalelor concepte din articol si
Cu un pre-test.

b. in continuare, lectorul prezintd continutul cu ajutorul unor instrumente
interactive (prezentari de diapozitive).

c. Conferentiarul incurajeaza participantii sa creeze o hartd conceptuala in
salile de discutii.

d. Tn grupuri mici, in salile de discutii, vor identifica ideile principale despre
validitate, fiabilitate si necinste si vor face legatura intre noile informatii si
ceea ce stiu deja. (Analizati)

e. Acestia vor determina, de asemenea, modul in care fiabilitatea, validitatea si
lipsa de onestitate sunt corelate intre ele. (evaluati). De asemenea, vor folosi
resurse online pentru a cerceta si a aduna informatii.

f. Cand se vor intoarce in sala principala, isi vor prezenta hartile conceptuale
cu restul clasei si vor conduce o discutie in clasa despre importanta validitatii,
fiabilitatii si necinstei in evaluare.
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g. Lectia se va incheia cu o auto-reflectie cu privire la ceea ce participantii au
invatat in timpul lectiei si la ceea ce mai doresc sa stie despre problemele
legate de evaluarea in mediul digital.

3. Dupa lectie: (ciclu asincron)

a. Studentii vor face o evaluare online pentru a evalua intelegerea lor in ceea
ce priveste validitatea, fiabilitatea si lipsa de onestitate in evaluare.

b. Ei vor publica postari despre aspectele cheie ale evaluarii in mediile digitale
de invatare in wiki/blog-ul creat in prima lectie.

c. Potentialii profesori vor fi incurajati sa isi citeasca reciproc posturile/paginile
si sa ofere feedback sau comentarii.

Instrumente de evaluare:

1. Tntrebari cu rdspuns scurt,

2. Umpleti intrebarile in gol,

3. Auto-reflectie

4. Sarcini de scris

5. Publicarea postului in wiki/blog-ul lor

Cunostinte teoretice

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 fatd. 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 diferenta
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, cat 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.

Validitate

in cadrul evaluarii sumative, conceptul de validitate cuprinde evaluarea masurii in care
scorurile testelor reflectd constructia dorita, iar inferentele trase din scoruri se aliniaza 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 sa
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
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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, evaluarile formative digitale trebuie s
satisfaca standarde specifice, cum ar fi activitati de evaluare autentice, feedback formativ
eficient, perspective diverse si asistenta pentru cursanti (Deeley, 2019).

Fiabilitate

Fiabilitatea Tn contextul digitalizarii implica capacitatea elevilor de a-si demonstra progresul
si realizarile prin documentarea dovezilor de invétare. 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.

Disonestitate

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 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
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mai cuprinzator si mai calificat, deoarece studentii ar trebui mai intéi sa inteleaga bine
subiectul si sa Tsi 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.

7.3. Modulul 7, Lectia 3

Explorarea oportunitatilor oferite de evaluarea digitala
Durata: Asincrona si sincrona, 60 de minute
Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

1. Inteleaga beneficiile si potentialele utilizari ale evaluarii digitale in educatie

2. ldentifice modalitatile prin care evaluarea digitala poate fi folositd pentru a-si
imbunatati propria invatare

3. Compare aspectele cheie ale evaluarii in mediul digital (evaluati)

4. Foloseasca informatiile despre oportunitatile oferite de evaluarea digitala pentru a
crea un esantion de evaluare si pentru a utiliza unul dintre instrumentele de evaluare
digitala selectate.

Metode/tehnici de predare:
1. Discutii in grup,
2. Invétarea in colaborare,
3. Evaluare colegiala cu privire la esantionul de evaluare.
Activitati de invatare-invatare:
1. Inainte de lectie: (ciclu asincron)
a. Viitorii profesori (participanti) vor face un pre-test privind cunostintele despre
oportunitatile oferite de evaluarea digitala (Mentimeter).
b. De asemenea, vor citi materiale (document de cunostinte despre masurarea
si evaluarea in mediul digital de Tnvatare, materiale de lectura suplimentare).
2. In timpul lectiei: (ciclu sincron)
a. Lectia va incepe prin a le cere elevilor sa gaseasca exemple de metode
traditionale (de exemplu, teste cu alegere multipla, eseuri scrise...).
b. Tn continuare, lectorul va prezenta o scurté prezentare care evidentiaza unele
dintre avantajele cheie ale evaluarii digitale (a se vedea anexa).
c. Lectorul imparte clasa in mici grupuri si da fiecarui grup sarcina de a cerceta
diferite tipuri de instrumente de evaluare digitala disponibile (de exemplu,
Kahoot, Quizlet, formulare Google etc.).
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d. Lectorul pune la dispozitia fiecarui grup un grafic sau un sablon pentru a
inregistra concluziile lor cu privire la caracteristicile, avantajele si
dezavantajele instrumentelor.

e. Fiecare grup impartaseste constatarile sale cu clasa si discuta despre modul
in care aceste instrumente ar putea fi utilizate in clasa.

f. Profesorul cere fiecarui student sa selecteze unul dintre instrumentele
digitale pe care le-a cercetat si sa creeze un exemplu de evaluare care ar
putea fi utilizat in clasa.

g. De asemenea, lectorul incurajeaza studentii sa se gandeasca la modul in
care instrumentul ar putea fi utilizat pentru a evalua diferite tipuri de rezultate

ale invatarii.
h. Elevii impartasesc evaluarile lor cu clasa si primesc feedback de la colegii
lor.

3. Dupa lectie (ciclu asincron)

a. Elevii vor raspunde la un chestionar dupa lectie (Mentimetru) pentru a
reflecta asupra invatarii lor si pentru a se gandi la modul in care pot aplica
ceea ce au invatat.

b. De asemenea, li se cere sa participe la o discutie online pentru a-si confirma
intelegerea si pentru a impartasi mai multe idei cu colegii lor.

c. Ei vor publica postari despre oportunitatile oferite de evaluarea digitala in
wiki/blog-ul pe care l-au creat in prima lectie.

d. Potentialii profesori vor fi incurajati sa isi citeasca reciproc posturile/paginile
si sa ofere feedback sau comentarii.

Instrumente de evaluare:

1. Activitate de grup (bazata pe cercetarea beneficiilor diferitelor instrumente de
evaluare)

Activitate individuala (proba de evaluare creata de elev)

Auto-reflectie (cum poate fi folosita evaluarea digitala)

Discutii de grup pe o platforma online

Publicarea postului in wiki/blog

Ok wnN

Cunostinte teoretice

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.

Implicarea studentilor in procesele critice de invatare
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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 Tnvatarii 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 Tn
mediile de Tnvatare mixta. Acestea au fost de acord asupra faptului ca implicarea 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 s& 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 n 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 orientate spre
proces, 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 de monitorizare si evaluare continua, precum si 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,
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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 situdm 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 un mediu de
invatare autentic, colaborativ si reflexiv poate fi creat prin evaluarea formativa online, care
permite studentilor sa isi impartdseasca experientele de invatare. Aceste experiente
reproduc comunitatile reale de ucenici si sporesc abilitatile studentilor de a utiliza aceste
cunostinte Tn 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. in 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 beneficiazd 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-l imbunatati.

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 posibilitdti de demonstrare a realizarilor in
educatie si permit conceperea evaluarilor in diverse moduri. Mai mult, acestea le permit
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elevilor sa isi documenteze succesul si progresul folosind diverse formate pe diferite
durate. Cateva exemple de instrumente noi includ:

1. Teste si evaluari interactive. Aceste instrumente sunt tipuri de teste si
examinari 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 de
invatare adaptiva (Lopes, & Soares, 2022).

2. Evaluari gamificate. 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, Therén 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 de luare a
deciziilor. Evaluarile VR au potentialul de a oferi o experienta de evaluare mai
realistd si mai atractivd. Simularile, lumile virtuale si jocurile VR sunt cateva
dintre exemplele de forme de evaluare VR (Molina-Carmona, R., Pertegal-
Felices, M. L., Jimeno-Morenilla, A., & Mora-Mora, H. (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 ii ajuté pe profesori si imbunatatesc
procesul de evaluare.

Promovarea egalitatii de sanse in educatie

Evaluarea formativa digitala are potentialul de a promova educatia echitabila prin oferirea
de oportunitati de Tnvatare 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, de asemenea, promoveaza 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 s& se concentreze pe punctele forte ale elevilor si pe capacitatea lor de a se
imbunatati prin interventii specifice, mai degraba decét pe punctele slabe ale acestora.
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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, promovand astfel
egalitatea de sanse in educatie.

Sprijinirea si consolidarea invatarii si evaluarii 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, indivizii se pot
angaja in schimbul de date de la egal la egal, in constructia colaborativa a cunostintelor si
in evaluarea inter pares.

Prin urmare, devine posibil ca elevii sa colecteze, s impartaseasca 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 aceasta 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.

Evaluarea competentelor de ordin superior

In literatura de specialitate, se mentioneaza 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.

n 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, cat si performanta in cadrul lucrarilor
de curs, asa cum au sugerat Hickey et al. in 2009. Cu toate acestea, aceste metode sunt
limitate Tn cadrul claselor traditionale din cauza provocarii de a evalua performanta in
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scenarii contextuale, cum ar fi experimentele stiintifice riscante, fenomenele naturale sau
situatiile fictive (Pellegrino & Quellmalz, 2010).

imbunatatirea feedback-ului imediat

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 Tsi revizuiasca munca si sa isi imbunatateasca intelegerea. Ca urmare, le poate
permite elevilor sa dobandeasca abilitati de auto-angajare si autoreglare. in mod similar,
feedbackul formativ poate promova motivatia si implicarea elevilor, ceea ce duce la o mai
bund performantd academicd (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 autoreglementatd 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 un feedback imediat, vizibil pentru toti (interventii structurate).
Astfel de oportunitati pot sprijini procesele de invatare care permit o mai mare implicare a
elevilor.

7.4. Modulul 7, Lectia 4

Provocari si riscuri ale evaluarii digitale

Durata: Asincrona si sincrona, 60 de minute

Rezultatele invatarii: La sfarsitul acestei lectii, participantii vor fi capabili sa:

1. Identifice provocarile si riscurile evaluarii digitale
2. Elaboreze strategii pentru a atenua provocarile si riscurile evaluarii digitale
3. Aplice invatatura intr-un mod realist in cadrul activitatii bazate pe scenarii.

Metode/tehnici de predare:
1. Discutii in grup,
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2. Invétarea in colaborare,
3. Lucru individual (redactarea unui eseu)
4. Evaluare colegiala a hartilor conceptuale.

Activitati de invatare-invatare:

1. Inainte de lectie:

a.

Viitorii profesori (participanti) vor citi materiale (document de cunostinte
privind masurarea si evaluarea in mediul digital de invatare, materiale de
lectura suplimentare).

2. in timpul lectiei:

a. Lectia va incepe cu o prezentare despre riscurile si provocarile evaluarii
digitale.

b. Participantii rezuma articolele pe care le-au citit inainte de lectie.

c. Conferentiarul imparte sala de clasa in mici grupuri de discutii Si creeaza un
scenariu despre provocarile potentiale ale implementarii evaluarilor digitale
in scolile primare/secundare.

d. In grupurile lor mici din salile de discutii, participantii vor lucra impreuna
pentru a elabora un plan de abordare a provocarilor si riscurilor evaluarii
digitale n scolile primare/secundare. De asemenea, vor elabora solutii pentru
a le atenua.

e. Conferentiarul viziteaza fiecare sala de discutii si ofera indrumare si sprijin,
daca este necesar.

f. La finalul lectiei, ei trec in revistd punctele principale si raspund la orice
intrebari ramase. elevii vor fi rugati s& completeze un jurnal de reflectie in
care sa discute provocarile si sa propuna unele solutii.

3. Dupa lectie:

a. Elevii vor fi rugati sa scrie un jurnal de reflectie in care sa discute provocarile
si sa propuna solutii.

b. Elevii vor revizui si vor oferi feedback cu privire la jurnalul fiecaruia dintre ei.

c. Acestia vor publica articole despre provocarile si riscurile evaluarii digitale.

d. Potentialii profesori vor fi incurajati sa isi citeasca reciproc posturile/paginile

si sa ofere feedback sau comentarii.

Instrumente de evaluare:

—

2.
3.
4.
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Cunostinte teoretice

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 tehnologiile digitale pot reprezenta atat provocari, céat si
amenintari. Acest lucru este valabil mai ales atunci cand sunt utilizate in scopuri de
evaluare. Colectarea si analiza datelor este 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 oferd o scurtd prezentare generala a riscurilor potentiale
asociate cu utilizarea tehnologiilor digitale.

Rolul tehnologiei in evaluare

Aspectul evaluarii in inovarea digitala este inca subdezvoltat, tehnologia dominand
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 decat pe promovarea acumularii
active de cunostinte de catre studenti.

Chiar si in domeniile in care inovatia este acceptatd, 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 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 raméane adesea in urma conceperii mediului si a sarcinilor de
invatare. Prin urmare, acestia sugereaza ca dezvoltarea jocurilor in scopul evaluarii ar
trebui sa fie prioritara. in caz contrar, dupd cum afirma Winkley (2010), evaluarea in jocuri
poate deveni excesiv de implicita, ceea ce ii determina pe elevi sa treaca cu vederea detalii
cruciale in rezultatele pe care le primesc.

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 baza
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problemei. in concordanta cu aceasta, Van Aalst si Chan (2007) observa ca 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 sustinutd 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).

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 a tine seama prea mult de scopurile educationale, ceea ce ar putea duce la
riscul ca tehnologia sa conduca practicile educationale si de evaluare. in loc s& adopte o
abordare centrata 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 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 scolii in multe tari. Se crede ca aceasta este o
evolutie pozitiva, deoarece poate duce la o intelegere obiectiva si aprofundata a
progresului elevilor (Sutherland, 2013). Cu toate acestea, existd 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 amenintarilor potentiale. Foley si

Goldstein (2012) contesta ideea ca "avalansa de date" este in intregime avantajoasa,
avand in vedere ca analiza acestor date (de exemplu, rezultatele examenelor,
clasamentele) poate fi eronata si plina de prejudecati.

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).
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Riscurile de excluziune sociala 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 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 aiba 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., 2010). in plus,
evaluarea sumativa online poate exacerba diferentele de realizare si poate consolida
diviziunile sociale (Dawson, 2010). Este important sa recunoastem ca elevii pot 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 la proiectarea
oricarei evaluari digitale (Timmis et al., 2016).
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