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Introducere

Setul de instrumente de proiectare a curriculumului integrat este construit pe bazele invatarii bazate
pe probleme, gandirii de proiectare si invatarii bazate pe vizual, pentru a oferi educatorilor un cadru
dinamic care integreaza alfabetizarea digitala in diferite materii. Scopul sau este dublu: in primul
rand, de a imbunatati practicile de instruire ale profesorilor si eficienta in promovarea alfabetizarii
digitale; si in al doilea rand, sd-si imbunatateasca competentele in integrarea competentelor digitale
in programele lor de invatamant pentru a se adapta diverselor stiluri de invatare. Prin abordarea
decalajului de competente digitale — de la evaluarea critica a informatiilor digitale si constientizarea
sigurantei online pana la crearea de continut digital si solutionarea colaborativd a problemelor —
acest set de instrumente este conceput pentru a imputernici educatorii sa creeze medii de invatare
captivante, incluzive si bogate din punct de vedere tehnologic (Savery, 2006; Brown, 2008).

Acest set de instrumente este conceput pentru educatorii de la toate nivelurile — de la profesori
primari si secundari la instructori de invatdmant profesional si superior — care se angajeaza sa-si
progreseze abilitatile de alfabetizare digitala si sa integreze pedagogii inovatoare in practicile lor de
predare. Este deosebit de benefic pentru cei care lucreaza cu studenti care se confruntd cu diverse
provocari, inclusiv dizabilitati si acces limitat la oportunitdti, asigurandu-se ca fiecare cursant
beneficiaza de o abordare incluziva a educatiei digitale. Mai mult, setul de instrumente serveste
dezvoltatorilor de curriculum, designerilor de instruire si liderilor educationali care urmaresc sa
implementeze strategii cuprinzatoare, transdisciplinare de alfabetizare digitala, care sa raspunda
stilurilor si nevoilor variate de invatare (UNESCO, 2021).

Alfabetizarea digitald se extinde dincolo de abilitatile tehnice de bazd; cuprinde abilitatile critice de
a evalua, crea si comunica eficient informatii in contexte digitale. In peisajul digital de astizi in
evolutie rapida, aceste competente sunt esentiale pentru navigarea si contributia la o lume conectata.
Prin integrarea alfabetizarii digitale in diferite discipline, educatorii nu numai ca echipeaza studentii
cu abilitati practice pentru forta de muncd moderna, ci si promoveaza gandirea criticd, creativitatea
si colaborarea in medii diverse de invatare. Cercetdrile indicd faptul ca, atunci cand profesorii
impletesc abilitatile digitale in programele lor de invatamant, nu numai ca indeparteaza decalajul de
competente digitale, ci si promoveaza un mediu in care toti elevii, indiferent de antecedente, pot
prospera din punct de vedere academic si social (Hobbs, 2010; Selwyn, 2016).



Capitolul 1: Introducere in alfabetizarea digitala
Rezultatele invatarii:
Dupa finalizarea capitolului veti putea sa:

1. Definiti alfabetizarea digitala pentru secolul 21:

o Articulati conceptul de alfabetizare digitald si semnificatia acestuia in educatia
moderna.

o Identificati abilitatile de baza — inclusiv alfabetizarea informationald, comunicarea,
colaborarea, gandirea critica si competenta tehnica — care constituie alfabetizarea
digitala (Hague & Payton, 2010).

2. intelegeti incluziunea digitali:

o Explicati conceptul de incluziune digitala si importanta acestuia in oferirea de
oportunitdti de invatare echitabile.

o Identificati provocarile cu care se confruntd elevii cu mai putine oportunitati si
discutati strategii pentru a aborda aceste disparitati (Warschauer & Matuchniak,
2010).

3. Dezvoltati abilitati digitale de baza:

o Demonstrati competenta in navigarea componentelor cheie ale lumii digitale,
inclusiv evaluarea informatiilor online, utilizarea instrumentelor de comunicare
digitala si implicarea 1n practici digitale de colaborare.

4. Utilizati instrumente si platforme digitale:

o Identificati si evaluati diverse instrumente si platforme digitale (cum ar fi sisteme de
management al invatarii, aplicatii de colaborare, baze de date de cercetare si software
creativ) care imbunatatesc experientele de predare si invatare (Bates, 2015).

o Aplicati aceste instrumente pentru a proiecta activitati de invatare captivante si
eficiente.

5. Promovati utilizarea sigura si responsabila a tehnologiei:

o Descrieti cele mai bune practici pentru securitatea ciberneticd, gestionarea
amprentelor digitale si utilizarea eticd a informatiilor.

o Integrati strategii in sala de clasa care promoveaza comportamente digitale sigure in
randul elevilor (Ribble, 2015).

6. Cultivati o mentalitate de crestere fata de tehnologie:

o Recunoasteti valoarea unei mentalitati de crestere in contextul utilizarii tehnologiei.

o Dezvoltati abordari pentru a incuraja experimentarea, rezilienta si imbunatatirea
continud atat a practicilor de predare, cat si a invatarii elevilor (Dweck, 2006).

7. Identificati si depasiti barierele in calea accesului digital:

o Analizati barierele economice, geografice si educationale comune care Impiedica
accesul digital.

o Propuneti si implementati strategii, cum ar fi parteneriate comunitare, initiative
guvernamentale si programe de formare directionate, pentru a depasi aceste
provocari.

8. Accesati si valorificati resurse si instrumente pentru educatori:

o Identificati resursele cheie si instrumentele de dezvoltare profesionald disponibile

educatorilor pentru Imbunatatirea alfabetizarii digitale.



o Elaborati planuri pentru a integra aceste resurse in programele existente pentru a
sprijini dezvoltarea continua a profesorilor si invatarea elevilor.

2.1 Definirea alfabetizarii digitale

Alfabetizarea digitala cuprinde o serie de abilitdfi si competente care permit indivizilor sa
navigheze, sd evalueze si sa creeze In mod eficient informatii folosind tehnologiile digitale.
Depaseste simpla competenta tehnicd, incorpordnd gandirea critica, comunicarea, colaborarea si
consideratiile etice in domeniul digital. Potrivit Asociatiei Americane de Biblioteci (2000),
alfabetizarea digitald este definitd ca ,abilitatea de a utiliza tehnologiile informationale si de
comunicare pentru a gasi, evalua, crea si comunica informatii care necesita atit abilitati cognitive,
cat si tehnice”.

Pentru a detalia In continuare aceastd definitie, alfabetizarea digitald poate fi impartita in mai multe
componente cheie. Wall si Ryan (2012) o clasifica in trei domenii principale: ,Literatie in
tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC)”, ,Literatie informationald” si ,,Literatie critica”.
Alfabetizarea TIC se refera la capacitatea de a utiliza instrumentele tehnologice in mod eficient;
Alfabetizarea informationald implicd abilitati necesare pentru accesarea, organizarea, crearea,
prezentarea si evaluarea informatiilor; in timp ce Critical Literacy subliniaza capacitatea de a gandi
critic si de a rezolva probleme intr-un context digital. Aceasta abordare cuprinzatoare asigura ca
indivizii nu sunt doar utilizatori capabili ai tehnologiei, ci si cetateni digitali informati si
responsabili.

In plus, alfabetizarea digitald este din ce in ce mai recunoscuti ca esentiald pentru participarea la o
societate bazata pe tehnologie. Dupa cum au subliniat de catre Warschauer si Matuchniak (2010),
acesta cuprinde diverse abilitati din secolul 21 care sunt de natura interdisciplinara, inclusiv abilitati
de informare, mass-media si tehnologie; abilitati de invatare si inovare; precum si abilitati de viata
si carierd. Aceasta perspectiva cu mai multe fatete evidentiaza cd cunoasterea digitald nu inseamna
doar cunoasterea modului de operare a dispozitivelor sau software-ul, ci si a intelegerii modului Tn
care s interactionati critic cu continutul digital. In termeni practici, alfabetizarea digitala implica
mai multe seturi de abilitati: ,,consum”, ,,creare” si ,,comunicare”. Abilitatile de consum se refera la
continut original sau modificarea continutului existent; in timp ce abilitdtile de comunicare se refera
la impartasirea eficientd a ideilor prin diverse platforme digitale. Fiecare dintre aceste seturi de

pe tot globul si s se implice in mod semnificativ cu informatiile pe care le intalnesc.

In concluzie, definirea alfabetizirii digitale necesita o intelegere a domeniului siu larg care include
abilitatile tehnice, alaturi de gandire critica si consideratii etice. Pe masura ce tehnologia continua sa
evolueze rapid, Incurajarea alfabetizarii digitale devine din ce in ce mai vitald pentru a ne asigura ca
indivizii pot prospera intr-o lume interconectata.

Intrebari pentru reflectie:



1. Cum definiti alfabetizarea digitala in propriile cuvinte si ce semnificatie are aceasta
atat pentru educatori, cit si pentru studenti de astazi?

2. Reflectati la o perioada in care abilitatile de alfabetizare digitala v-au influentat
experienta de predare sau de invitare — ce impact au avut acestea asupra rezultatului?

3. 1n ce moduri vii poate intiri alfabetizarea digitali si vi imputerniciti si abordati
provocarile educationale contemporane si sa pregatiti studentii pentru oportunitati
viitoare?

1.2 intelegerea incluziunii digitale: abordarea nevoilor studentilor cu mai putine oportunititi

Incluziunea digitala se refera la eforturile concertate menite sa se asigure ca fiecare elev — in special
cei din comunitatile marginalizate sau defavorizate — are acces de incredere la tehnologiile digitale
si abilitdtile necesare pentru a le utiliza in mod eficient. Pentru multi studenti cu mai putine
oportunitdti, accesul limitat la dispozitive si conexiune fiabila la internet pot avea un impact grav
asupra rezultatelor educationale (Pew Research Center, 2021; Dastyari & Jose, 2024). Abordarea
acestor inechitati este esentiald pentru promovarea unui mediu educational in care toti cursantii au
sansa de a reusi Intr-o lume din ce in ce mai digitala.

O strategie fundamentald pentru promovarea incluziunii digitale este imbunatatirea infrastructurii si
a accesului. Asigurarea faptului ca scolile si comunitétile beneficiazd de o conexiune robustd la
internet si cd studentii beneficiazd de sprijin financiar pentru achizitionarea de dispozitive digitale
este un pas esential catre egalizarea conditiilor de joc. Cercetarile subliniaza cd investitiile
directionate in infrastructura digitald pot atenua disparitdtile bazate pe statutul socioeconomic,
permitand tuturor studentilor sa participe pe deplin la mediile de invatare digitala (Cabasan, 2024;
Ulzheimer si colab., 2021).

La fel de importanta este furnizarea de formare si sprijin cuprinzatoare pentru profesori. Educatorii
servesc drept pivot in furnizarea alfabetizarii digitale si trebuie sd fie echipati cu abilitatile necesare
pentru a integra tehnologia fara probleme in predarea lor. Programele de dezvoltare profesionala
care se concentreaza pe imbunatatirea alfabetizarii digitale nu numai ca da putere profesorilor, ci si
asigura faptul ca practicile de instruire sunt incluzive si rdspund nevoilor diverse ale elevilor
(Cabasan, 2024; Pagliara & Utge, 2023). Astfel de initiative ajuta la reducerea decalajului dintre
metodele traditionale de predare si practicile digitale moderne, promovand experiente de invatare
mai antrenante si mai eficiente.

Actiunile sistemice si coordonate consolideaza si mai mult eforturile catre incluziunea digitala.
Instrumente precum cadrul de auto-reflectiec SELFIE ofera scolilor un mijloc structurat de evaluare
si Tmbunatatire a practicilor digitale, implicand intreaga comunitate scolard in acest proces. Prin
implicarea educatorilor, administratorilor si studentilor in aceasta practica reflexiva, scolile pot
implementa strategii holistice care abordeaza atdt dimensiunea tehnicd, cat si cea culturala a
incluziunii digitale (Panesi et al., 2020; Pagliara & Utge, 2023).

Pe langa eforturile institutionale structurate, integrarea cadrelor de invatare combinata si cultivarea
mediilor de invatare informale joaca un rol crucial in promovarea incluziunii digitale. Un model
cuprinzator de Invdtare combinatd ia in considerare tehnologia, pedagogia si factorii umani pentru a
proiecta programe care sd se adapteze la diverse caracteristici ale cursantilor. Mai mult, crearea de
oportunitati pentru invatarea informala, de la egal la egal la egal, ajuta la distrugerea stereotipurilor
educationale traditionale, oferind un context mai flexibil si mai antrenant pentru ca elevii sa isi
dezvolte abilitatile digitale (Clarida, 2017; Bobeva et al., 2015; Casacuberta, 2007).
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Tn cele din urma, adoptarea unui design de invitare cu bariere scizute este esentiald pentru a se
asigura cad toti studentii pot accesa Invatarea digitald cu obstacole minime. Prin proiectarea
intentionatd a unor medii de invétare care abordeaza deficitele tehnice si decalajele de competente —
prin sprijin financiar si tehnic directionat — institutiile de invatamant pot crea oportunitati echitabile
pentru fiecare cursant. Aceastd abordare cu mai multe fatete nu numai ca reduce decalajul digital, ci
si pune bazele succesului educational pe termen lung prin promovarea unor medii in care
alfabetizarea digitala devine o resursa comuna, incluziva (Ulzheimer et al., 2021).

Intrebari pentru reflectie:

1. Care sunt provocarile cheie pe care le-ati observat in ceea ce priveste incluziunea
digitala in cadrul dvs. educational si cum afecteaza aceste provocari implicarea si
invitarea studentilor?

2. Reflectati la un caz in care accesul digital limitat a afectat experienta de invatare a
unui student — ce strategii ar fi putut atenua acest impact?

3. Cum puteti concepe practici si politici la clasa care sa asigure acces echitabil la
resursele digitale pentru toti studentii, indiferent de mediul lor?

1.3 Navigarea in lumea digitala: Componentele cheie ale alfabetizarii digitale

Alfabetizarea digitala este un set de abilitati cu mai multe fatete care le permite persoanelor sa
navigheze, sa inteleaga si sd se implice in mod eficient in lumea digitala. Pe masura ce studentilor li
se cere din ce in ce mai mult sd interactioneze cu o varietate de platforme digitale, dezvoltarea unor
abilitdti puternice de alfabetizare digitala este esentiala pentru succesul academic si pentru invatarea
pe tot parcursul vietii (Hague & Payton, 2010). Acest subcapitol prezinta componentele cheie ale
alfabetizarii digitale, care includ alfabetizarea informationala, abilitatile de comunicare,
colaborarea, gandirea critica si abilitétile tehnice.

Alfabetizarea informationala este capacitatea de a localiza, evalua si utiliza informatii in mod
eficient. Tn era digitald, studentii trebuie si fie priceputi si cerceteze cantititi mari de continut
online, sa discerne sursele credibile de cele nesigure si sa sintetizeze informatii pentru a le sustine
invatarea. Stdpanirea alfabetizdrii informationale nu numai cd intareste abilitdtile de cercetare, ci si

imputerniceste studentii sa ia decizii informate atit in contexte academice, cat si personale (Hague
& Payton, 2010).

Abilititi de comunicare intr-un context digital, se refera la competenta in utilizarea diferitelor
platforme digitale pentru exprimarea eficienta si schimbul de idei. Fie prin e-mail, retele sociale,
conferinte video sau documente de colaborare, abilititile de comunicare digitala le permit
studentilor sa isi exprime gandurile in mod clar si sd se angajeze intr-un dialog semnificativ cu
colegii si educatorii. Aceasta competentd este esentiald, deoarece sprijind nu numai colaborarea
academica, ci si relatiile profesionale si comunicarea interpersonala intr-0 societate din ce in ce mai
digitala (Hague & Payton, 2010).

Colaborare implica lucrul eficient cu altii prin instrumente digitale pentru a atinge obiective
comune. Capacitatea de a colabora online - partajarea de idei, co-crearea de continut si rezolvarea
colectiva a problemelor - a devenit indispensabila in mediile educationale si de lucru moderne.
Colaborarea digitald incurajeazd munca in echipa, Incurajeaza perspective diverse si dezvolta

abilitati esentiale pentru gestionarea proiectelor complexe intr-o lume conectatd (Hague & Payton,
2010).



Gandire critica este capacitatea de a analiza, evalua si interpreta in mod critic continutul digital.
Tntr-o era in care dezinformarea se poate raspandi rapid, abilitatea de a analiza informatiile digitale
si de a evalua relevanta si acuratetea acestora este vitald. Abilitdtile de gandire critica le permit
studentilor sa navigheze pe peisajele digitale cu atentie, asigurandu-se ca deciziile se bazeaza pe
date fiabile si pe un rationament solid (Hague & Payton, 2010).

Abilitati tehnice cuprind intelegerea si capacitatea de a opera dispozitive digitale si aplicatii
software. Aceste abilitati sunt fundamentale pentru a te implica cu incredere cu tehnologia, de la
sarcini de bazd, cum ar fi utilizarea procesoarelor de text si a foilor de calcul, pana la activitati mai
complexe, cum ar fi codificarea sau designul digital. Competentele in abilitatile tehnice nu numai ca
faciliteaza experiente de Invatare mai usoare, ci i pregateste studentii pentru o varietate de roluri
digitale in viitoarele lor cariere (Hague & Payton, 2010).

Intrebari pentru reflectie:

1. Ce componente ale alfabetizarii digitale (cum ar fi alfabetizarea informationala,
comunicarea digitala, colaborarea, gandirea critica si abilitatile tehnice) considerati
cele mai esentiale pentru succesul elevilor si de ce?

2. Reflectati asupra abilitatilor dvs. digitale actuale - ce puncte forte puteti identifica si ce
domenii ar putea beneficia de o dezvoltare ulterioara pentru a va sustine mai bine
practica de predare?

3. Cum puteti incorpora activitati in curriculum-ul dvs. care i ajuti pe elevi si dezvolte
si sa consolideze aceste abilitati digitale fundamentale?

1.4 Instrumente si platforme digitale: resurse esentiale pentru elevi si profesori

In peisajul educational de astizi, instrumentele si platformele digitale au devenit resurse
indispensabile atit pentru elevi, cat si pentru profesori. Aceste tehnologii nu doar sprijind
obiectivele educationale de baza, ci si stimuleaza implicarea, creativitatea si Invatarea prin
colaborare. Prin integrarea acestor instrumente in curriculum, educatorii pot imbunatati gestionarea
cursurilor, pot facilita comunicarea eficientd si pot crea medii dinamice de invatare care pregitesc
studentii pentru un viitor digital (Bates, 2015).

Sisteme de management al invatarii (LMS) precum Google Classroom si Moodle sunt in fruntea
educatiei digitale. Aceste platforme ofera un spatiu centralizat pentru gestionarea cursurilor,
permitand profesorilor sa distribuie teme, sa partajeze resurse si sd urmareasca progresul elevilor.
Solutiile LMS simplificd sarcinile administrative si creeaza un ecosistem digital organizat in care
materialele de Tnvatare sunt usor accesibile. Pentru studenti, acest lucru inseamna a avea un mediu
de incredere si structurat care sa sustind invatarea in ritm propriu si evaluarea continua (Bates,
2015).

Instrumente de colaborare precum Microsoft Teams si Slack imbogatesc si mai mult experienta in
clasa digitald prin promovarea muncii in echipd si a comunicarii eficiente. Aceste aplicatii ofera
functii precum mesageria In timp real, conferinta video si partajarea fisierelor, care sunt esentiale
atat pentru colaborarea sincrond, cat si pentru colaborarea asincrond. Folosind aceste instrumente,
profesorii pot crea proiecte virtuale de grup si discutii, in timp ce elevii pot lucra impreund fara
probleme la teme, indiferent de locatia lor fizicd. Acest lucru nu numai cd imbunatateste
comunicarea, ci si pregateste cursantii pentru medii moderne la locul de munca care se bazeaza pe
colaborarea digitala (Bates, 2015).



Baze de date de cercetare precum JSTOR si Google Scholar servesc drept depozite vitale de
literaturd academica si materiale de cercetare. Aceste platforme oferd atat profesorilor, cat si
studentilor acces la o multitudine de articole academice, studii de cercetare si documente istorice,
permitandu-le sd se implice in Invétarea bazatd pe dovezi. Prin utilizarea acestor baze de date,
studentii dezvolta abilitati critice de alfabetizare informationala - invatdnd cum sa evalueze sursele
si sd sintetizeze cunostintele - care sunt esentiale pentru succesul academic si pentru luarea
deciziilor informate intr-o societate digitala (Bates, 2015).

Instrumente creative precum Canva si Adobe Spark, ofera studentilor posibilitatea de a-si exprima
ideile vizual si de a-si imbundtati rezultatele creative. Aceste aplicatii software ofera interfete usor
de utilizat pentru proiectarea de prezentdri, postere, infografice si alte medii digitale. Procedand
astfel, nu numai ca sprijind dezvoltarea alfabetizarii digitale, ci si incurajeaza studentii sa gandeasca
creativ si sd comunice idei complexe prin povestiri vizuale. Pentru profesori, aceste instrumente
ofera modalitdti inovatoare de a prezenta continut si de a implica elevii, facand invatarea mai
interactiva si mai placuta (Bates, 2015).

In concluzie, integrarea instrumentelor si platformelor digitale este esentiald in educatia moderna.
De la gestionarea structurata a cursurilor cu platforme LMS pana la stimularea expresiei creative cu
instrumente de design, aceste tehnologii ofera o suita cuprinzatoare de resurse care beneficiaza atat
educatorilor, cat si cursantilor. Prin adoptarea acestor instrumente, institutiile de nvatamant pot
imbunatdti practicile de instruire, pot sprijini invatarea colaborativa si pot pregati studentii pentru
provocarile unei lumi din ce in ce mai digitale (Bates, 2015).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum ti-au transformat instrumentele si platformele digitale metodele de predare si
implicarea studentilor si care instrumente s-au dovedit cele mai eficiente?

2. Reflectati asupra unui instrument sau platforma digitala specifica pe care o utilizati —
ce caracteristici unice ofera care imbunititesc experientele de invatare?

3. In ce moduri puteti integra o varietate de resurse digitale pentru a crea un mediu de
invatare mai interactiv, mai incluziv si mai bogat in resurse?

1.5 Utilizarea sigura si responsabila a tehnologiei

Promovarea utilizarii sigure si responsabile a tehnologiei este esentiala In mediile educationale,
deoarece elevii interactioneaza din ce in ce mai mult cu platformele digitale atat in clasa, cat si in
afara acesteia. Educatorii joacd un rol esential in ghidarea studentilor pentru a-si dezvolta abilitatile
necesare pentru a naviga in lumea digitala in sigurantd si etic. Aceasta include constientizarea
practicilor de securitate cibernetica, intelegerea implicatiilor amprentei lor digitale si adoptarea de
standarde etice pentru utilizarea informatiilor online (Ribble, 2015).

securitate cibernetica este unul dintre elementele de baza ale sigurantei digitale. Elevii trebuie sa
invete cum sa-si protejeze informatiile personale folosind parole puternice si unice, recunoscand
incercarile de phishing si folosind retele securizate. Intelegand riscurile asociate cu mediile online
nesecurizate si metodele de atenuare a acestor riscuri, cursantii sunt mai bine pregatiti pentru a-si
proteja identitdtile digitale. Integrarea educatiei in domeniul securitétii cibernetice in curriculum nu
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numai ca dezvolta competente tehnice, ci si incurajeaza o mentalitate de vigilenta si responsabilitate
in spatiile digitale (Ribble, 2015).

Intelegerea cuiva amprenta digitala este la fel de esentiald. Fiecare actiune online contribuie la o
urma digitala care poate avea efecte de lungd duratd asupra reputatiei personale si profesionale.
Invitarea studentilor despre permanenta continutului digital si potentialele consecinte ale
comportamentului online 1i ajutd sa faca alegeri informate cu privire la ceea ce impartasesc. Aceasta
constientizare incurajeazd o abordare atentd a comunicdrii si angajamentului digital, promovand in
cele din urma o utilizare mai atentd si responsabild a tehnologiei (Ribble, 2015).

In plus, subliniind utilizarea etici a informatiei este esentiald in societatea actuald bazati pe
cunoastere. Elevii ar trebui sd cunoascd bine principiile integritdtii academice, inclusiv importanta
evitarii plagiatului si a aderarii la practicile adecvate de citare. intelegerea orientarilor etice asigura
ca cursantii nu doar respectd proprietatea intelectuald, ci si contribuie la o culturd a onestitatii si
respectului in activitatea lor academica si interactiunile online. Programele care se concentreaza pe
aceste standarde etice ajutd la formarea cetatenilor digitali responsabili, care apreciaza atat
creativitatea, cat si rigoarea intelectuala (Ribble, 2015).

In concluzie, integrarea educatiei privind securitatea cibernetica, amprentele digitale si utilizarea
etica a informatiilor in practicile de predare este esentiala pentru promovarea unei culturi a
responsabilitatii in spatiile digitale. Echipand elevii cu aceste competente cheie, educatorii ii pot
imputernici sd navigheze In lumea digitald in sigurantd si In mod responsabil, asigurandu-se ca
tehnologia serveste ca instrument de crestere, invatare si implicare sociala pozitiva (Ribble, 2015).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Ce practici implementati in prezent pentru a promova securitatea cibernetica si
responsabilitatea digitala in randul studentilor dvs. si cat de eficiente sunt acestea?

2. Reflectati asupra unui incident care implica utilizarea tehnologiei (de exemplu,
probleme de confidentialitate, securitate cibernetica sau utilizarea etica a
informatiilor) - ce lectii au fost invatate si cum va pot informa practicile viitoare?

3. Cum poti echilibra nevoia de explorare tehnologica cu importanta mentinerii unui
mediu digital sigur si responsabil in sala ta de clasa?

1.6 Cultivarea unei mentalitati de crestere fata de tehnologie

O mentalitate de crestere fatd de tehnologie incurajeaza studentii sa vada provocarile mai degraba
ca oportunititi de invitare dect ca obstacole insurmontabile. Inridicinata in cercetirile lui Carol
Dweck (2006), mentalitatea de crestere presupune ca abilitdtile si inteligenta pot fi dezvoltate prin
daruire, persistentd si invatare din esecuri. In domeniul tehnologiei, aceasti perspectivd este
deosebit de valoroasd, deoarece 1i motiveazd pe studenti sd exploreze noi instrumente, sa
experimenteze cu solutii inovatoare si sd persiste chiar si atunci cand se confruntd cu provocari
digitale complexe.

Cultivarea acestei mentalititi nu inseamnd doar dobandirea de abilitati tehnice; implica, de

.....

percep provocdrile ca sanse de a invata, ei devin mai deschisi la experimentarea cu tehnologiile
emergente si sunt mai putin descurajati de esecurile initiale. Aceastd schimbare de perspectiva
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favorizeaza un mediu 1n care Invatarea este continud si greselile sunt vazute mai degraba ca un
feedback valoros decat ca dovada de inadecvare (Dweck, 2006).

Educatorii pot juca un rol esential in cultivarea unei mentalititi de crestere prin Incurajarea
experimentarii cu noile tehnologii. Crearea unei culturi de clasa care apreciaza incercdrile si erorile
le permite elevilor s isi asume riscuri calculate si sd se angajeze 1n rezolvarea inovatoare a
problemelor. Oferind un spatiu sigur pentru experimentare, profesorii i ajutd pe elevi sa inteleaga
ca intampinarea dificultatilor este o parte esentiald a procesului de invatare si ca fiecare provocare
ofera sansa de a-si imbundtati abilitatile digitale.

Feedback-ul constructiv asupra proiectelor digitale este o alta strategie cheie pentru stimularea unei
mentalitati de crestere. Atunci cand educatorii oferd feedback atent si orientat, ei nu numai ca ii
ajutd pe elevi sd identifice domeniile de Tmbunatatire, ci si intdresc ideea ca progresul vine din
efortul continuu. Sarbatorirea progresului, indiferent cat de progresiv, in loc sa se fixeze pe
perfectiune, ii Incurajeaza pe elevi sd persiste, sd-si perfectioneze tehnicile si, in cele din urma, sa-si
dezvolte mai multa incredere in abilitatile lor tehnologice (Dweck, 2006).

In plus, sublinierea unei mentalititi de crestere transforma modul in care studentii interactioneaza
cu tehnologia pe termen lung. Concentrandu-se pe efort, invitare si perseverentd, educatorii pot
incuraja elevii sa vada esecurile ca obstacole temporare care contribuie la dezvoltarea generala.
Aceastd atitudine nu numai cd Imbunatdteste competentele tehnice, ci si echipeazd cursantii cu
rezilienta necesard pentru a prospera intr-un peisaj digital in continud evolutie, pregatindu-i pentru
invatarea pe tot parcursul vietii si succesul profesional.

In concluzie, cultivand o mentalitate de crestere fata de tehnologie, educatorii pot spori semnificativ
implicarea si adaptabilitatea studentilor in lumea digitald. Incurajarea experimentrii, oferirea de
feedback constructiv si celebrarea progresului 1i ajutd pe elevi sa accepte provocarile ca oportunitati
de dezvoltare. In cele din urmi, aceastd mentalitate da putere cursantilor si vada tehnologia ca un
instrument dinamic pentru imbunatatirea continua si invatarea pe tot parcursul vietii (Dweck, 2006).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Reflectati asupra unei experiente personale in care adoptarea unei mentalititi de
crestere fata de tehnologie a dus la depasirea unei provocari — ce ati inviatat din acea
experienta?

2. Cum va puteti incuraja studentii sd vada provocirile tehnologice ca oportunititi de
crestere si invitare, mai degraba decat ca obstacole?

3. Ce strategii sau activititi puteti include in predarea dvs. care promoveaza rezilienta,
experimentarea si inviatarea continua cu noi instrumente digitale?

1.7 Bariere in calea accesului digital si strategii pentru depasirea acestora

In ciuda beneficiilor semnificative pe care alfabetizarea digitali le poate oferi in mediile
educationale, mai multe bariere formidabile continud sa Tmpiedice accesul echitabil la resursele
digitale. Aceste obstacole — economice, geografice si educationale — limiteaza capacitatea multor
studenti si educatori de a se implica pe deplin si de a beneficia de instrumente digitale moderne.
Recunoasterea si abordarea acestor bariere este cruciald pentru a ne asigura ca fiecare cursant poate
participa la era digitald (Warschauer & Matuchniak, 2010).
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Bariere economice reprezintd una dintre cele mai comune provocari in realizarea incluziunii
digitale. Multi elevi si scoli se confrunta cu lipsa resurselor financiare necesare pentru a achizitiona
dispozitivele necesare, cum ar fi computere, tablete sau smartphone-uri si pentru a mentine un
serviciu de internet constant. Acest deficit financiar nu numai ca restrictioneaza accesul la continut
educational, ci si perpetueazd un ciclu de dezavantaje, limitdnd oportunitdtile de dezvoltare a
abilitatilor digitale (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Pe langa provocarile economice, bariere geografice complica si mai mult accesul digital. Zonele
rurale si indepartate se confruntd adesea cu o conexiune la internet limitatd sau nesigura, ceea ce
impiedica studentii sd participe la medii de invdtare online si sd acceseze resurse educationale
actualizate. Tn mod similar, bariere educationale precum formarea si sprijinul insuficient pentru
educatori pot impiedica integrarea eficientd a tehnologiilor digitale in predare. Fard o indrumare
adecvata si o dezvoltare profesionald, profesorii s-ar putea lupta sd foloseascd instrumentele digitale
in mod eficient, diminuind astfel potentialele beneficii ale alfabetizarii digitale pentru elevii lor
(Warschauer & Matuchniak, 2010).

Pentru a depasi aceste provocdri, o strategie eficienta este dezvoltarea parteneriate comunitare.
Colaborarea cu organizatii locale, afaceri si organizatii non-profit poate oferi scolilor si
comunitatilor resurse si sprijin suplimentar. Astfel de parteneriate pot ajuta la asigurarea donatiilor
de dispozitive digitale, la infiintarea de centre de internet comunitare sau la furnizarea de programe
dupd scoald care se concentreaza pe alfabetizarea digitala. Punand in comun resursele si expertiza,
parteneriatele comunitare pot reduce decalajul pentru cei care sunt cei mai afectati de constrangerile
economice.

O alta strategie vitala implica initiative guvernamentale care vizeaza imbunatatirea infrastructurii
digitale. Sustinerea politicilor care promoveaza extinderea in bandd largd in zonele rurale si
defavorizate este esentiald. Programele guvernamentale care subventioneaza costurile internetului
sau ofera asistenta financiard pentru achizitia de tehnologie pot contribui la asigurarea faptului ca
toti studentii, indiferent de locatia lor sau de statutul lor economic, au acces la instrumentele digitale
necesare invatarii moderne (Warschauer & Matuchniak, 2010).

In sfarsit, programe de instruire atat pentru elevi, cat si pentru educatori sunt esentiale pentru
depasirea barierelor educationale. Oferirea de ateliere de lucru si cursuri de dezvoltare profesionala
directionate poate imbunatati abilitatile digitale, poate oferi profesorilor posibilitatea de a integra
eficient tehnologia in programele lor si, in cele din urma, poate crea un mediu de Invatare mai
incluziv. Aceste programe nu numai cd oferd participantilor abilitdti tehnice practice, ci si
incurajeaza intelegerea modului in care instrumentele digitale pot fi utilizate pentru a imbunatati
rezultatele educationale.

Prin abordarea proactivd a acestor bariere economice, geografice si educationale prin parteneriate
comunitare, initiative guvernamentale si programe de formare cuprinzdtoare, institutiile de
invatdmant pot crea un peisaj digital mai echitabil. Astfel de eforturi sunt fundamentale pentru a se
asigura cd toti cursantii au oportunitatea de a prospera intr-o lume din ce in ce mai condusd de
tehnologie (Warschauer & Matuchniak, 2010).

Intrebari pentru reflectie:

1. Care sunt cele mai semnificative bariere in calea accesului digital pe care le-ati intalnit
in mediul dvs. educational si cum au impact asupra invatarii elevilor?
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2. Reflectati la o strategie pe care ati implementat-o (sau luat-o in considerare) pentru a
depasi o bariera de acces digital - care au fost rezultatele si ce ati putea face diferit
data viitoare?

3. Cum va puteti implica cu partenerii comunitari, cu initiativele guvernamentale sau cu
alte parti interesate pentru a crea solutii durabile care sa abordeze provocarile legate
de accesul digital?

1.8 Resurse si instrumente pentru profesori

Scenariul de activitate nrl

Subiect Introducere in alfabetizarea digitala

Titlul Explorarea elementelor de baza ale alfabetizarii digitale

activitatii

Scopul Pentru a familiariza profesorii cu elementele fundamentale ale alfabetizarii

activitatii digitale, inclusiv aplicarea acesteia 1n clasd si influenta acesteia asupra
invatarii elevilor.

Sincronizare 45 de minute
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Procedura

Instructiuni pentru antrenori:

Familiarizati-va cu conceptele cheie ale alfabetizarii digitale, asigurand o
intelegere clara a componentelor sale: informare, comunicare si alfabetizare
tehnologica.

Incepeti prin a pune intrebarea ,,Ce inseamna pentru tine alfabetizarea
digitala?” la grup. Pentru referinte ulterioare, scrieti punctele
importante pe un flipchart sau utilizati MindMeister

Explicati pe scurt alfabetizarea digitala cu a PPT. Subliniati
semnificatia sa pentru educatia formald moderna.

Impartiti grupul in echipe mici. Oferiti fiecirei echipe un set de scenarii

unde alfabetizarea digitald este aplicata in sala de clasa (de exemplu,
,»Cum ati invata elevii sd verifice credibilitatea resurselor online?”).
Cereti echipelor sa discute si sd-si noteze strategiile.

Instructiuni pentru cursanti:

Impartaseste-ti parerile despre ce inseamni pentru tine alfabetizarea
digitala si relevanta acesteia in educatie.

Luati notite in timpul prezentarii despre conceptele de alfabetizare
digitala si ganditi-va la exemple din propria experientd de predare.
Lucreaza cu colegii tai pentru a rezolva scenariile oferite in clasa,
facand brainstorming strategii practice pentru imbunatatirea
alfabetizarii digitale in randul studentilor.

Fiti gata sa prezentati ideile echipei dvs. si sa discutati despre cum
puteti implementa alfabetizarea digitald in practicile dvs. de predare.

Mijloace de
predare

Diapozitive PowerPoint
Flip-chart
Scenarii de clasa privind alfabetizarea digitala

Zone de
reflectie / Note

Ce provocari S-ar putea confrunta profesorii In promovarea alfabetizarii
digitale?

Cum pot profesorii sd adapteze aceste concepte la diferite grupe de
varsta si niveluri de competenta tehnica?

Incurajati formatorii sa noteze conceptiile gresite comune si sa le
abordeze in sesiunile viitoare.

Resurse

Ghidurile UNESCO privind alfabetizarea digitala in educatie
MindMeister pentru brainstorming colaborativ

Scenariul de activitate nr 2
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https://www.mindmeister.com/app/folders
https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYbv0Orc0/fSR_WHWjc1HnY2aba022Wg/view?utm_content=DAGYbv0Orc0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYb_Iq-KE/Q4saIM5iYgx0H4vRC53xYA/view?utm_content=DAGYb_Iq-KE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000214485
https://www.mindmeister.com/app/folders

Subiect Introducere in alfabetizarea digitala

Titlul activitatii Explorarea alfabetizarii digitale prin instrumente interactive

Scopul activitatii | Sa familiarizeze profesorii cu instrumentele digitale care Imbunatatesc
alfabetizarea digitala si s demonstreze cum aceste instrumente pot fi
integrate 1n predarea la clasa

Sincronizare 60 de minute

Procedura Instructiuni pentru antrenori:

e Introduceti trei instrumente digitale cheie care pot fi utilizate pentru
a preda alfabetizarea digitala:

. Mentimetru: pentru chestionare interactive si sondaje in timp real.

a. Padlet: Pentru brainstorming colaborativ si schimb de idei.

Kialo Edu: Pentru dezbateri online structurate si gandire critica.

o Impartiti profesorii in trei grupuri si atribuiti cAte un instrument
digital fiecarui grup.

e Oferiti grupurilor acces la instrumente si sarcini specifice:

Grupa 1 (Mentimetru): Creati un test de alfabetizare digitald pentru a

testa cunostintele elevilor privind siguranta online.

a. Grupa 2 (Padlet): Brainstorming strategii pentru a-i invita pe elevi
sa evalueze sursele online.

b. Grupul 3 (Kialo Edu): Stabiliti un subiect de dezbatere, cum ar fi
»Retelele sociale: un instrument de invatare sau o distragere a
atentiei?”

e Fiecare grup isi prezintd activitatea, demonstrand cum au folosit
instrumentul si explicand modul in care acesta sprijina
alfabetizarea digitala.

e Incurajati intrebarile si discutiile dupa fiecare prezentare.

Instructiuni pentru cursanti:

e Ascultati demonstratiile instrumentelor si puneti intrebari daca ceva
nu este clar.

e Lucrati impreuna pentru a proiecta si prezenta o activitate folosind
instrumentul digital

e Participati la discutia de grup impartdsind perspective, preocupari
sau idei suplimentare pentru utilizarea acestor instrumente.

Laptopuri sau tablete pentru fiecare grup
Mentimetru, Vaslit, si De ce Edu
Introducere rapida In Mentimetru

Cum se utilizeaza Padlet pentru studenti
Motiv: Cum s dezbateti

Mijloace de
predare
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https://www.mentimeter.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.kialo-edu.com/
https://www.youtube.com/watch?v=fXENGE7-ehM
https://www.youtube.com/watch?v=KmJY4j_F8Xc
https://www.youtube.com/watch?v=qWSp2yvVE4k

Zone de reflectie
/ Note

e Care instrument considerati cel mai potrivit pentru contextul dvs. de
predare si de ce?

e Cum puteti aborda potentialele bariere, cum ar fi accesul limitat al
elevilor la dispozitive sau la internet?

Resurse

e 5 dintre cele mai bune resurse de alfabetizare digitala pentru
profesori

MediaSmarts

21 Resurse online de alfabetizare pentru profesori si studenti
Alfabetizare digitala pentru nativii digitali

Cum sa predati alfabetizarea digitald studentilor dvs

Scenariul de activitate nr 3

Subiect

Introducere in alfabetizarea digitala

Titlul activitatii

Proiectarea unui modul de e-learning de alfabetizare digitala

Scopul
activitatii

Pentru a le permite profesorilor sd creeze un modul de e-learning interactiv si
captivant, axat pe subiecte de alfabetizare digitala, folosind H5P, o platforma
versatild de creare de continut open-source.

Sincronizare

60 de minute
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https://www.teachaway.com/blog/top-digital-literacy-resources-teachers-free-lesson-plan?utm_source=chatgpt.com
https://www.teachaway.com/blog/top-digital-literacy-resources-teachers-free-lesson-plan?utm_source=chatgpt.com
https://en.wikipedia.org/wiki/MediaSmarts?utm_source=chatgpt.com
https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.gse.harvard.edu/ideas/usable-knowledge/18/01/digital-literacy-digital-natives?utm_source=chatgpt.com
https://www.educationcorner.com/how-to-teach-digital-literacy/?utm_source=chatgpt.com

Procedura

Instructiuni pentru antrenori:

o .

Explicati importanta continutului interactiv in predarea alfabetizarii
digitale.

Introduce H5P, un instrument open-source pentru crearea de module
interactive de e-learning.

Afisati exemple de tipuri de continut H5P, cum ar fi chestionare,
videoclipuri interactive si activitati de tip drag-and-drop.

Prezentati un exemplu de subiect pentru modul, cum ar fi ,,Siguranta
si confidentialitatea online”.

Subliniati elementele cheie de inclus, cum ar fi:

Un scurt videoclip introductiv

Un test cu variante multiple pentru a verifica intelegerea

O activitate interactiva (de exemplu, exercitiu de glisare si plasare
pentru identificarea parolelor sigure vs. nesigure)

Impartiti profesorii in grupuri mici si oferiti acces la HSP.

Atribuiti fiecarui grup sarcina de a crea o parte a unui modul de e-
learning:

Grupul 1: Dezvoltati un videoclip introductiv sau o prezentare
captivanta.

Grupul 2: Creati un test cu variante multiple cu cel putin 5 intrebari
pe acest subiect.

Grupul 3: Proiectati o activitate de tip ,,drag and drop” sau hotspot.
Grupa 4: Compilati toate elementele intr-un modul coeziv de e-
learning.

Fiecare grup isi prezinta componenta modulului de e-learning.
Discutati modul in care componentele individuale se integreaza in
modulul general.

Instructiuni pentru cursanti:

Lucrati la partea alocata a modulului de e-learning, asigurandu-va ca
este interactiv si captivant.

Utilizati elemente multimedia (imagini, videoclipuri, audio) pentru a
spori atractivitatea modulului.

Prezentati munca grupului dvs. si ascultati feedback-ul

Mijloace de
predare

Laptop-uri sau desktop-uri

H5P

Creati elemente interactive pentru LMS sau site-ul dvs. web
HS5P pentru incepatori

Elementele de baza

Tutoriale

Zone de reflectie
/ Note

Cum pot modulele e-learning sa abordeze diferite stiluri de invatare?
Ce provocdri ar putea aparea in crearea sau implementarea unor astfel
de module si cum pot fi atenuate?
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https://h5p.org/
https://h5p.org/
https://www.youtube.com/watch?v=7UH0qWudtp8
https://edwiser.org/blog/h5p-beginners-interactive-videos-made-easy/?gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu4HKs33OfeGw2ADbs57XKFtcQLb_-M6zRzZ3SmIAC29hRMYDim9BwgaAmosEALw_wcB
https://h5p.org/documentation/for-authors/the-basics
https://h5p.org/documentation/for-authors/tutorials

Resurse e HouseThought
e Edutopia

Scenariul de activitate nr. 4

Subiect Introducere in alfabetizarea digitala

Titlul activitatii Digital Literacy Micro-Teaching

Scopul activitatii Sa Tmputerniceascd profesorii sd-si sintetizeze invatarea prin proiectarea si
furnizarea unei sesiuni de micropredare

Sincronizare 60 de minute
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https://www.teachthought.com/literacy/21-literacy-resources-for-the-digital-teacher/?utm_source=chatgpt.com
https://www.edutopia.org/

Procedura

Instructiuni pentru antrenori:

e o 0o O

o .

Fiecare profesor va proiecta si va oferi o sesiune de micro-predare
de 10 minute care Incorporeaza concepte si instrumente de
alfabetizare digitala

Oferiti profesorilor un sablon structurat pentru a-si planifica
sesiunile, inclusiv

Obiectivele de invatare

Publicul tintd (de exemplu, grupa de varsta sau nivelul de
calificare)

Instrumente digitale care trebuie utilizate (de exemplu, Padlet,
Mentimeter, Canva sau H5P)

Fluxul lectiei: introducere, activitate principala si concluzie
Impartiti profesorii in grupuri mici (4-5 participanti).

Fiecare profesor isi ofera sesiunea de micro-predare grupului sau.
Sesiunile trebuie sa includa:

O scurtd explicatie a instrumentului digital utilizat

O activitate practica pentru ,,elevi” (alti profesori din grup)

O reflectie finala sau sarcina de evaluare

Dupa fiecare sesiune, membrii grupului oferd feedback constructiv
pe baza urmatoarelor criterii:

Claritatea obiectivelor

Implicare si interactivitate

Integrarea eficienta a instrumentului digital

Instructiuni pentru cursanti:

Utilizati sablon oferit pentru a planifica o lectie scurtd pe o tema de
alfabetizare digitala

Fii creativ si gandeste-te la cum poti face sesiunea captivanta si
interactiva

Ofera sesiunea ta de micro-predare grupului tau

Mijloace de
predare

Sabloane de planificare
Laptop-uri sau tablete
Proiector sau smartboard pentru prezentarea lectiilor

Zone de reflectie /
Note

Ce provocari au Intdmpinat profesorii In integrarea instrumentelor
digitale?

Cum pot depasi aceste provocari in cadrul unei sdli de clasa reale?
Discutati despre importanta echilibrarii utilizarii tehnologiei cu
obiectivele pedagogice.

Resurse

Programul Google Be Internet Awesome
Standardele ISTE pentru educatori

Intrebari pentru reflectie:

20



https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://www.canva.com/design/DAGYydx06WU/vJNNb0UqkaPV1_F_ZNcDKw/view?utm_content=DAGYydx06WU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink&mode=preview
https://beinternetawesome.withgoogle.com/tr_all
https://iste.org/standards?utm_source=adwords&utm_medium=ppc&utm_campaign=&utm_term=iste%20standards%20for%20educators&hsa_tgt=kwd-2369408286686&hsa_grp=172397474867&hsa_mt=b&hsa_cam=21846941707&hsa_ver=3&hsa_src=g&hsa_net=adwords&hsa_kw=iste%20standards%20for%20educators&hsa_acc=3340209094&hsa_ad=719109275227&gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu7Xya4peEFciFNWQfWOiKs0j8WIgz3Two9z-yyhR38lUCbJ-mMS1ncaAtIxEALw_wcB

1. Ce resurse sau instrumente digitale ati considerat cele mai benefice pentru
imbunatitirea practicii dvs. de predare si de ce ies in evidenta?

2. Reflectati la modul in care integrarea acestor resurse v-a schimbat de-a lungul
timpului abordarea de planificare a lectiilor si implicarea studentilor.

3. Ce resurse suplimentare sau oportunitati de dezvoltare profesionala v-ar sprijini in
continuare in dezvoltarea alfabetizarii digitale si a practicilor de predare?

2. Elemente esentiale ale invatarii bazate pe probleme (PBL).

Rezultatele invatarii:
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Dupa finalizarea capitolului veti putea:

1. Definiti invitarea bazata pe probleme (PBL):

o Articuleaza clar conceptul de PBL, principiile sale de baza si beneficiile sale pentru
imbunatatirea angajamentului studentilor si a Invatarii profunde (Savery, 2006).
2. Proiectati scenarii PBL eficiente:

o Dezvoltati si implementati scenarii PBL care se aliniaza cu obiectivele curriculare,
incorporand provocdrile din lumea reala care incurajeaza interogarea si gandirea
critica.

3. Promovati colaborarea si comunicarea:

o Folositi strategii pentru a promova munca de grup eficientd, colaborarea si
comunicarea intre elevi intr-un cadru PBL, imbunatatind astfel invatarea de la egal la
egal si rezolvarea colectiva a problemelor (Boud, Cohen si Sampson, 2014).

4. Integrati tehnologia pentru a imbunatati rezolvarea problemelor:

o Utilizati instrumente si platforme digitale pentru a sprijini si imbogati procesul de
rezolvare a problemelor, permitand experiente de invatare interactive si imbunatatite
de tehnologie (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt et al., 2015).
5. Implicati diversi cursanti, inclusiv studenti cu mai putine oportunitati:

o Aplicati practici de predare incluziva si adaptati metodologiile PBL pentru a implica
studenti din medii variate si cei care se confrunta cu provocari de acces digital,
asigurand oportunitdti de invatare echitabile (Warschauer & Matuchniak, 2010).
6. Implementati strategii de evaluare pentru PBL:

o Proiectati si utilizati atat evaludri formative, cat si evaludri sumative care evalueaza
eficient procesul si rezultatele PBL, inclusiv componentele de invatare colaborativa
si reflexiva (Belland, 2017).
7. Reflectati si adaptati practicile PBL:

o Implicati-va in reflectia si evaluarea continua a strategiilor PBL pentru a identifica
domeniile de imbunétatire, adaptarea practicilor de predare si imbunéatatirea
rezultatelor generale ale invatarii elevilor in diverse medii educationale.

2.1 Ce este invitarea bazati pe probleme? Principii cheie si beneficii

Invitarea bazati pe probleme (PBL) este o abordare educationali care implici studentii in
rezolvarea problemelor complexe din lumea reald, ca mijloc de a dobandi atat cunostinte specifice
disciplinei, cat si abilitati esentiale de viata. In loc si primeascd in mod pasiv informatii prin
cursurile traditionale, studentii participa activ la procesul de invétare prin explorarea problemelor
care necesita gandire criticd, colaborare si investigare autonoma. Aceastd metoda favorizeaza o
intelegere mai profunda a subiectului, deoarece cursantii sunt incurajati sd conecteze conceptele
teoretice cu aplicatiile practice (Savery, 2006).

Principiile cheie ale PBL se invart in jurul invatérii centrate pe elev, explorarii bazate pe anchete si
rezolvarea colaborativa a problemelor. Tntr-un mediu PBL, studentilor li se prezinti de obicei o
problemd deschisd, fard o solutie predeterminatd, constrangadndu-i sa identifice ceea ce trebuie sa
invete pentru a aborda problema in mod eficient. Instructorii servesc mai degraba ca facilitatori
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decat ca furnizori traditionali de continut, indrumandu-i pe studenti in timp ce se angajeazd in
cercetare, discuta idei si reflectd asupra procesului lor de invatare. Acest model nu doar pune accent
pe dobandirea de cunostinte, ci si pe dezvoltarea abilitatilor critice precum munca in echipa,
comunicarea si gandirea adaptiva (Schmidt, 2009).

Beneficiile invatarii bazate pe probleme sunt multiple. Cercetarile empirice au aritat cd PBL
imbunatateste gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor, stimuldnd in acelasi timp
simtul responsabilitatii si autonomiei elevilor. Elevii implicati in PBL tind s manifeste niveluri mai
ridicate de motivatie si implicare, deoarece 1si percep munca ca fiind relevantd pentru situatiile din
viata reald. Mai mult, natura colaborativd a PBL ajutd la imbunatatirea abilitatilor interpersonale,
pregatind studentii pentru provocdrile locurilor de munca moderne, unde munca in echipa si
adaptabilitatea sunt cruciale. In general, PBL nu numai ci sprijind rezultatele academice, ci si
echipeazd cursantii cu instrumentele necesare pentru Invdtarea pe tot parcursul vietii si succesul
profesional (Savery, 2006; Schmidt, 2009).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum definiti personal inviitarea bazati pe probleme si in ce fel diferi aceasta de
metodele traditionale de instruire din experienta dumneavoastra?

2. Reflectati la un moment in care ati observat sau ati participat la o activitate PBL. Ce
beneficii specifice (de exemplu, implicare sporita, intelegere mai profunda, colaborare
imbunatatita) ati observat si de ce credeti ca au avut loc acestea?

3. Cum pot principiile de baza ale PBL — cum ar fi cercetarea centrata pe elev, rezolvarea
problemelor din lumea reala si invatarea in colaborare — sa transforme atat practicile
de predare, cat si rezultatele elevilor in sala de clasa?

2.2 Proiectarea scenariilor PBL eficiente: alinierea problemelor cu obiectivele curriculare

Proiectarea unor scenarii eficiente de invatare bazata pe probleme (PBL) necesitd alinierea atenta a
provocarilor din lumea reald cu obiectivele curriculare stabilite. Aceastd aliniere asigurda ca
problemele prezentate nu sunt doar captivante si autentice, ci si sustin direct rezultatele invatarii
preconizate. Prin reducerea decalajului dintre continutul teoretic si aplicarea practicd, educatorii pot
crea scenarii PBL care favorizeazd invatarea profunda si dezvoltarea abilitatilor (Boud & Feletti,
2013).

Un principiu cheie in elaborarea acestor scenarii este asigurarea autenticitdtii si relevantei.
Problemele ar trebui sa reflecte provocarile din viata reald care rezoneaza cu elevii, sporind astfel
motivatia si Intelegerea contextuald. Scenariile autentice Incurajeaza cursantii sa aplice cunostintele
disciplinare la probleme practice, ceea ce intareste continutul curriculumului intr-un mod
semnificativ. Atunci cand problemele sunt bine aliniate cu obiectivele curriculare, este mai probabil
ca studentii sa vada relevanta studiilor lor si sd dezvolte abilitatile de gandire critica necesare pentru
a naviga in situatii complexe (Savery, 2006).

Strategiile practice pentru proiectarea scenariilor PBL eficiente includ implicarea educatorilor si
expertilor in materie in procesul de planificare pentru a identifica obiectivele de baza ale
curriculumului. Aceastd abordare colaborativa ajutd la asigurarea faptului ca problemele nu sunt
doar provocatoare, ci acopera si zonele de continut necesare. In plus, incorporarea feedback-ului
iterativ si a practicilor reflexive in procesul de proiectare permite rafinarea continud a scenariilor
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pentru a indeplini mai bine standardele curriculare si pentru a raspunde nevoilor diverse ale
cursantilor (Schmidt, 2009).

O alta strategic esentiald este integrarea metodelor de evaluare care sunt in concordantd atat cu
abordarea PBL, cat si cu obiectivele curriculare. Prin alinierea evaluarilor formative si sumative cu
problemele concepute, educatorii pot monitoriza progresul elevilor si pot oferi feedback tintit care
sprijind invatarea. Aceasta aliniere asigurd ca evaluarile nu sunt vazute ca sarcini izolate, ci mai
degraba ca componente integrante ale procesului de invétare care Intaresc abilitatile si cunostintele
dezvoltate in cadrul scenariului (Boud & Feletti, 2013).

In concluzie, proiectarea scenariilor PBL eficiente care se aliniazi cu obiectivele curriculare este un
proces dinamic care necesita o planificare atentd, colaborare si o rafinare continud. Cand educatorii
integreaza cu succes probleme autentice, din lumea reald in curriculum-ul lor, ei creeaza experiente
de invatare bogate care nu numai cd indeplinesc obiectivele academice, ci si echipeaza studentii cu
abilitdtile esentiale necesare pentru invatarea pe tot parcursul vietii si succesul profesional (Savery,
2006; Schmidt, 2009).

Intrebari pentru reflectie:

1. Ce strategii folositi sau ati putea folosi pentru a va asigura ca problemele pe care le
proiectati pentru scenariile PBL sunt autentice, relevante si bine aliniate cu obiectivele
curriculare?

2. Reflectati asupra unui scenariu PBL pe care l-ati proiectat sau observat. Ce elemente
ale scenariului au sustinut in mod eficient rezultatele invatarii preconizate si care
domenii ar putea necesita o rafinare suplimentara?

3. Cum poate colaborarea cu colegii si expertii in domeniu sd imbunatateasca proiectarea
scenariilor PBL si ce pasi puteti lua pentru a integra astfel de parteneriate in procesul
dumneavoastra de planificare?

2.3 Promovarea colaborarii si comunicarii intr-un mediu PBL

Intr-un mediu de invatare bazatd pe probleme (PBL), colaborarea si comunicarea sunt elemente
esentiale care imbunatatesc procesul de invatare. Atunci cand studentii lucreaza Tmpreuna pentru a
rezolva probleme complexe, ei aduc diverse perspective si expertiza, care nu numai cd aprofundeaza
incurajata atunci cand cursantii se angajeaza intr-un dialog deschis, isi impartasesc responsabilitatile
si se sprijind unul pe altul prin provocarile procesului de invatare (Boud, Cohen si Sampson, 2014).

Stabilirea unor canale de comunicare clare este un pas fundamental ih promovarea muncii
productive in grup in cadrul PBL. Instructorii pot facilita acest lucru prin stabilirea asteptarilor
pentru discutiile regulate, incurajand ascultarea activa si folosind platforme digitale care permit
interactiunea si feedback-ul Tn timp real. Practicile de comunicare structurate, cum ar fi atribuirea
unor roluri specifice sau utilizarea instrumentelor de colaborare, cum ar fi forumuri de discutii si
conferinte video, ajutd la asigurarea faptului cd fiecare student contribuie la eforturile grupului.
Aceasta structurd nu numai ca minimizeazd neintelegerile, ci si promoveaza responsabilitatea si
respectul reciproc intre membrii echipei (Boud et al., 2014).

Un alt aspect important este cultivarea deliberati a unei dinamici de grup de sprijin. Increderea si
siguranta psihologica in cadrul echipelor le permit elevilor sa-si exprime liber ideile si sd isi asume

24



riscuri fara teama de a judeca. Educatorii pot cultiva acest mediu prin crearea de oportunitati pentru
exercitii de team-building si prin modelarea strategiilor de comunicare eficiente. Atunci cand elevii
se simt in sigurantd in interactiunile lor de grup, este mai probabil sd se angajeze in discutii
reflexive, sd ofere feedback constructiv si sd-si perfectioneze in colaborare abordarile pentru
rezolvarea problemelor (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Pe langa aceste strategii interpersonale, integrarea instrumentelor digitale poate Tmbunatati
semnificativ colaborarea intr-un cadru PBL. Instrumente precum spatiile de lucru digitale partajate,
editorii de documente bazati pe cloud si platformele de management de proiect colaborativ ofera
studentilor mijloacele de a lucra impreuna asincron si sincron. Aceste tehnologii sustin nu numai
aspectele logistice ale colaborarii, ci si schimbul continuu de idei si resurse, imbogatind si mai mult
experienta de invatare (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Incurajarea colaboririi si comunicirii intr-un mediu PBL implicd, de asemenea, reflectie si evaluare
continua. Prin incorporarea practicilor de autoevaluare de la egal la egal, educatorii pot incuraja
elevii sa evalueze critic atat contributiile lor individuale, cat si procesul general de grup. Aceasta
practica reflexiva i1 ajutd pe cursanti sa identifice zonele de Tmbunatatire, sa recunoasca strategiile
de comunicare eficiente si sd dezvolte o intelegere mai nuantata a dinamicii echipei — toate acestea
fiind vitale pentru succes atat in mediul academic, cat si in cel profesional (Boud et al., 2014).

Pe scurt, colaborarea si comunicarea eficienta sunt pietrele de temelie ale unui mediu PBL de
succes. Prin stabilirea unor canale de comunicare clare, promovarea dinamicii grupului de sustinere,
integrarea instrumentelor de colaborare digitala si implicarea in practici de evaluare reflexiva,
educatorii pot crea un spatiu de invatare in care elevii prospera colectiv. Un astfel de mediu nu
numai ca Tmbunatateste rezultatele academice, ci si echipeaza cursantii cu abilitdtile interpersonale
necesare pentru succesul pe tot parcursul vietii (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Reflectati la experientele dvs. cu munca de grup intr-un cadru PBL. Cum le-a
influentat promovarea colaborarii si a comunicarii deschise intre elevi procesele de
invitare si de rezolvare a problemelor?

2. Ce strategii puteti implementa pentru a crea un mediu de clasa in care fiecare elev se
simte confortabil sa impartaseasca idei, sa ofere feedback si sa contribuie la discutiile
de grup?

3. Cum puteti aborda provociri precum participarea inegala sau barierele de
comunicare in cadrul grupurilor PBL si ce metode ati gisit eficiente in promovarea
colaborarii echilibrate?

2.4 Integrarea tehnologiei pentru a facilita abilitatile de rezolvare a problemelor

Integrarea tehnologiei in mediile de Invatare bazata pe probleme (PBL) este o strategie puternica
pentru imbunititirea abilitatilor elevilor de rezolvare a problemelor. Incorporand instrumente si
platforme digitale, educatorii pot crea experiente de invatare dinamice care le permit elevilor sa se
implice in provocari complexe in contexte autentice. Tehnologia nu numai ca sprijina dobandirea de
cunostinte specifice unui subiect, dar serveste si ca instrument cognitiv care faciliteaza explorarea,
testarea si rafinarea solutiilor (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010).
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O abordare eficientd este utilizarea de simulari interactive, software de modelare si instrumente de
analizd a datelor care permit studentilor sd vizualizeze si s manipuleze variabile in timp real.
Aceste tehnologii le permit cursantilor sa experimenteze cu diferite scenarii, sa analizeze rezultatele
si sd 1si imbunatateascd In mod iterativ strategiile de rezolvare a problemelor. De exemplu,
instrumentele de simulare pot ajuta studentii sa exploreze fenomenele stiintifice sau provocarile de
inginerie, reducand astfel decalajul dintre conceptele teoretice si aplicatiile practice (Voogt et al.,
2015). Astfel de experiente nu numai cd aprofundeaza intelegerea, ci si sporesc capacitatea
studentilor de a-si aplica cunostintele in situatii noi.

Pe langd instrumentele de simulare, platformele de colaborare si spatiile de lucru digitale joaca un
rol crucial in sprijinirea rezolvarii problemelor pe baza de grup. Folosind instrumente de colaborare
bazate pe cloud, studentii pot lucra sincron sau asincron pentru a face brainstorming idei, a
impartadsi descoperiri si a construi solutii in comun. Aceste tehnologii promoveaza o cultura de
colaborare care este esentiald pentru abordarea problemelor cu mai multe fatete, deoarece faciliteaza
schimbul de perspective diverse si promoveaza dialogul critic intre membrii echipei (Redecker,
2017). Integrarea acestor instrumente in setdrile PBL sprijind astfel atat procesele de invatare
individuale, cat si colective.

In plus, integrarea tehnologiei in mediile PBL creeaza oportunititi pentru feedback imediat si
iterativ. Instrumentele digitale pot oferi evaludri si analize in timp real, permitand studentilor sa-si
monitorizeze progresul si sa isi ajusteze strategiile in consecintd. Aceastd bucld de feedback este
vitald pentru dezvoltarea unor solutionatori rezilieni de probleme, care se simt confortabil cu
abordarile de incercare si eroare si cu imbundtdtirea continud. Cand educatorii aliniazd aceste
instrumente tehnologice cu obiectivele curriculare, ei creeaza un ecosistem in care rezolvarea
problemelor devine un proces dinamic si reflexiv, consolidand atat abilitdtile tehnice, cat si de
gandire critica (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010; Voogt et al., 2015).

In concluzie, integrarea tehnologiei in mediile de invitare bazate pe probleme faciliteaza
dezvoltarea unor abilitdti solide de rezolvare a problemelor, oferind experiente interactive,
colaborative si bogate In feedback. Prin selectia si aplicarea atentd a instrumentelor digitale,
educatorii pot da putere studentilor sa faca fatd provocarilor din lumea reald, pregatindu-i astfel
pentru cerintele unui peisaj digital care evolueaza rapid (Redecker, 2017).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Reflectati la un moment in care ati integrat tehnologia intr-o activitate PBL. Ce
instrumente sau platforme digitale au sustinut cel mai eficient procesul de rezolvare a
problemelor si de ce?

2. Cum puteti gisi un echilibru intre valorificarea tehnologiei si mentinerea abordarilor
traditionale de rezolvare a problemelor pentru a maximiza implicarea studentilor si
rezultatele invatarii?

3. in ce moduri pot instrumentele digitale si-i ajute pe studenti sa vizualizeze probleme
sau date complexe si cum ati putea evalua impactul acestor tehnologii asupra
capacitatii lor de a dezvolta solutii eficiente?

2.5 Implicarea studentilor cu mai putine oportunitati prin PBL

Implicarea studentilor cu mai putine oportunititi prin Invitarea bazati pe probleme (PBL) este o
strategie eficientd pentru a reduce decalajele educationale si pentru a promova medii de invatare
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echitabile. PBL pune accent pe rezolvarea problemelor din lumea reald care conecteaza continutul
academic cu experientele traite ale studentilor, care pot fi deosebit de rezonante pentru cursantii din
medii subreprezentate sau marginalizate. Incadrand provocirile in moduri relevante din punct de
vedere cultural si contextual, educatorii pot creste motivatia si pot oferi experiente de invatare
semnificative care Incurajeaza elevii sa vada valoare in educatia lor (Savery, 2006).

Unul dintre punctele forte principale ale PBL in implicarea acestor studenti este concentrarea pe
invitarea si colaborarea activa. Intr-un cadru PBL, cursantii lucreazi in echipa pentru a investiga
probleme complexe, care nu numai ca dezvoltd gandirea critica si abilitatile de rezolvare a
problemelor, dar promoveaza si interactiunea sociald si sprijinul de la egal la egal. Aceastd abordare
colaborativa ajuta la atenuarea sentimentelor de izolare pe care elevii cu mai putine oportunitati le-
ar putea experimenta si le ofera o retea de sprijin atat in clasa, cat si in afara acesteia (Warschauer &
Matuchniak, 2010).

Schelele eficiente sunt esentiale atunci cand se implementeazd PBL pentru studentii care se
confruntd cu dezavantaje economice, geografice sau educationale. Indrumarea personalizati si
sprijinul structurat le permit educatorilor sa abordeze diferite niveluri de cunostinte si abilitdti
anterioare. Prin descompunerea problemelor complexe in sarcini gestionabile si oferind feedback
continuu, profesorii pot ajuta acesti elevi sa-si dezvolte treptat increderea si competenta. Cercetarile
indica faptul cd o astfel de scheld este esentiald pentru a se asigura ca toti studentii, indiferent de
antecedente, se pot implica in mod semnificativ cu materiale provocatoare (Belland, 2017).

Integrarea resurselor comunitare si a parteneriatelor locale in PBL 1si sporeste si mai mult impactul
pentru studentii cu mai putine oportunitati. Proiectele comunitare care se bazeazd pe probleme
locale si implica parti interesate externe - cum ar fi intreprinderile locale, organizatiile non-profit si
liderii comunitatii - pot oferi straturi suplimentare de sprijin si relevanta. Aceste parteneriate nu
numai cd furnizeazd resurse practice si expertizd, ci ii ajuta si pe studenti sd conecteze continutul
academic la contextele din lumea reald, consoliddnd importanta si aplicabilitatea Invatarii lor
(Warschauer & Matuchniak, 2010).

In plus, evaluarea continua si practicile reflexive in cadrul cadrelor PBL joacid un rol cheie in
angajarea studentilor din medii diverse. Educatorii pot folosi evaluari formative si activitati de auto-
reflectie pentru a monitoriza progresul, a aborda lacunele de invatare si a adapta instructiunile
pentru a satisface nevoile individuale. Acest proces iterativ asigura ca experienta de invatare ramane
dinamica si receptivd, in cele din urma dand putere studentilor sa depaseasca provocarile si sa
devina resilienti, auto-directionati in rezolvarea problemelor (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Intrebari pentru reflectie:

1. Reflectati la un scenariu in care PBL a ajutat la implicarea studentilor din medii
subreprezentate sau deservite. Ce aspecte specifice ale activititii au facut-o mai
incluziva si mai antrenanta?

2. Cum va puteti modifica strategiile PBL pentru a rispunde mai bine nevoilor si
provocarilor unice cu care se confrunta studentii cu mai putine oportunitati, cum ar fi
accesul limitat la tehnologie sau resurse?

3. Cerol pot juca parteneriatele comunitare si problemele relevante la nivel local in
sporirea relevantei PBL pentru toti studentii si cum ati putea incorpora aceste
elemente Tn practica dvs. de predare?
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2.6 Strategii de evaluare pentru PBL

Evaluarea intr-un mediu de invatare bazata pe probleme (PBL) are mai multe fatete, reflectand
natura dinamicd, centratd pe elev a abordarii. Strategiile eficiente de evaluare iIn PBL depasesc
testarea traditionala pentru a surprinde complexitatea procesului de invatare, concentrandu-se atat
pe procesul, cat si pe produsul invatarii. Aceste strategii urmaresc sa evalueze nu numai solutiile
finale la probleme, ci si abilitatile de gandire colaborativa, reflexiva si critica dezvoltate pe parcurs
(Savery, 2006).

O componenta de baza a evaluarii in PBL este utilizarea evaluare formativa. Metodele de evaluare
continud, cum ar fi autoevaludrile, feedbackul colegilor si observatiile instructorului ofera
perspective esentiale asupra progresului de invdtare al elevilor. Evaluarile formative, adesea
sustinute de rubrici si liste de verificare detaliate, 1i ajuta pe cursanti sd identifice domeniile de
Tmbunatatire si sa incurajeze practicile de reflectie. Aceasta bucld continua de feedback permite
studentilor sa isi ajusteze abordarile in timp real, favorizand o implicare mai profunda in procesul
de rezolvare a problemelor (Belland, 2017).

Pe langa strategiile formative, evaluare sumativa joaca un rol esential in masurarea rezultatelor
generale ale invatarii PBL. Evaluarile sumative in acest context implica de obicei sarcini autentice,
cum ar fi prezentari de proiecte, portofolii digitale sau rapoarte cuprinzatoare, care solicita elevilor
sa-si sintetizeze Invatarea. Aceste evaluari sunt concepute pentru a evalua cat de bine au aplicat
studentii cunostintele teoretice la problemele din lumea reala si pentru a-si evalua gandirea critica si
abilitdtile de colaborare. Prin alinierea evaluarilor sumative cu obiectivele curriculumului,
educatorii se asigurd cd evaluarea este atdt semnificativa, cat si relevanta (Mousavi & Ghaedi,
2021).

Practici de evaluare reflexivi sunt de asemenea vitale in PBL. Tncurajarea studentilor si se
angajeze in autoreflectie prin jurnale, sesizdri de grup sau eseuri de reflectie ii ajuta sd fsi
internalizeze experientele de invatare. Evaludrile reflexive 1i determind pe cursanti sa analizeze
strategiile pe care le-au folosit, sa inteleaga provocarile pe care le-au intdmpinat si sa planifice
imbunatétiri viitoare. Acest element metacognitiv nu numai ca intareste Invatarea, ci si cultiva un
obicei de a invata pe tot parcursul vietii si de imbunatatire continud — un obiectiv cheie al PBL
(Belland, 2017).

In cele din urma, parghie instrumente digitale poate imbunitati procesul de evaluare in mediile
PBL. Instrumente precum platformele de colaborare online, portofoliile electronice si rubricile
digitale permit urmarirea in timp real a interactiunilor de grup si a contributiilor individuale. Aceste
tehnologii ofera un mijloc transparent si eficient de a culege date despre performanta elevilor,
facilitand feedback-ul in timp util si sustindnd atat procesele de evaluare autodirijate, cat si conduse
de instructor. Integrarea tehnologiei in evaluare se aliniazd si mai mult cu competentele digitale
necesare in mediile de invatare actuale (Mousavi & Ghaedi, 2021).

Intrebari pentru reflectie:

1. Reflectati asupra metodelor de evaluare pe care le utilizati in prezent in sala de clasa.
Cum ar putea fi acestea adaptate pentru a surprinde mai eficient atat procesul, cat si
rezultatele activitatilor PBL?
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2. Cum pot fi integrate in PBL evaluérile formative (de exemplu, autoevaluiri, feedback
de la colegi si observatii ale instructorului) pentru a oferi perspective in timp util si a
ghida progresul elevilor?

3. In ce moduri pot practicile reflexive, cum ar fi jurnalele studentilor sau sesiunile de
debriefing de grup, sd imbunititeasca evaluarea abilitatilor de colaborare si de
rezolvare a problemelor intr-un context PBL si cum ati implementa aceste strategii?

2.7 Resurse si instrumente pentru educatori

Scenariile de activitate nr. 1-5

Subiect Activitate bazata pe probleme pentru elevii de liceu

Titlul activitatii | Implementarea PBL pe exemplul analizei si recunoasterii stirilor false

Scopul e Sa experimenteze o implementare a PBL din perspectiva studentilor
activitatii e Identificati caracteristicile stirilor false si impactul lor social.
e Cercetati si analizati un incident de stiri false din lumea reala.
e Elaborati si prezentati strategii de combatere a dezinformarii.
e Aplicati gandirea critica, cercetarea si abilitdtile de colaborare.
Aceastd activitate este adaptabila la toate disciplinele si poate fi transversala.
Sincronizare 5 perioade de curs (de 50 de minute fiecare)
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Procedura

Instructiuni pentru profesori:
Clasa 1: Introducere in stirile false

1. Activitate de incalzire (10 minute)

Afisati un videoclip scurt, viral, de stiri false sau un titlu (exemplu real).
Discutati cu elevii:

Ce face ca aceasta informatie sa fie credibila sau nu?

Cum crezi ca i-a afectat acest lucru pe oamenii care au crezut-0?

2. Mini-prelectie si discutie (20 de minute)

Definiti stirile false si discutati despre caracteristicile acestora (de exemplu,
senzationalism, lipsa surselor credibile).

Explorati impactul real al stirilor false (de exemplu, politice, sociale, de
sanatate).

Partajati o listd de instrumente pentru a detecta stiri false (de exemplu, cautare
inversa a imaginilor, verificarea sursei).

3. Formarea echipei si informarea proiectului (20 de minute)

Prezinta proiectul Truth Detectives.

Distribuiti Ghidul de investigare a stirilor false si discutati despre roluri:
Fact-Checker: Verifica acuratetea afirmatiilor.

Cercetator: Gaseste surse credibile si informatii de baza.

Prezentator: dezvolta si ofera prezentarea.

Strategist: Propune solutii si strategii.

Clasa 2: Cercetare si analizd

1. Recapitulati si stabiliti obiective (10 minute)
Examinati sarcinile proiectului si clarificati asteptarile.

2. Faza de cercetare (40 minute)

Echipele cerceteaza un incident de stiri false la alegere (profesorul poate oferi
o lista de optiuni).

Intrebari focalizate:

Care este povestea?

Cum si unde s-a raspandit?

Care au fost impacturile societale?

Incurajati utilizarea instrumentelor de verificare a faptelor si a surselor de
incredere.

Profesorul circula pentru a sprijini echipele si ofera feedback.

Clasa 3: Dezvoltarea de solutii

1. Solutii de brainstorming (15 minute)

Echipele creeaza strategii pentru a combate raspandirea stirilor false alese.
Profesorul solicita:

Ce a functionat sau nu a functionat in abordarea acestui incident?

Cum pot actiona indivizii, organizatiile media sau guvernele?

2. Planificarea rezultatelor (35 de minute)

Echipele decid asupra formatudoi lor de prezentare (de exemplu, prezentare de
diapozitive, raport, video).

Incepeti sa scrieti sau si scrieti scripturi pentru rezultatele proiectului.

Claca A Einalizarea re7iiltatelor




Mijloace de
predare

Acces la computere/tablete cu internet

Fisa: Ghid de investigare a stirilor false (pregatit de profesor)
Instrumente multimedia pentru prezentari (de exemplu, PowerPoint,
Canva, software de editare video)

Resurse de verificare a faptelor (de exemplu, Snopes, FactCheck.org)
Rubrica pentru evaluarea proiectului studentului
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Zone de
reflectie / Note

Zone de reflectie:

Reflectie de continut:

Elevii identifica si analizeaza elementele cheie ale incidentelor lor de stiri
false (de exemplu, mecanisme de raspandire, impact societal)?

Este analiza sustinuta de surse credibile si de verificarea faptelor?
Recunosc studentii implicatiile mai largi ale dezinformarii asupra
societatii?

Reflectia procesului:

Toti membrii grupului contribuie in mod activ la rolurile atribuite
(verificator de fapte, cercetdtor, prezentator, strateg)?

Echipele folosesc eficient instrumentele si resursele pentru a verifica
afirmatiile si a cerceta informatiile de baza?

Indrumarea profesorului asiguri participarea echitabila si rezolva orice
provocari in dinamica grupului?

Reflectie de prezentare:

Sunt prezentarile captivante si structurate clar pentru a transmite
constatarile si solutiile propuse?

Demonstreaza studentii creativitate si practic in solutiile propuse?
Prezentarile abordeaza in mod eficient criteriile rubrica (de exemplu,
profunzimea analizei, calitatea cercetarii, fezabilitatea solutiilor)?
Oferiti indrumari continue i monitorizati dinamica grupului pentru a
asigura o participare echitabila.

Ajustati cronologia in functie de programul clasei sau de progresul
elevilor.

Luati in considerare sa invitati un jurnalist sau un expert media pentru o
sesiune de intrebari si rdspunsuri pentru a imbogati discutia.

Note:
1. Diferentierea prin disponibilitate

sarcini de schele: furnizati documente pe niveluri pentru cercetare. de
exemplu, unii elevi pot folosi surse furnizate de profesor, in timp ce altii
cauta independent.

roluri flexibile de grup: atribuiti roluri mai simple (de exemplu, verificator
de fapte) studentilor care au nevoie de mai mult sprijin si roluri complexe
(de exemplu, strateg) celor pregatiti pentru o provocare.

pregdtirea inainte de lectie: oferiti materiale de fundal, cum ar fi
videoclipuri sau articole simplificate, studentilor care s-ar putea lupta cu
subiectul.

2. Diferentierea dupa dobanda

alegerea subiectelor: permiteti elevilor sa aleagd incidente de stiri false
care se aliniaza cu interesele lor (de exemplu, divertisment, politica,
stiinta).

optiuni de rezultate creative: permiteti elevilor sa selecteze modul in care
isi prezinta constatarile, cudd ar fi un videoclip, o infografica, o sceneta sau
o prezentare traditionala de diapozitive.

extensii individuale: incurajeaza studentii avansati sd investigheze intrebari
suplimentare, cum ar fi rolul algoritmilor in raspandirea dezinformarii.




Resurse

Resurse:

Site-uri web si instrumente online

Platforme de verificare a faptelor

e Snopes: Una dintre cele mai populare platforme pentru dezmintirea stirilor
false virale.

e FactCheck.org: Se concentreaza pe afirmatiile politice si pe acuratetea
acestora.

e PolitiFact: Verifica stirile politice si atribuie un rating ,,Truth-O-Meter”.

e TruthOrFiction.com: Separa adevarul de fictiune in stirile si afirmatiile
virale.

Instrumente de cercetare

e Google fact check explorer: Agrega verificari ale faptelor din surse
credibile.

e Farsa: Vizualizeaza modul in care dezinformarea se rdspandeste online.

e NewsGuard: Evalueaza fiabilitatea surselor de stiri cu o extensie de
browser

Educatie pentru dezinformare

e Proiectul News Literacy: Ofera resurse si lectii despre intelegerea media
de stiri.

e Prejudecati media/Verificarea faptelor: Analizeaza partinirea si
credibilitatea In sursele de stiri.

Resurse multimedia

Documentare

e ,The Social Dilemma” (Netflix): exploreaza modul in care algoritmii
retelelor sociale alimenteaza dezinformarea.

e Fake: Searching for Truth in the Age of Misinformation” (PBS):
examineaza efectele stirilor false asupra democratiei.

canale YouTube

e Seria CrashCourse Media Literacy: Ofera o privire de ansamblu rapida
asupra conceptelor de alfabetizare media.

e TED Talks: Cautati ,,stiri false” sau ,,alfabetizare media” pentru a gasi
discutii de experti pe aceasta tema.

Instrumente interactive pentru giandirea critica

e Cautare inversa de imagini Google: Ajuta la verificarea originii imaginilor.

e TinEye: Un alt motor de cautare inversa a imaginilor.

e Primiti vesti proaste: Un joc care ajuta utilizatorii sa inteleagd cum sunt
create si raspandite stirile false.

e Simulator de stiri false: demonstreaza cum functioneaza campaniile de
dezinformare.

Carti pentru adolescenti

e ,Devenirea unui verificator de fapte: un ghid pentru identificarea stirilor
false” de Connie Wills
Un ghid prietenos pentru Incepatori pentru intelegerea stirilor false si
dezvoltarea abilitatilor de verificare a faptelor, scris cu accent pe cititorii
tineri. 33

e Epoca dezinformarii: stirile false si puterea faptelor intr-o lume a
dezinformarii” de Eric Alterman
Exemple simplificate si povesti din lumea reald care rezoneaza cu
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https://www.snopes.com/
https://www.factcheck.org/
https://www.politifact.com/
https://www.truthorfiction.com/
https://www.newsguardtech.com/
https://newslit.org/
https://mediabiasfactcheck.com/
https://images.google.com/
https://www.tineye.com/
https://getbadnews.com/

3. Design thinking pentru rezolvarea problemelor digitale

Rezultatele invatarii:
Dupa finalizarea capitolului veti putea:

1. Intelegeti elementele fundamentale ale gindirii designului:

o Explicati principiile de baza si fundamentele teoretice ale gandirii designului ca
abordare centratd pe om a inovatiei (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg, Woodilla si
Cetinkaya, 2013).
2. Aplicati etapele procesului de design thinking:

o Identificati si descrieti cele cinci etape cheie - empatizati, definiti, ideati, prototipati
si testati - si demonstrati modul in care fiecare etapa contribuie la rezolvarea
eficienta a problemelor digitale.

3. Empatizati cu cursantii si identificati provocarile digitale:

o Utilizati tehnici de empatie, cum ar fi interviurile, observatiile si maparea calatoriei
utilizatorului, pentru a descoperi si intelege provocarile digitale cu care se confrunta
elevii, cu un accent special pe cel cu mai putine oportunitati.

4. Definiti clar problemele digitale:

o Dezvoltati abilitatile de a sintetiza datele calitative si cantitative In enunturi clare,
actionabile, care sa raspunda nevoilor unice ale cursantilor digitali.
5. Generati solutii creative folosind instrumente digitale:

o Folositi o varietate de tehnici de ideare si platforme digitale pentru a face
brainstorming si a dezvolta solutii inovatoare pentru provocarile digitale identificate.
6. Prototipati si testati solutii digitale:

o Proiectati prototipuri de solutii digitale cu fidelitate scazuta, implementati cicluri de
testare iterativa in setarile de clasa si perfectionati aceste solutii pe baza feedback-
ului utilizatorilor.

7. Analizati si invatati din studii de caz:

o Evaluati critic studiile de caz din lumea reald ale proiectelor de gandire de design, n
special cele care abordeaza provocarile digitale pentru studentii cu mai putine
oportunitati, pentru a extrage cele mai bune practici si strategii pentru implementare
CU succes.

8. Integrati gindirea de design in planificarea curriculum-ului digital:

o Dezvoltati strategii pentru incorporarea metodologiilor de gandire a designului in
proiectarea curriculumului si in practicile de instruire pentru a promova o cultura a
inovatiei, colaborarii si imbunatatirii continue In mediile de invatare digitala.

9. Reflectati si adaptati practicile digitale de rezolvare a problemelor:

o Angajati-va in practici reflexive pentru a evalua impactul gandirii de design asupra
predarii si Invatdrii si ajustati abordarile pentru a raspunde mai bine nevoilor digitale
in evolutie ale cursantilor.
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3.1 Introducere Tn gandirea designului: un cadru pentru inovare

Gandirea de design este o abordare centratd pe om a inovatiei, care pune accent pe empatie,
creativitate si rezolvarea iterativd a problemelor. In esenti, acest cadru se referd la intelegerea
nevoilor si experientelor utilizatorilor finali, ceea ce le permite educatorilor si inovatorilor sa
recadreze provocarile si sa dezvolte solutii digitale adaptate (Brown, 2009; Johansson-Skdldberg,
Woodilla si Cetinkaya, 2013). Intr-un peisaj digital in evolutie rapida, Design Thinking oferd o
metodologie robusta pentru abordarea problemelor complexe prin incurajarea experimentarii si
rafinamentului continuu.

Procesul de Design Thinking este de obicei organizat in mai multe faze: empatizare, definire,
ideare, prototipare si testare. In timpul empatizand faza, practicienii aduna informatii profunde
despre experientele si provocarile utilizatorului. Aceasta intelegere fundamentala duce la o definitie
bine articulata a problemei, care apoi deschide calea pentru creatie ideatie. Faza de ideare
incurajeaza generarea unei game largi de solutii, promovand un mediu in care ideile inovatoare pot
inflori. Aceste idei sunt apoi transformate in tangibile prototipuri, care sunt supuse unor teste n
lumea reald si imbunatatiri iterative. Acest proces ciclic nu numai cd sporeste relevanta si
fezabilitatea solutiilor digitale, dar asigurd si faptul ca acestea raman aliniate cu nevoile
utilizatorilor pe tot parcursul dezvoltarii (Brown, 2009).

In contextul rezolvarii problemelor digitale, Design Thinking este deosebit de puternic, deoarece
feedback-ului utilizatorilor, instrumentele digitale si tehnologiile educationale pot fi rafinate pentru
a deveni mai intuitive si mai eficiente. Aceastd abordare iterativd este criticd in mediile digitale in
care schimbarile tehnologice rapide si asteptarile in evolutie ale utilizatorilor necesita solutii agile si
adaptabile (Johansson-Skoldberg et al., 2013). In cele din urmi, Design Thinking echipeazi
educatorii, designerii digitali si rezolvatorii de probleme cu un set de instrumente versatil pentru
stimularea inovatiei, permitandu-le sd creeze experiente de Invdtare semnificative si sa conduca
schimbari de impact.

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum puteti integra principiile de baza ale gandirii de design in abordarea dvs. actuala
a rezolvarii problemelor digitale si ce schimbari anticipati in practica dvs. de predare?

2. Reflectati la o provocare recenta din clasa sau scoala care ar fi putut beneficia de o
abordare a gandirii de design. Cum ar fi putut aplicarea acestui cadru sa fi dus la un
rezultat diferit?

3. in ce moduri adoptarea unei gindiri de design favorizeazi o culturi a inovatiei si a
creativititii in randul studentilor dvs. si cum puteti miasura impactul acesteia?

3.2 Empatizare cu cursantii: intelegerea provocarilor lor digitale

Empatizarea este pasul fundamental in procesul de gandire a designului, care se concentreazd pe
intelegerea nevoilor, experientele si provocarile utilizatorilor finali - in acest caz, cursantii. Prin
interactiunea activa cu studentii prin interviuri, observatii si cartografiere a empatiei, educatorii pot
obtine o perspectivd profundd asupra provocdrilor digitale specifice cu care se confruntd. Aceasta
abordare centratd pe om le permite profesorilor sa descopere nu numai problemele tehnice (cum ar
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fi accesul la dispozitive sau internet de incredere), ci si factorii emotionali si motivationali care
influenteaza experientele digitale ale elevilor (Brown, 2009).

In peisajul digital de astizi in evolutie rapida, cursantii se confrunta cu o varietate de provociri care
le pot impiedica cresterea academicd si personald. Aceste provocari includ acces limitat la
instrumente digitale, niveluri diferite de alfabetizare digitald, anxietate indusd de tehnologie si
dificultati in navigarea ntr-o cantitate coplesitoare de informatii online. Prin implicarea empatica,
educatorii pot identifica aceste provocari la radacina, intelegdnd modul in care probleme precum
infrastructura inadecvatd sau sprijinul insuficient afecteazd capacitatea cursantilor de a reusi in
mediile digitale (Johansson-Skdldberg, Woodilla si Cetinkaya, 2013). Aceasta intelegere este
esentiald pentru proiectarea interventiilor si a solutiilor digitale care sunt atat eficiente, cat si
receptive la nevoile reale ale cursantilor.

Folosirea tehnicilor precum interviurile de empatie, focus grupurile si maparea calatoriei
utilizatorilor le permite educatorilor sd surprinda o imagine cuprinzatoare a experientei cursantului.
De exemplu, un interviu de empatie ar putea dezvalui ca un student se luptd cu navigarea pe
platformele de invatare online din cauza lipsei de expunere sau de sprijin anterioard, in timp ce o
discutie de grup focus ar putea descoperi frustrari comune legate de accesibilitatea resurselor
digitale. Aceste perspective nu numai ca evidentiaza obstacolele tehnice, ci si evidentiaza
raspunsurile emotionale si modelele comportamentale care insotesc provocdrile digitale. Integrarea
acestor constatdri in procesul de proiectare asigura ca solutiile ulterioare sunt adaptate pentru a
aborda atat dimensiunile cognitive, cat si cele afective ale invatarii digitale (Carlgren, Rauth si
Elmquist, 2016).

In cele din urma, incorporarea empatiei in procesul digital de rezolvare a problemelor da putere
educatorilor sd dezvolte strategii inovatoare, centrate pe utilizator, care abordeaza -eficient
provocdrile cursantilor. Prin revizuirea si perfectionarea continud a Intelegerii experientei
cursantului, profesorii pot crea medii de invatare digitale care sunt adaptative, de sustinere si
incluzive - asigurandu-se ca fiecare elev are oportunitatea de a prospera intr-o lume bazata pe
tehnologie (Brown, 2009).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum adunati in prezent informatii despre provocarile digitale ale studentilor dvs. si ce
metode ati putea implementa pentru a va aprofunda intelegerea nevoilor acestora?

2. Reflectati la o experienta in care ascultarea perspectivelor elevilor a dus la o schimbare
semnificativa in abordarea dvs. Ce informatii cheie ati obtinut in urma acestui proces?

3. Cum puteti folosi tehnici de empatie, cum ar fi interviurile sau maparea calatoriei
utilizatorului, pentru a descoperi provocarile digitale ascunse care pot afecta
implicarea si invitarea studentilor?

3.3 Etapele procesului de gandire a designului (empatiza, definirea, ideea, prototipul si
testarea)

Procesul de gandire a designului este un cadru centrat pe om pentru inovare, care ghideaza
practicienii printr-o serie de etape iterative pentru a rezolva probleme complexe. Aceasta
metodologie pune accent pe creativitate, colaborare si o intelegere profunda a nevoilor utilizatorilor,
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ceea ce o face deosebit de potrivitd pentru dezvoltarea de solutii digitale in contexte educationale.
Trecand prin faze distincte — empatiza, definirea, ideea, prototipul si testarea — ganditorii de
proiectare pot transforma provocarile in oportunitati actionabile (Brown, 2009; Johansson-
Skoldberg, Woodilla si Cetinkaya, 2013).

Prima etapa, Empatizati, se concentreazd pe obtinerea unei intelegeri cuprinzatoare a utilizatorilor
si a experientelor acestora. In aceasta fazi, educatorii si inovatorii interactioneaza direct cu cursantii
prin interviuri, observatii si cartografiere a empatiei pentru a le descoperi provocarile si nevoile
digitale. Aceasta abordare imersiva ajuta la dezvaluirea nu numai a obstacolelor tehnice, cum ar fi
accesul limitat la instrumentele digitale, ci si a factorilor emotionali si contextuali care modeleaza
experienta de invatare (Brown, 2009). Prin prioritizarea empatiei, procesul se asigura ca solutiile
ulterioare sunt adanc inradacinate in experientele utilizatorilor din lumea reala.

In urma empatiei, cel Defini etapa implici sintetizarea intuitiilor adunate pentru a articula o
enuntare clara a problemei. Acest pas este esential, deoarece incadreaza provocarea intr-un mod
care directioneaza procesul de ideare cdtre abordarea nevoilor de baza ale utilizatorilor. Educatorii
isi transforma observatiile in definitii concise ale problemelor, stabilind o agenda concentrata pentru
explorarea creativd. O enuntare a problemei bine definitd serveste drept fundatie pentru generarea
de solutii inovatoare care sunt atat relevante, cat si vizate (Johansson-Skéldberg et al., 2013).

The Ideea scena este locul in care creativitatea este in centrul atentiei. In aceasta faza, educatorii si
cursantii fac brainstorming o gama larga de solutii potentiale fara judecatd, incurajand gandirea
divergenta si explorarea ideilor neconventionale. Tehnici precum maparea mintii, sesiunile de
brainstorming si schitele sunt utilizate in mod obisnuit pentru a genera un spectru larg de
posibilitdti. Aceasta abordare deschisda permite participantilor sd ia in considerare mai multe
unghiuri si perspective, imbogdtind in cele din urmad grupul de idei din care pot apdrea solutii
eficiente (Carlgren, Rauth si EImquist, 2016).

Odata ce o varietate de idei au fost generate, procesul trece in Prototip faza. Aici, ideile selectate
sunt transformate in reprezentari tangibile, cu fidelitate scdzutd, cum ar fi schite, modele sau
machete digitale. Prototiparea serveste ca o etapa experimentald in care fezabilitatea si impactul
potential al solutiilor pot fi evaluate rapid. Prin crearea acestor versiuni preliminare, educatorii si
inovatorii pot explora functionalitatea si capacitatea de utilizare a ideilor lor intr-o maniera rentabila
st iterativa (Brown, 2009).

Etapa finala, Test, implicd evaluarea prototipurilor cu utilizatori reali pentru a aduna feedback si
perspective. Aceastd faza criticd permite proiectantilor sa inteleagd modul in care solutiile propuse
functioneaza in practica, identificand punctele forte si identificAnd zonele de Tmbunatatire. Testarea
nu este un eveniment unic, ci un proces iterativ in care rafinarea continua bazata pe feedback-ul
utilizatorilor este esentiald. Aceasta etapa asigura ca produsul final nu numai ca abordeaza problema
initiald in mod eficient, ci raspunde si nevoilor in evolutie ale utilizatorilor sdi (Johansson-
Skoldberg et al., 2013).

In concluzie, natura iterativi a procesului de gandire a designului — trecand de la empatia cu
utilizatorii la testarea si perfectionarea prototipurilor — creeaza un cadru robust pentru rezolvarea
problemelor digitale. Prin parcurgerea continud a acestor etape, educatorii si inovatorii se pot adapta
la noile provocari, asigurdndu-se ca solutiile lor raiman inovatoare, centrate pe utilizator si eficiente.
Aceasta abordare promoveaza o culturd a imbunatatirii continue, dand putere partilor interesate sa
navigheze cu incredere in complexitatile transformarii digitale (Carlgren et al., 2016).

Intrebari pentru reflectie:
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1. Care etapa a procesului de gandire a designului ti se pare cea mai provocatoare si ce
strategii poti folosi pentru a depasi aceste provociri in proiectele tale digitale?

2. Reflectati asupra unui proiect (trecut sau ipotetic) in care ati putea aplica intregul
proces de gandire a designului. Cum ar putea fiecare etapa sa contribuie la dezvoltarea
unei solutii digitale mai eficiente?

3. Cum iti imbunatateste natura iterativa a gandirii de design — trecand de la empatizare
la testare — capacitatea de a perfectiona si de a imbunatati instrumentele digitale
pentru educatie?

3.4 Definirea problemelor in context digital

Definirea problemelor intr-un context digital este un prim pas critic in procesul de gandire a
designului, deoarece stabileste o directie clard pentru abordarea provocarilor complexe care apar din
integrarea tehnologiei in mediile de invitare si de lucru. In setirile digitale, problemele sunt adesea
cu mai multe fatete, implicand constrangeri tehnice, probleme legate de experienta utilizatorului si
factori socio-culturali mai largi. Prin definirea riguroasa a acestor probleme, educatorii si inovatorii
digitali se asigura ca dezvoltarea ulterioara a solutiei este atat directionata, cat si eficientd, punand
bazele inovatiei centrate pe utilizator (Brown, 2009; Johansson-Skoldberg, Woodilla si Cetinkaya,
2013).

In practica, procesul de definire a problemelor digitale necesitd o sinteza atenta a datelor calitative
si cantitative pentru a surprinde intreaga sfera a problemei. Metode precum interviurile
utilizatorilor, analiza analitica si interogarea contextuald ajuta la descoperirea provocarilor care stau
la baza - de la accesibilitatea digitala si preocuparile privind confidentialitatea datelor pana la
ineficienta interfetei cu utilizatorul - care ar putea sa nu fie imediat evidente. Aceastd abordare
cuprinzatoare permite partilor interesate sa articuleze declaratii precise ale problemelor care reflecta
nevoile unice ale utilizatorilor digitali. Eforturile de colaborare care implica echipe interfunctionale
sporesc si mai mult claritatea acestor definitii de probleme, asigurand ca toate perspectivele tehnice,
umane §i organizationale sunt luate in considerare (Johansson-Skoldberg si colab., 2013; Carlgren,
Rauth si EImquist, 2016).

O declaratie de problema bine definita intr-un context digital nu numai ca ghideaza fazele de ideare
si prototip, ci si aliniaza asteptarile partilor interesate si alocarea resurselor pe tot parcursul
procesului de inovare. Prin identificarea provocarilor digitale specifice la indemana, educatorii si
inovatorii pot crea solutii concentrate, scalabile, care sunt perfectionate in mod continuu prin testare
si feedback iterativ. Aceastd abordare riguroasa a definirii problemelor este indispensabild pentru
dezvoltarea de solutii digitale de impact care sa raspunda eficient nevoilor utilizatorilor si sa
conduca la schimbari semnificative intr-un peisaj tehnologic in evolutie rapida (Brown, 2009;
Carlgren si colab., 2016).

Intrebari pentru reflectie:

1. Ce tehnici folositi pentru a defini clar problemele digitale in cadrul dvs. educational si
cum va ghideaza aceste enunturi de problema dezvoltarea ulterioara a solutiei?

2. Reflectati la 0 anumita provocare digitala pe care ati intalnit-o recent. Cum a ajutat
definirea clara a problemei la identificarea potentialelor solutii?

3. Tn ce moduri poate definirea in colaborare a problemelor — angajarea mai multor parti
interesate — sa conduca la solutii digitale mai cuprinzitoare si mai eficiente?
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3.5 Tehnici de ideare: generarea de solutii creative cu instrumente digitale

Faza de ideare in design thinking este un pas critic in care creativitatea si inovatia vin in prim-plan.
Aceastda etapa implicd generarea unei game largi de idei si solutii pentru a aborda problemele
digitale definite. Tncorporand instrumente digitale, cum ar fi table virtuale, software de harti mentale
si platforme de brainstorming colaborativ, educatorii si inovatorii pot facilita un mediu in care ideile
nu sunt doar generate rapid, ci si organizate vizual si usor de partajat. Aceste instrumente digitale
imbunatdtesc procesul de ideare permitdnd colaborarea in timp real intre echipele distribuite,
eliminand constrangerile geografice si de timp si incurajand un schimb mai dinamic de concepte
creative (Dam & Siang, 2018; Johansson-Skoldberg, Woodilla si Cetinkaya, 2013).

Mai mult, tehnicile de ideatie digitald sustin o abordare iterativa a rezolvarii creative a problemelor.
Cu ajutorul instrumentelor digitale, echipele isi pot prototipa si perfectiona rapid ideile prin bucle
continue de feedback. Acest proces iterativ permite evolutia rapida a conceptelor de la idei abstracte
la solutii tangibile. Instrumentele care faciliteazd colaborarea asincrond asigurd ca fiecare membru
al echipei poate contribui cu perspectivele sale unice, conducand in cele din urma la solutii mai
robuste si mai diverse. Ca rezultat, educatorii si inovatorii sunt mai bine pregatiti pentru a aborda
provocdrile digitale complexe, valorificand creativitatea colectiva si asigurandu-se ca solutiile lor
sunt atat inovatoare, cat si fezabile (Brown, 2009; Carlgren, Rauth si Elmquist, 2016).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum instrumentele digitale precum tablele virtuale si software-ul pentru harti mentale
imbunatatesc colaborarea in timp real in timpul fazei de ideare si in ce mod pot aceste
instrumente sa ajute la depasirea constrangerilor geografice si de timp in practica dvs.
de predare?

2. Reflectati la o experienti in care tehnicile de ideare digitala au permis echipei dvs. sa
prototipeze si sa perfectioneze rapid ideile. Ce aspecte ale procesului de feedback
iterativ au fost cele mai eficiente in transformarea conceptelor abstracte in solutii
tangibile si cum ati putea optimiza in continuare acest proces in proiectele viitoare?

3.6 Prototiparea si testarea solutiilor digitale in sala de clasa

Crearea de prototipuri a solutiilor digitale in sala de clasa este un pas critic in transformarea ideilor
abstracte in produse tangibile si testabile. In aceastd fazi, educatorii creeazi modele de joasa
fidelitate - cum ar fi schite, wireframes sau machete interactive - care reprezinta functionalitatea de
baza a unui instrument digital sau a unei platforme de invatare. Aceste prototipuri oferd un mijloc
practic de a vizualiza idei si de a identifica provocarile potentiale la inceputul procesului de
dezvoltare. Prin implicarea in prototipuri, profesorii pot alinia inovatiile digitale cu obiectivele
curriculare si cu nevoile elevilor, asigurandu-se ca solutia este atat fezabild, cat si relevanta (Brown,
2009; Dam & Siang, 2018).

Testarea acestor prototipuri intr-un cadru autentic de clasd este esentiala pentru a strange feedback
in timp real de la utilizatorii principali: studenti si educatori. In timpul sesiunilor de testare,
utilizatorii interactioneaza cu prototipul, oferind informatii valoroase despre utilizarea, implicarea si
impactul general asupra invatarii. Acest proces iterativ de testare permite identificarea punctelor
forte si a punctelor slabe, permitand educatorilor sa perfectioneze designul pe baza observatiilor
directe si a feedback-ului utilizatorilor. O astfel de abordare centrata pe utilizator nu numai ca
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valideaza designul initial, c¢i si incurajeazd un mediu de colaborare in care este incurajata
imbunatatirea continud (Johansson-Skoldberg, Woodilla si Cetinkaya, 2013).

Ciclul iterativ de prototipare si testare duce in cele din urma la dezvoltarea de solutii digitale care
sunt adaptative si eficiente in diverse contexte de invatare. Prin cicluri repetate de feedback si
rafinare, instrumentele digitale evolueaza pentru a aborda provocarile dinamice ale salilor de clasa
moderne, asigurandu-se ca sporesc implicarea studentilor si promoveaza alfabetizarea digitala.
Acest proces minimizeaza riscurile asociate cu implementarile digitale la scard larga si da putere
educatorilor sa creeze solutii inovatoare, centrate pe utilizator, care sa raspunda nevoilor in evolutie
ale cursantilor lor (Dam & Siang, 2018; Brown, 2009).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum va imbunatatesc instrumentele si platformele digitale capacitatea de a genera idei
inovatoare in timpul fazei de ideare si care instrumente ati gasit cele mai eficiente?

2. Reflectati la o sesiune de brainstorming care a incorporat tehnici de ideare digitala. Ce
factori au contribuit la generarea de solutii diverse si creative?

3. Ce strategii puteti implementa pentru a va asigura ca toti membrii echipei contribuie
in mod egal in timpul sesiunilor de ideare digitala, in special atunci cand utilizati
instrumente de colaborare online?

3.7 Prototiparea si testarea solutiilor digitale in sala de clasa

Crearea de prototipuri a solutiilor digitale in sala de clasd este un pas esential in transformarea
ideilor abstracte 1n instrumente concrete de invatare. Aceasta faza le permite educatorilor si
studentilor sa dezvolte modele de joasd fidelitate - cum ar fi schite, wireframes sau machete
interactive - care surprind functionalitatile de baza ale unei solutii digitale. Prin implicarea in
prototipuri, profesorii pot vizualiza rapid idei inovatoare si pot identifica provocdrile potentiale
Tnainte de a investi in dezvoltarea la scara larga. Acest proces se aliniaza cu principiile gandirii de
design care pledeaza pentru experimentarea rapida si esecul timpuriu de a stimula creativitatea si de
a imbunatati rezultatele invatarii (Brown, 2009; Dam & Siang, 2018).

Testarea acestor prototipuri intr-un cadru autentic de clasd este la fel de importanti. In faza de
testare, studentilor le sunt prezentate solutii digitale, iar interactiunile acestora sunt observate si
documentate. Aceasta evaluare centratd pe utilizator ii ajuta pe educatori sa adune feedback esential
cu privire la utilizare, implicare si eficacitate. Testarea iterativd permite rafinarea continua a
prototipurilor pe baza intrarilor din lumea reald, asigurand ca produsul final este atat functional, cat
si receptiv la nevoile cursantilor. O astfel de abordare nu numai ca imbunatateste proiectarea
instrumentelor digitale, ci si implica activ studentii in procesul de invatare, promovand o intelegere
mai profunda a alfabetizdrii digitale si a abilitdtilor de rezolvare a problemelor (Johansson-
Skoldberg, Woodilla si Cetinkaya, 2013).

Ciclul iterativ de prototipare si testare serveste ca un cadru dinamic pentru dezvoltarea de solutii
digitale inovatoare in educatie. Perfectionandu-si in mod repetat prototipurile prin runde succesive
de feedback, educatorii se pot asigura cd instrumentele digitale finale sunt adaptate provocarilor
specifice ale mediilor lor de clasa. Acest proces favorizeazd o atmosferd de invatare colaborativa si
adaptativa in care elevii devin contribuitori activi la evolutia resurselor digitale. In cele din urma,
prototipurile si testarea le permit educatorilor sd conceapa solutii eficiente, centrate pe utilizator,
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care nu numai ca imbunatatesc invatarea digitald, ci si dezvolta abilitati esentiale pentru secolul 21
(Dam & Siang, 2018).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum puteti integra prototipurile in sala de clasa pentru a transforma ideile digitale in
instrumente de invatare tangibile si ce pasi initiali ati face?

2. Ce provocari anticipati atunci cand testati prototipuri digitale cu studenti si cum ati
putea aborda aceste provocari pentru a va rafina solutia digitala in mod iterativ?

3. 1Tn ce moduri poate feedback-ul continuu de la studenti in timpul fazei de testare si
imbunititeasca designul si functionalitatea solutiilor digitale pentru a satisface mai
bine nevoile lor de invitare?

3.8 Studii de caz: proiecte de design thinking pentru studentii cu mai putine oportunitati

Intr-un cadru urban, o initiativa de design thinking cunoscuti ca Podul Proiectului a imputernicit
elevii din scolile cu resurse insuficiente pentru a aborda provocarile legate de accesul digital si
alfabetizarea. Proiectul a inceput cu sesiuni de empatie, in care studentii au efectuat interviuri si
observatii pentru a identifica bariere, cum ar fi accesul limitat la dispozitive si abilitatile digitale
inadecvate. Pe baza acestor perspective, participantii au creat si au creat In colaborare centre de
resurse digitale cu costuri reduse care ar putea fi integrate in bibliotecile locale si centrele
comunitare. Aceastd abordare nu numai ca a imbunatatit implicarea digitald in randul studentilor,
dar a stimulat si un sentiment de proprietate si de abilitare a comunitatii (Brown, 2009; Johansson-
Skoldberg, Woodilla si Cetinkaya, 2013). Tn mod similar, intr-o comunitate rurald cu conexiune rari
la internet, Conexiuni rurale proiectul a folosit gandirea de design pentru a dezvolta module de
invatare digitald offline si solutii portabile de conectivitate. Prin colaborarea cu partile interesate
locale si prin prototiparea iterativa a solutiilor, cum ar fi hub-urile Wi-Fi alimentate cu energie
solard, studentii au reusit s Tmbunatateasca incluziunea digitald si sa reduca decalajul tehnologic
din zona lor (Dam & Siang, 2018).

Intr-un alt studiu de caz, cel Inovatii incluzive proiect axat pe studentii cu dizabilititi care se
confruntd cu bariere suplimentare in mediile de invatare digitala. Educatorii si cursantii au colaborat
prin cercetari extinse despre empatie pentru a identifica provocarile specifice de accesibilitate.
Acest lucru a condus la dezvoltarea de instrumente digitale adaptabile, inclusiv interfete
personalizabile si tehnologii de asistenta, care au fost prototipate si rafinate pe baza feedback-ului
utilizatorilor. Procesul de proiectare iterativ a asigurat ca solutiile digitale finale nu erau doar
functionale, ci si adaptate nevoilor diverse ale studentilor, imbunatitind astfel semnificativ
implicarea si rezultatele academice (Carlgren, Rauth si EImquist, 2016; Brown, 2009).

Un alt exemplu este cel Colaboriri comunitare proiect, care a vizat decalajul de alfabetizare
digitald in randul familiilor de migranti din cartierele cu probleme economice. In aceasta initiativa,
educatorii, organizatiile locale non-profit si membrii comunitatii s-au asociat pentru a concepe
programe de alfabetizare digitala adaptabile cultural si module de formare interactive. Prin
interviuri de empatie si ateliere de lucru in colaborare, echipa de proiect a identificat barierele
lingvistice si problemele de acces ca obstacole principale. Prototipurile dezvoltate Tn timpul fazei de
ideare au fost testate in centre comunitare, rezultdnd solutii scalabile care nu numai cd au
imbunatatit abilitatile digitale, ci si au intarit legaturile cu comunitatea. Acest studiu de caz
demonstreaza modul in care proiectarea poate genera solutii incluzive, bazate pe comunitate, care
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abordeaza provocdrile unice cu care se confruntd studentii cu mai putine oportunitati (Johansson-
Skoldberg et al., 2013; Dam & Siang, 2018).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum va inspira studiile de caz de design thinking prezentate sa abordati inegalitatile
digitale in propriul context educational?

2. Reflectati asupra provocarilor evidentiate in aceste studii de caz care afecteaza elevii
Cu mai putine oportunititi. Cum pot fi abordate in mod eficient provocari similare
printr-o abordare a gandirii de design?

3. In ce moduri pot proiectele de gandire de proiectare colaborative si imputerniceasci
elevii defavorizati si s promoveze un mediu de inviatare digital mai incluziv in clasa
sau scoala?

3.9 Resurse si instrumente pentru educatori

Scenariul de activitate nr. 1

Gandirea de design in sala de clasa

Subiect

Titlul Gandirea de proiectare in realizarea cercetdrii - imbunatatirea mediului scolar

activitatii

Scopul Pentru a ghida cursantii in intelegerea modului in care instrumentele digitale pot

activitatii sprijini rezolvarea problemelor prin aplicarea gandirii de design, cu accent pe
analizarea situatiei care trebuie imbunatatita si pe promovarea practicilor
reflexive.

Sincronizare

Izpéte/problémas definésana

LT AN
“Gliemezis" A
& L{ » :
E ‘Q
~ 4

60 min
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Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Pasul 1: Ofera explicatii despre cum sa faci cercetarea. (cercetare de birou,
cercetare de teren, cercetare etnografica).

Pasul 2: Explicati ca studentii pot face cercetari in doud domenii posibile:
-explorati solutiile sau serviciile digitale existente si cautati probleme de rezolvat
printre ele.

-studiaza mediul si defineste probleme si situatii care pot fi rezolvate 1n viitor cu
o noua solutie digitala.

Instructiuni pentru cursanti (daca aleg cercetarea de teren sau cercetarea
etnografica):

Pasul 1: Plimbati-va prin scoald, parcul scolii si ganditi-va la problemele pe care
ati dori sa le schimbati sau sa le rezolvati. Utilizati foaia de lucru pentru a-ti
nregistra ideile.

Pasul 2: Puteti folosi si sondaje create de profesorii dvs. despre mediul scolar.
Pasul 3: Completati foaia de lucru.

Pasul 4: Dupa ce completati fisele de lucru, va reuniti pentru a discuta posibilele
probleme identificate de membrii grupului.

Pasul 5: Creati un poster cu posibile probleme (de exemplu, vezi mai sus).

Pasul 6: Votati pentru probleme.

Pasul 7: Alegeti-1 pe cel la care urmeaza sa lucrati.

Pasul 8: Incepeti procesul de cercetare. Puteti explora solutiile digitale existente
si puteti gandi ce ati dori sa schimbati sau s imbunatatiti. Puteti face si afis cu
locul problematic si solutiile posibile.

Aici, in exemplu, puteti vedea parcul scolii secundare Jaunpiebalga si idei despre
ceea ce elevii ar dori sa schimbe.

Mijloace de Fisa de lucru de cercetare
predare Poster
Laptop cu conexiune la internet
Proiector sau smartboard
Zone de Ce lucruri as vrea sa schimb?
reflectie / Ce provocari ma voi confrunta?
Note
Resurse Fisa de lucru pentru cercetare

Scenariul de activitate nr 2

Subiect Gandirea de design in sala de clasa
Titlul Definiti problema identificata
activitatii
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https://www.canva.com/design/DAGZrcbxa1A/-jwxXdFUnPwYE57nUUjJwQ/edit?set.doctype=TAFJi5FXMSs%3A1&set.category.id=tAFK2fpTBVQ&set.csrf-token=VGazrobWvHkOlnQusYjIGQAYvMFzYenjZjWLe0uxcZPq49ZtIqeczFj2XrrIAS6lTsZmoOZgL94Ec121Ta1EBvBKKq6Xt9p0Y7Q6vfaOZIaPqBZidRbg
https://www.canva.com/design/DAGZrcbxa1A/-jwxXdFUnPwYE57nUUjJwQ/edit?set.doctype=TAFJi5FXMSs%3A1&set.category.id=tAFK2fpTBVQ&set.csrf-token=VGazrobWvHkOlnQusYjIGQAYvMFzYenjZjWLe0uxcZPq49ZtIqeczFj2XrrIAS6lTsZmoOZgL94Ec121Ta1EBvBKKq6Xt9p0Y7Q6vfaOZIaPqBZidRbg

Scopul
activitatii

Pentru a ghida cursantii cu privire la modul de a dezvolta o descriere clara si
concisd a problemei sau problemei pe care o echipa 1si propune sa o abordeze
intr-un proiect

Sincronizare

60 min

Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Pasul 1: enumerati subiectele posibile

Creati o lista cu toate provocarile pe care le-ati intdlnit sau cu dorintele pe care vi
le-ati imaginat.

Pasul 2: incadrati problema

Rescrieti enunturile problemei in intrebari ,,cum am putea” pentru a incadra
problema ca o posibilitate. Descrieti-va provocarea simplu si optimist. Faceti-|
suficient de larg pentru a va permite sa descoperiti zone de valoare neasteptata si
suficient de restrans pentru a face subiectul usor de gestionat.

Pasul 3: Decideti obiectivele finale

Definiti-va obiectivele pentru a raspunde acestei provocari de design. Fii sincer in
ceea ce priveste determinarea unui domeniu realist al proiectului tau, atat in ceea
ce priveste timpul, cat si rezultatele.. Ce vei lucra pentru a produce? Unde va
asteptati sa ajungeti la sfarsitul acestui proces?

Pasul 4: Definiti méasurile de succes

Care sunt obiectivele tale mai ample pentru acest proiect? Ce rezultate i vor
defini succesul? Cum vei masura acel succes? Exemplele ar putea include
numarul de participanti la programul dvs., feedback pozitiv din partea parintilor,
entuziasm crescut n randul elevilor sau indicatori similari. Adesea, aceste masuri
devin mai clare pe masurd ce aprofundati in proiect, dar este util sa incepeti sa le
luati in considerare la inceputul procesului.

Instructiuni pentru cursanti

Pasul 1: Definiti o provocare

Foloseste-l pe primul foaia de lucru pentru a-ti scrie provocarile

Pasul 2: Creati un plan de proiect

O provocare clar definita va va ghida intrebarile si va va ajuta s ramaneti pe
drumul cel bun pe tot parcursul procesului. Petreceti timp cu echipa dvs. pentru a
crea o intelegere comuna a ceea ce lucrati. Fisa de lucru nr.2 Aici

Pasul 3: Adunati ginduri

In echipa, vorbiti despre provocarea de design la care ati ales sa lucrati. Colectati
si scrieti gandurile despre provocarea dvs. Incepeti cu o viziune ampla: intrebati-
va de ce oamenii ar putea avea nevoie, doresc sau interactioneaza cu subiectul pe
care il investigati. Discutati cum puteti perfectiona provocarea dacd vi se pare
prea ampla sau prea specificd. Examinati lista de criterii si constrangeri pentru
provocare. Discutati cu echipa dvs., trebuie sa adaugati sau sa modificati aceasta
lista?

Pe baza gandurilor pe care le-ati adunat, reformulati provocarea, daca este
necesar, de a incorpora gandirea echipei. Continuati sa rescrieti provocarea pana
cand se simte accesibila, inteleasa si actionabila pentru toata lumea din echipa.
Pasul 4: Creati un memento vizibil

Postati provocarea Intr-un loc pe care toti cei din echipa il pot vedea, pentru a va
aminti de concentrarea dvs. pe tot parcursul procesului.
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https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdLP2Oyo/2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg/edit

Mijloace de

e O provocare de proiectare clard, convenita, exprimata intr-o singura

predare propozitie.

e O provocare buna este formulata cu un sentiment de posibilitate. Faceti-I
suficient de larg pentru a va permite sa descoperiti zone de valoare
neasteptata si suficient de restrans pentru a face subiectul usor de gestionat.

e Amintiti-va sa raimaneti deschis la informatii noi, incercati sa descoperiti ceea
ce nu stiti deja.

Zone de Ce provocari se pot confrunta profesorii in promovarea gandirii designului?
reflectie / Cum pot profesorii sd adapteze gandirea de design in functie de varsta claset,
Note abilitdtile, etc.

Resurse Fisa de lucru nr. 2 - Poster

Fisa de lucru — Afis

Scenariul de activitate nr 3

Subiect Gandirea de design in sala de clasa

Titlul Crearea unei solutii pentru problema identificata

activitatii

Scopul Pentru a ghida cursantii cum sa dezvolte increderea creativa si o mentalitate de
activitatii crestere pozitiva.

Sincronizar | 60 min

€

45



https://www.canva.com/design/DAGYdLP2Oyo/2t-kFIK9E6tmZfp2zd-tAg/edit
https://www.canva.com/design/DAGYdAc7Wh0/7e2jr54oA6afgMuUK9BnqA/edit

Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Pasul 1: Definiti un subiect clar

Decideti asupra unui accent specific pentru sesiune si clarificati ce rezultate
urmariti.

Dezvoltati un set de intrebari bine gandite pentru a ghida procesul de
brainstorming.

Pasul 2: Alegeti mediul potrivit

Rezervati un spatiu cu multa zona de perete in care participantii sa poata sta, sa se
miste sisd se angajeze liber.

Pasul 3: Pregaititi materialele

Adunati elemente esentiale, cum ar fi note Post-it, markere, hartie. Unii studenti ar
putea folosi laptopuri, asa ca asigurati-va ca au acces la internet.

Instructiuni pentru cursanti

Pasul 1: Decideti o persoani care sa conduca grupul prin activitate.

Pasul 2: Prezentati subiectul dvs

Prezentati pe scurt provocarea la care lucrati

Pasul 3: Echipati toata lumea pentru participare

Aduna-ti echipa langa un perete sau Vaslit. Oferiti tuturor un Post-it Pad si un
marker. Incurajeaza oamenii sa deseneze si si fie vizuali. Amintiti-le sa scrie cu
litere mari si sd noteze o singura idee per Post-it.

Pasul 4: Postati intrebarea despre care faceti brainstorming pe perete, astfel incat
toata lumea sd o poata vedea. Cereti participantilor sa acorde cateva minute si sa-si
noteze primele idei Tnainte de a incepe ca grup. Apoi, faciliteaza brainstormingul si
capteaza fiecare idee individuala.

Pasul 5: Grupati idei similare

Dupa brainstorming, acordati cateva minute pentru a grupa idei similare. Acest
lucru va ajuta la organizarea totul si va face mai usor de inteles.

Pasul 6: Alegeti cele mai bune idei

Fiecare persoana isi alege ideea preferata - ceva care 1i place cel mai mult sau crede
ca este cel mai bun. Toatd lumea primeste cateva voturi si toatd lumea alege in
liniste pentru a evita influentarea altora. Va puteti marca alegerile cu puncte
lipicioase sau desenand puncte pe post-it-uri.

Pasul 7: Numara voturile si decide

Odatd ce toatd lumea a votat, numdra cate voturi a primit fiecare idee. Apoi, in
grup, discutati despre ideile de top si decideti asupra cérora sa lucrati. Fii realist cu
privire la ceea ce poti face si alege trei dintre cele mai bune idei pe care sa te
concentrezi.

Pasul 8: Alegeti o idee

46
Dupa brainstorming, impartiti-va in grupuri mici de doud pana la patru persoane si
alegeti o idee la care sa lucrati. Odata ce grupul tau alege o idee, gandeste-te la
modalitati simple de a o realiza. Concentrati-va pe crearea unei versiuni de baza
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https://padlet.com/vzrvzr47/how-to-prevent-bullying-in-our-school-digital-solutions-hwvevktlgnvimi3d

Mijloace Laptop-uri cu conexiune la Internet
de predare | Hartie

Markere
Zone de e Ce instrument sa folositi pentru a crea si a impartasi ideile
reflectie/ | o Toti membrii clasei participa activ in timpul activitatii?
Note e Faceti roluri pentru elevi
Resurse Vaslit

https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-process

Scenariul de activitate 4

Subiect | Géandirea de design in sala de clasa

Titlul Prototiparea

activitatii

Scopul Pentru a ghida cursantii cu privire la modul de aplicare a metodelor de gandire a
activitdtii | designului la o problema din lumea reald a invatarii elevilor.

Sincroniz | 60 min

are
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https://www.startdesign.lv/dizaina-domasana-ka-piecu-solu-process

Procedur | Imstructiuni pentru antrenori
a

Oferiti-le elevilor sa aleaga cum sa-si prototipeze ideea._latia exemple.
Instructiuni pentru cursanti

Pasul 1: Urmariti o prezentare

Pasul 2: Faceti un mic brainstorming pentru a decide ce metoda veti folosi.
Pasul 3: Alege cea mai buna idee pentru prototipul ideii tale.

Pasul 4: Pentru solutii digitale puteti folosi una dintre platformele:
WWW.invision.com

www.marvel.com

www.figma.com

Pasul 5: Incepeti sa va prototipati ideea



https://gamma.app/docs/Design-Thinking-Make-Your-Ideas-Real-7uqd5l8eu8te95o
http://www.invison.com/
http://www.marvel.com/
http://www.figma.com/

Mijloace | Prototipurile va permit sa va impartasiti ideea cu alte persoane si sa discutati despre
de cum sd o perfectionati. Puteti prototipa aproape orice. Alegeti forma care se
predare | potriveste cel mai bine ideii dvs.

Zone de | Timpul — prototiparea unor idei va dura mai mult doar o lectie. Elevii tai vor avea
reflectie / | nevoie de mai mult timp? Ar trebui sa primeasca atat cat este necesar.

Note

Resurse | Laptop-uri cu conexiune la Internet

Carton
Lipici
Vopsea
Perii
Firele
etc...

Scenariul de activitate 5

Subiect Gandirea de design in sala de clasa

Titlul Evaluare/testare

activitatii

Scopul Pentru a ghida cursantii cum sa obtina feedback despre ideea si produsul pe care
activitatii I-ati realizat.

Sincronizare | 60 min
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Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Pasul 1: Monitorizati modificirile in timp

Aplicati abilitatile de cercetare dezvoltate de studentii dvs. in timpul fazei de
cercetare pentru a observa semnele de progres. Cautati schimbari in
comportament, schimbari in relatii sau comentarii notabile din partea elevilor.
Pune intrebari, asculta povesti si documenteaza-ti constatarile cu note si
fotografii.

Instructiuni pentru cursanti

Pasul 1: Organizati intalniri de reflectie cu echipa dvs. pentru a face schimb de
povesti despre ceea ce ati observat. Inregistrati citatele si observatiile cheie si
lucrati impreuna pentru a identifica teme recurente.

Pasul 2: Reflectati in echipa asupra schimbarilor pe care le-ati observat.
Comparati aceste observatii cu conditiile initiale si revizuiti perspectivele din
cercetdrile tale timpurii. Luati in considerare crearea unui rezumat vizual ,,inainte
si dupd” pentru a evidentia diferentele.

Pasul 3: Monitorizati si masurati impactul

Decideti cum veti urmari succesul.

e Veti aduna feedback direct de la oameni?
e Puteti masura rezultatele prin numere sau date?
e Veti folosi surse de date externe pentru a evalua impactul?

Mijloace de Note
predare Afise/ hartie
Zone de Intrebari pentru studenti
reflectie /
Note Ce povesti ti-ar placea sd-i auzi pe colegii studenti Impartasind?
Ce realizari ati dori sa fie evidentiate intr-un raport scolar?
Cum ati prezenta ideea conducerii scolii pentru a obtine mai multe
finantari?
e Ce feedback ati dori sa primiti de la studenti despre ideea dvs.?
Resurse Note

4.Tehnici de invitare bazata pe vizual
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Rezultatele invatarii:
Dupa finalizarea capitolului veti putea:

intelegeti fundamentele teoretice:

o

Explicati teoriile cheie care stau la baza invatarii bazate pe vizual, inclusiv teoria
codificarii duale, teoria invatarii multimedia si teoria sarcinii cognitive.

Articuleaza modul in care aceste teorii sustin utilizarea elementelor vizuale pentru a
imbunatdti intelegerea, retinerea si implicarea (Mayer, 2009; Paivio, 1986).

Evaluati si selectati instrumente vizuale:

o

Identificati diverse instrumente vizuale - cum ar fi videoclipuri, infografice,
diagrame si harti conceptuale - si explicati rolul acestora in simplificarea
informatiilor complexe.

Evaluati critic eficacitatea acestor instrumente pentru diferite domenii de continut si
profiluri ale cursantilor (Novak & Canas, 2008).

Integrati elementele vizuale in curriculum si planificarea lectiei:

o

Demonstrati cum sa proiectati planuri de lectie care incorporeaza tehnici de invatare
bazate pe vizual pentru a aborda diverse stiluri de invatare.

Dezvoltati strategii de integrare perfecta a ajutoarelor vizuale in setarile de clasa
digitale si traditionale (Mayer, 2009).

Sprijinirea elevilor cu nevoi educationale speciale:

o

Adaptati strategiile de invatare vizuald pentru a raspunde nevoilor individualizate ale
elevilor cu nevoi educationale speciale.

Utilizati elementele vizuale pentru a crea medii de invatare accesibile si incluzive
care imbundtatesc Intelegerea si reduc Incarcatura cognitiva (CAST, 2018; Okolo &
Diedrich, 2014).

Imbunatatiti invitarea colaborativa prin imagini:

o

Folositi platforme digitale si instrumente interactive (de exemplu, table interactive,
spatii de lucru digitale partajate) pentru a incuraja colaborarea vizuala si Invatarea
peer-to-peer.

Facilitati activitatile de grup care utilizeaza instrumente vizuale pentru a promova
discutia, impartasirea ideilor si gandirea critica (Resta & Laferriere, 2015).

Evaluati impactul tehnicilor bazate pe vizual:

o

Dezvoltati si implementati strategii de evaluare pentru a evalua eficacitatea tehnicilor
de invatare vizuald asupra angajamentului studentilor si a performantei academice.
Utilizati atat evaludri formative, cét si evaludri sumative pentru a perfectiona
materialele vizuale si abordarile de instruire bazate pe feedback.

Reflectati si inovati in practica:

o

Angajati-va in practici de reflexie pentru a analiza impactul strategiilor de Invatare
bazate pe vizual asupra dinamicii clasei si a rezultatelor invatarii.

Identificati domenii de Tmbundtatire si abordari inovatoare pentru a integra in
continuare instrumentele vizuale Tn practicile de predare.

4.1 Puterea imaginilor in imbunétitirea invatarii: fundamente teoretice
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Elementele vizuale joacd un rol critic in invatare, facilitand intelegerea si retinerea informatiilor
prin canale duale de procesare. Conform teoriei codificarii duale, cursantii proceseaza informatiile
verbale si non-verbale in canale separate, dar interconectate, ceea ce imbunatateste retinerea si
amintirea memoriei (Paivio, 1986). Teoria moderna a invatarii multimedia subliniazd si mai mult
faptul ca combinarea elementelor vizuale bine concepute cu explicatii verbale poate reduce
incdrcdtura cognitiva si poate duce la o invatare mai eficienta (Mayer, 2009). Aceasta baza teoretica
subliniaza potentialul imaginilor de a simplifica concepte complexe si de a implica cursantii mai
profund decat doar textul.

Pe langa codificarea duala, teoria incdrcarii cognitive ofera un cadru pentru intelegerea modului in
care imaginile ajuta la invatare prin gestionarea capacitdtii limitate a memoriei de lucru. Elementele
vizuale bine concepute pot prezenta informatiile intr-un format mai organizat si mai accesibil,
reducand Incarcatura cognitiva straina si permitand cursantilor sd se concentreze asupra conceptelor
esentiale (Mayer, 2009). Folosind strategic diagrame, infografice si media interactive, educatorii pot
ajuta elevii sa construiascd modele mentale solide care faciliteazd o iIntelegere mai profunda si
retinere pe termen lung. Aceasta sinergie intre informatiile vizuale si verbale sprijind crearea unor
experiente de invatare mai bogate, care se adreseaza diverselor stiluri cognitive.

Integrarea tehnicilor bazate pe vizual in mediile digitale de invatare imbunatateste si mai mult
rezultatele educationale. Instrumentele digitale, cum ar fi simuldrile interactive, videoclipurile si
organizatorii grafici, folosesc aceste baze teoretice pentru a promova invatarea activa si implicarea.
Cercetari recente indica faptul c@ incorporarea elementelor vizuale in continutul digital nu numai ca
imbunatéteste intelegerea, dar creste si motivatia si accesibilitatea cursantilor (Schnotz & Bannert,
2003). Tn consecinti, educatorii care adopti strategii de invitare bazate pe vizual pot crea experiente
educationale mai incluzive, mai eficiente si mai captivante, care sa raspundd nevoilor tuturor
cursantilor.

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum integrati in prezent elementele vizuale in materialele dvs. de predare si ce impact
ati observat asupra intelegerii si angajarii studentilor?

2. Reflectati la o lectie in care utilizarea elementelor vizuale a imbunatitit semnificativ
invitarea. Ce caracteristici specifice ale imaginilor au contribuit la o intelegere mai
profunda si cum puteti aplica aceste informatii in lectiile viitoare?

3. In ce moduri pot instrumentele digitale emergente si imbunititeasca si mai mult
utilizarea imaginilor in sala de clasi si cum ar putea fi adaptate aceste instrumente
pentru a sprijini diverse stiluri de invitare si nevoi cognitive?

4.2 Utilizarea videoclipurilor, infografice, diagrame si harti conceptuale in predare

Videoclipurile servesc ca un ajutor puternic de invatare si predare, prin valorificarea principiilor de
invatare bazate pe vizual pentru a crea experiente educationale captivante si dinamice. Bazandu-se
pe teoria invatarii multimedia a lui Mayer (2009), videoclipurile bine realizate combind informatiile
vizuale si auditive pentru a prezenta concepte complexe intr-o manierd accesibild, reducind
incarcatura cognitiva si sporind retinerea. Incorporand animatii, demonstratii din viata reala si
povestiri narative, videoclipurile permit educatorilor sa ilustreze idei abstracte si sa favorizeze o
intelegere mai profunda in randul diversilor cursanti. In plus, videoclipurile permit invitarea in ritm
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propriu, In care elevii pot intrerupe, revizui si reflecta asupra continutului, sustinand in cele din
urma implicarea activa si alfabetizarea digitala. Aceasta abordare cu mai multe fatete nu numai ca
imbogateste predarea la clasd, dar si imputerniceste elevii sa evalueze critic si sd aplice continutul
multimedia 1n calatoria lor de invatare (Mayer, 2009; Paivio, 1986).

Infograficele, diagramele si hartile conceptuale sunt instrumente vizuale puternice care ajutd la
transformarea informatiilor complexe in formate accesibile si captivante. Infograficele condenseaza
datele si naratiunile in reprezentari vizuale convingatoare, faicand informatiile cheie usor de digerat
pentru elevi. Diagramele oferd imagini structurate care ilustreaza relatiile si procesele, in timp ce
hartile conceptuale permit cursantilor sd organizeze si sd integreze cunostintele prin afisarea
conexiunilor ierarhice intre idei (Novak si Cafias, 2008). Impreuns, aceste instrumente vizuale
sustin diverse stiluri de invatare si promoveazad implicarea activd cu continutul, imbunatatind astfel
intelegerea si retinerea.

Beneficiile incorporarii acestor instrumente vizuale in predare sunt multiple. Cercetarile indica
faptul ca atunci cand cursantii proceseaza informatiile vizual, aceasta poate reduce incarcdtura
cognitiva si poate facilita o intelegere mai profunda (Mayer, 2009). Infograficele si diagramele ii
ajutd pe elevi sd vizualizeze concepte abstracte si relatii de date, in timp ce hartile conceptuale
incurajeaza gandirea criticd, determiniand cursantii sd identifice conexiunile dintre idei. Aceastd
reprezentare vizuald a cunostintelor nu numai ca intareste invatarea, ci si incurajeaza creativitatea si
abilitdtile de rezolvare a problemelor. Ca rezultat, elevii devin mai bine pregétiti pentru a sintetiza
informatii si a le aplica in situatii din lumea reala.

In practica, educatorii pot integra infografice, diagrame si hirti conceptuale in diferite aspecte ale
curriculumului. De exemplu, profesorii pot folosi infografice pentru a rezuma subiecte complexe, a
crea diagrame pentru a explica procesele sau pot folosi activitati de cartografiere conceptuala in
timpul proiectelor de grup pentru a ajuta elevii sa-si organizeze ideile in colaborare. Instrumentele
digitale si software-ul, cum ar fi Canva pentru infografice, Lucidchart pentru diagrame si
CmapTools pentru harti conceptuale, faciliteaza crearea si utilizarea interactiva a acestor elemente
vizuale 1n sala de clasa. Prin incorporarea acestor strategii, educatorii pot imbunatati experienta
generald de invatare, ficand continutul mai captivant, mai memorabil si mai accesibil pentru toti
studentii (Mayer, 2009; Novak & Canas, 2008).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum puteti integra videoclipuri, infografice, diagrame si harti conceptuale in practicile
actuale de predare pentru a simplifica subiecte complexe si a spori implicarea
studentilor?

2. Reflectati la o lectie in care ati folosit un instrument vizual. Ce impact a avut asupra
intelegerii studentilor tii si cum ai putea si-i imbunatatesti proiectarea sau
implementarea in viitor?

3. in ce moduri pot instrumentele digitale si imbunaitateasca crearea si utilizarea
mijloacelor vizuale de invitare in sala de clasa si cum va puteti asigura ca aceste
ajutoare raspund nevoilor diverse de invatare?

4.3 Invatare vizuala pentru elevii cu nevoi educationale speciale

Strategiile de invatare vizuala ofera beneficii semnificative pentru studentii cu nevoi educationale
speciale, oferind cai alternative de intelegere, retinere a memoriei si implicare. Aceste strategii, cum
ar fi utilizarea imaginilor, videoclipurilor, organizatorilor grafici si imaginilor interactive, sunt
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deosebit de eficiente in reducerea sarcinii cognitive si clarificarea conceptelor complexe pentru
cursantii care se pot lupta cu instructiunile traditionale bazate pe text. Principiile Universal Design
for Learning (UDL) subliniazd importanta furnizarii de mijloace multiple de reprezentare, iar
imaginile servesc ca un instrument puternic pentru a realiza acest lucru prin adaptarea diferitelor
stiluri si nevoi de invatare (CAST, 2018; Mayer, 2009).

Bazele teoretice ale invatarii vizuale in educatia speciald sunt bine sustinute de cercetare. Teoria
codarii duble presupune cd informatia este procesatd prin canale verbale si vizuale separate, iar
atunci cand aceste canale sunt combinate eficient, invatarea si rememorarea sunt imbunatatite
semnificativ (Mayer, 2009). Pentru elevii cu nevoi speciale, suporturile vizuale pot actiona ca
schele care compenseaza golurile in intelegere, promoveaza autonomia si reduc barierele impuse de
dificultatile de invitare. In plus, ajutoarele vizuale personalizate, cum ar fi diagramele simplificate
sau organizatorii grafici personalizati, ajutd la concretizarea conceptelor abstracte, crescand astfel
atat accesibilitatea, cat si implicarea (CAST, 2018).

In practici, educatorii pot folosi o varietate de instrumente vizuale digitale si analogice pentru a
satisface nevoile individuale ale elevilor lor. Platformele digitale - cum ar fi tablele interactive,
aplicatiile educationale si prezentarile multimedia - permit crearea si adaptarea continutului vizual
care poate fi personalizat pentru a sustine profiluri individuale de invitare. In plus, aceste
instrumente faciliteaza feedback in timp real si experiente de invatare interactiva, care sunt deosebit
de benefice pentru studentii care necesitd sprijin suplimentar. Prin integrarea acestor strategii
vizuale in planurile de lectie si IEP-uri (Programe de educatie individualizate), profesorii pot
promova un mediu de invatare mai incluziv si mai eficient, care dd putere tuturor elevilor sa
reuseasca (Okolo & Diedrich, 2014).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum ati folosit strategiile de invitare vizuala in sala de clasa pentru a sprijini elevii cu
nevoi educationale speciale si ce rezultate ati observat?

2. Reflectati la un caz specific in care un instrument vizual (de exemplu, organizator
grafic, videoclip interactiv) a ajutat la clarificarea unui concept provocator pentru un
student. Ce modificari i-ar putea spori in continuare eficacitatea?

3. In ce moduri puteti integra instrumente vizuale digitale pentru a crea o experienta de
invitare mai personalizata pentru studentii cu nevoi speciale si cum veti evalua
impactul acestora asupra implicarii si intelegerii studentilor?

4.4 Colaborare vizuala intr-un mediu digital: imbunatitirea invatarii peer-to-peer

Colaborarea vizualda intr-un mediu digital valorificd puterea tehnologiei pentru a facilita
interactiunea in timp real si co-constructia de cunostinte intre colegi. Instrumentele digitale, cum ar
fi tablele interactive, spatiile de lucru digitale partajate si platformele online de harti mentale permit
elevilor sa vizualizeze idei complexe, sd construiasca in colaborare concepte si sa rezolve colectiv
probleme. Aceste platforme nu numai cd incurajeazd gandirea creativd, ci si lacunele de
comunicare, oferind un limbaj vizual comun, care este deosebit de benefic pentru diverse sali de
clasd in care elevii pot avea diferite niveluri de competenta lingvistica si abilitati tehnice (Resta &
Laferriére, 2015).

Beneficiile colaborarii vizuale se extind dincolo de simpla partajare a ideilor; de asemenea,
promoveazd un angajament mai profund si Imbundtitesc prezenta cognitivd in comunitatile de
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invatare. Prin vizualizarea datelor si ideilor Iimpreuna, elevii sunt mai capabili sa negocieze sensul,
sd provoace ipoteze si sd integreze mai multe perspective. Acest proces de colaborare sprijina
dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de rezolvare a problemelor, deoarece cursantii sunt
incurajati sa discute, sa dezbata si sa-si perfectioneze ideile intr-un mediu digital favorabil.
Cercetarile indica faptul ca, atunci cand elevii se angajeaza activ in interactiuni vizuale de la egal la
egal, ei experimenteaza o intelegere si retinere Imbunatatite a materialului, precum si un sentiment
mai puternic de comunitate si apartenenta (Bower, 2019; Garrison, Anderson si Archer, 2001).

In practicd, educatorii pot incorpora colaborarea vizuald in diferite activititi de clasd pentru a
imbunatdti invatarea de la egal la egal. De exemplu, in timpul proiectelor de grup sau al sesiunilor
de brainstorming, instrumentele vizuale digitale pot fi folosite pentru a crea impreund harti
conceptuale sau diagrame care contureaza ideile si relatiile cheie. Aceste activitati nu numai ca
stimuleaza gandirea creativa, dar le permit si instructorilor sa monitorizeze dinamica grupului si sa
ofere feedback in timp util. Prin integrarea unor astfel de strategii in curriculum, profesorii pot crea
un mediu de invatare incluziv care valorificd punctele forte ale colaborarii vizuale pentru a sprijini
invatarea activa, implicata si colaborativa (Bower, 2019).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum ati integrat instrumentele de colaborare vizuala digitala in sala de clasa si ce
impact au avut acestea asupra angajamentului studentilor si a invatarii de la egal la
egal la egal?

2. Reflectati asupra unei activitati de grup in care colaborarea vizuala a imbunatatit
intelegerea unui concept complex. Ce caracteristici specifice ale instrumentelor digitale
utilizate au contribuit cel mai mult la acest rezultat?

3. In ce moduri puteti folosi in continuare platformele de colaborare vizuala digitala
pentru a stimula incluziunea si participarea activa in randul tuturor studentilor si cum
le-ati putea evalua eficienta in imbunititirea rezultatelor invatarii?

4.5 Resurse si instrumente pentru educatori

Scenariul de activitate nr. 1

Subiect Tehnici de invatare bazate pe vizual
(pentru toate disciplinele scolare)

Titlul activitatii Crearea de videoclipuri atragatoare cu Clipchamp.

Scopul activitatii Pentru a incuraja profesorii sa creeze si sa utilizeze videoclipuri
pentru a sprijini procesul de invatare.

Sincronizare 45 de minute
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Procedura

Instructiuni pentru antrenori

- face o prezentare generala a instrumentului pe care urmeaza
sa fie utilizat https://clipchamp.com/en/ ;

- introduceti tutorialul creat (vezi Resurse de mai jos) si
conduceti participantii prin diferitii pasi;

- cereti cursantilor sd creeze un videoclip pe o anumitad tema
legatd de predarea lor, tinand cont de obiectivele lor si de
subiectele care urmeaza sa fie predate.

Instructiuni pentru cursanti
- conectati-va la Clipchamp;
- urmati instructiunile formatorilor;

- creati un videoclip pe baza instructiunilor formatorilor si
desenati un plan de lectie in care vor folosi videoclipul creat.

Mijloace de predare

https://clipchamp.com/en/ / Tutorial Clipchamp /calculatoare
/ videoproiector

Zone de reflectie /
Note

De ce sa folositi videoclipuri ca suport vizual?

Resurse

Tutorial Clipchamp /
https://www.canva.com/design/DAGcLyfSanY/YuXJ-
HHPZtOxgbplEPSzBA/view?utm_content=DAGcLyfSanY &ut
m_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_sourc
e=uniquelinks&utlld=h41604d54hd
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Scenariul de activitate nr 2

Subiect Tehnici de invatare bazate pe vizual
Titlul activitatii Crearea de benzi desenate relevante cu storyboardthat.com
Scopul activitatii Sa incurajeze profesorii sa creeze si sd foloseascd benzi desenate pentru a

sprijini procesul de invatare.

Sincronizare 30 de minute

Procedura Instructiuni pentru antrenori

- face o prezentare generald a instrumentului pe care urmeaza sa fie
utilizat wwwv.storyboardthat.com

- introduceti tutorialul creat (vezi prezentarea Powerpoint pe
Canva in sectiunea Resurse) si conduceti participantii prin diferitii
pasi;

- cereti cursantilor sa creeze o banda desenata pe o anumita tema
legatd de predarea lor, tinand cont de obiectivele lor si de subiectele
care urmeaza sa fie predate.

Instructiuni pentru cursanti
- conectati-va la Storyboardtht.com;
- urmati instructiunile formatorilor;

- creati o banda desenatd pe baza instructiunilor formatorilor
si desenati un plan de lectie in care vor folosi banda creata.

Mijloace de predare | www.storyboardthat.com/ Storyboardthat tutorial /computere /
videoproiector

Zone de reflectie/ |De ce sa folositi benzile desenate ca ajutoare vizuale?
Note

Resurse Storyboardth tutorial:
https://www.canva.com/design/DAGbbOcrQ5M/APnIXJBNNCZRf20
aPR_HuQ/view?utm_content=DAGbbOcrQ5M&utm_campaign=desi
gnshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlld=h9d3
39a592d / www.storyboardthat.com
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Scenariul de activitate nr 3

Subiect Tehnici de invatare bazate pe vizual (toate disciplinele scolare)
Titlul activitatii Crearea de videoclipuri relevante cu Fliki.ai
Scopul activitatii Pentru a incuraja profesorii sa creeze si sa utilizeze clipuri video

generate de Al pentru a sprijini procesul de invatare.

Sincronizare 30 de minute

Procedura Instructiuni pentru antrenori

- face o prezentare generald a instrumentului pe care urmeaza

sa fie utilizat https://fliki.al/

- introduceti tutorialul creat (vezi prezentarea Powerpoint despre
Canva in Resurse de mai jos) si conduceti participantii prin
diferitii pasi;

- cereti cursantilor sa creeze un videoclip pe o anumitad tema
legatd de predarea lor, tindnd cont de obiectivele lor si de
subiectele care urmeaza sa fie predate.

Instructiuni pentru cursanti
- conectati-va la https://fliki.ai/;
- urmati instructiunile formatorilor;

- creati un videoclip pe baza instructiunilor formatorilor si
desenati un plan de lectie in care vor folosi videoclipul creat.

Mijloace de predare | https:/fliki.ai/ / Tutorial Fliki.ai /calculatoare / videoproiector

Zone de reflectie/  [De ce sa folositi videoclipurile generate de Al ca ajutoare vizuale?
Note

Resurse Tutorial Fliki.ai:
https://www.canva.com/design/DAGcL4x4Gvs/W2vhnvEdf
NFh7s40DdB5nA/view?utm content=DAGcL4x4Gvs&utm ¢
ampaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=u
niquelinks&utlld=h679620c96a
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Scenariul de activitate nr. 4

Subiect

Tehnici de invatare bazate pe vizual (toate disciplinele scolare)

Titlul activitatii

Crearea de cdi de Invatare relevante cu goosechase.com
Crearea de povesti digitale, vanatoare de scavenger sau invatare
pas cu pas cu ajutorul aplicatiei Goosechase.I

Scopul activitatii

Pentru a incuraja profesorii sa creeze si sa foloseasca povesti
digitale, invatare pas cu pas etc. pentru a sprijini procesul de
invatare.

Sincronizare

45 de minute

Procedura

Instructiuni pentru antrenori

- faceti o prezentare generald a instrumentului care va fi
utilizat pe goosechase.com

- introduceti tutorialul creat (vezi prezentarea Powerpoint pe
Canva in Resurse de mai jos) si conduceti participantii prin
diferitii pasi;

- cereti cursantilor s@ creeze un proces de invatare pas cu pas pe
0 anumita tema legata de predarea lor, tinind cont de
obiectivele lor si de subiectele care urmeaza sa fie predate.

Instructiuni pentru cursanti

- conectati-va la goosechase.com;

- urmati instructiunile formatorilor;

- creati un proces de Invdtare pas cu pas bazat pe
instructiunile formatorilor si deseneaza un plan de lectie acolo
unde acestia

va folosi resursa creata.

Mijloace de predare

goosechase.com/ / tutorial goosechase.com / computere /
videoproiector

Zone de reflectie /
Note

De ce sa configurati povestile digitale sau procesele de
invatare?

Resurse

Tutorial Goosechase.com:
https://www.canva.com/design/DAGcc5z93Ks/OasaZ2NQY sk
AhgfWO3UmNcw/view?utm_content=DAGcc5z93Ks&utm_c
ampaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=u
niquelinks&utlld=h60750b5254
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5. Povesti digitale pentru invitarea incluziva

Rezultatele invatarii:
Dupa finalizarea capitolului veti putea:

o (Intelegeti fundamentele teoretice:

o Explicati conceptele cheie si fundamentele teoretice ale povestirii digitale,
inclusiv rolul acesteia In Tmbundatétirea angajamentului, intelegerii si retinerii
prin naratiuni multimedia (Robin, 2008; Lambert, 2013).
e Articulati rolul povestirii digitale in invitarea incluziva:

o Descrieti modul in care povestirea digitald poate crea medii de invatare
incluzive, permitand voci diverse si dand putere elevilor marginalizati sa-si
impartaseascad naratiunile personale si culturale (Lambert, 2013; Robin, 2008).

e Dezvoltati abilitatile de storyboarding:

o Demonstrati capacitatea de a planifica si organiza proiecte de povestire digitala
prin intermediul storyboarding-ului eficient, asigurand un flux narativ coerent
si integrarea diferitelor elemente multimedia (Ohler, 2013).
o imbunitititi alfabetizarea digitali si abilitiitile tehnice:

o Dobanditi si aplicati abilitatile tehnice necesare pentru a crea, edita si partaja
povesti digitale, inclusiv utilizarea instrumentelor digitale si a software-ului
care sprijind crearea de continut multimedia.

e Integrati povestirea digitala cu invatarea bazata pe proiecte:

o Proiectati si implementati proiecte de povestire digitala intr-un cadru de
invatare bazat pe proiecte pentru a promova Invatarea activa, colaborarea si
gandirea critica la clasa (Thomas, 2000).
e Incurajeazi implicarea si imputernicirea studentilor:

o Utilizati povestirea digitala ca mijloc de a implica elevii in mod activ,
incurajand autoexprimarea, reflectia si dezvoltarea unei identitati personale
puternice, in special in rAndul studentilor din medii marginalizate (Lambert,
2013; Robin, 2008).

o Evaluati si reflectati asupra practicilor de povestire digitala:

o Evaluati critic eficienta povestirii digitale ca instrument pedagogic, folosind
evaluari formative si sumative pentru a perfectiona si adapta strategiile pentru
a raspunde nevoilor diverse ale cursantilor.
e Promovati medii de invitare colaborative si incluzive:

o Dezvoltati strategii care valorificd povestirea digitald pentru a facilita
colaborarea de la egal la egal si discutiile incluzive, asigurandu-se ca toti elevii
se simt apreciati si reprezentati in procesul de invatare.

5.1 Ce este povestirea digitala? Implicarea elevilor prin naratiune

Povestirea digitalda este o abordare educationald inovatoare care combind povestirea
traditionald cu instrumente multimedia digitale pentru a crea naratiuni convingatoare si
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interactive. Implica integrarea textului, imaginilor, audio si video pentru a transmite povesti
care rezoneaza cu studentii, transformand astfel conceptele abstracte 1n experiente de invatare
memorabile si memorabile. Prin valorificarea puterii media digitale, educatorii pot crea
naratiuni care nu numai ca 1i informeaza, ci si 1i inspira si 1i implica pe elevi, faicand Invatarea
un proces mai captivant si mai dinamic (Robin, 2008).

In esenta, povestirea digitala valorifica sinergia dintre naratiune si tehnologie pentru a facilita
un angajament cognitiv si emotional mai profund. Acest proces permite elevilor sa participe
activ la crearea si interpretarea povestilor, Imbunatatindu-si gandirea criticd si exprimarea
creativd. Prin utilizarea elementelor multimedia, povestirea digitald ajutd la simplificarea
ideilor complexe si la prezentarea lor intr-un format care este accesibil si atragator pentru
diversi cursanti. Aceastd abordare multimodald sprijind diverse stiluri de invatare prin
combinarea stimulilor vizuali, auditivi si textuali, ceea ce poate duce la o retinere si intelegere
imbunatdtite a materialului (Ohler, 2013).

Povestirea digitald joaca, de asemenea, un rol crucial in promovarea unor medii de invatare
incluzive. Ofera o oportunitate studentilor din medii diverse de a-si impartdsi perspectivele si
experientele, asigurandu-se cd mai multe voci sunt reprezentate in clasa. Aceasta incluziune
nu numai ca Imbogateste experienta de invatare, ci si imputerniceste grupurile marginalizate
prin validarea naratiunilor lor culturale si a experientelor personale. In plus, povestirea
digitala poate reduce lacunele in educatia traditionald, permitand elevilor sa-si exploreze si sa-
si exprime identitdtile intr-un cadru de sprijin si colaborare, promovand astfel echitatea si
incluziunea sociald (Lambert, 2013).

In practica, educatorii implementeaza povestirea digitald ghidand elevii printr-un proces
structurat care include faze de planificare, productie si partajare. In timpul etapei de
planificare, cursantii dezvolta storyboard-uri si scenarii care contureaza naratiunea pe care
doresc s o transmita. In faza de productie, elevii folosesc instrumente digitale pentru a-si crea
si a asambla elementele multimedia. In cele din urma, etapa de impartisire implica
prezentarea povestilor finalizate colegilor si comunitatii scolare mai largi, ceea ce nu numai ca
construieste Incredere si abilitati de comunicare, ci si promoveaza o culturd de invatare
colaborativd. Se dovedeste cd acest proces practic, creativ, Imbunatateste alfabetizarea
digitala, Tmbunatateste implicarea si faciliteaza o intelegere mai profundd a continutului prin
naratiune (Ohler, 2013).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum poate povestirea digitala si va transforme mediul de clasa facand
conceptele abstracte mai identificabile si mai atractive pentru studentii dvs.?

2. Ce strategii puteti folosi pentru a va asigura ca proiectele de povestiri digitale
sunt incluzive si permit fiecarui student sa-si exprime perspectiva unica?

3. Tnce mod ar putea integrarea diferitelor elemente multimedia in povestirea
digitald sa imbunaititeasca intelegerea si pastrarea subiectului de catre studenti?

5.2 Crearea unui storyboard: planificarea povestilor digitale pentru invatare

Crearea unui storyboard este un pas fundamental in povestirea digitald care ofera un model
vizual pentru organizarea elementelor narative inainte de Inceperea productiei. Acest proces
de planificare permite educatorilor si studentilor sa cartografieze succesiunea evenimentelor,
sa identifice scenele cheie si sa determine integrarea componentelor multimedia, cum ar fi
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text, imagini, audio si video. Conturdnd vizual povestea, profesorii se pot asigura ca
naratiunea digitala finala este coerenta si aliniata cu obiectivele de invatare, faicand in cele din
urma conceptele abstracte mai accesibile si mai atractive pentru elevi (Lambert, 2013).

In practicd, procesul de storyboarding implici impartirea naratiunii in segmente sau scene
discrete, fiecare nsotitd de schite vizuale, adnotari si descrieri ale elementelor audio sau
textuale dorite. Aceasta planificare detaliatd nu numai ca clarificd fluxul povestii digitale, dar
evidentiaza si domeniile in care pot fi necesare resurse suplimentare sau interventii creative.
Pe masura ce studentii si educatorii colaboreaza la aceste planuri vizuale, ei isi perfectioneaza
ideile, rezolva potentialele inconsecvente si se asigurd ca structura narativa sprijind atat
stdpanirea continutului, cat si exprimarea creativa (Ohler, 2013). Aceastd abordare metodica a
planificarii promoveaza o intelegere mai profunda a tehnicilor de povestire si imbunatateste
abilitatile de alfabetizare digitala.

Storyboarding-ul joaca, de asemenea, un rol esential in promovarea incluziunii si a colaborarii
in sala de clasa. Atunci cand studentii cu nevoi de invatare diverse lucreaza impreuna pentru a
crea un storyboard, acestia aduc perspective si puncte forte unice proiectului, asigurandu-se ca
povestea digitald finald reflectd o tapiserie bogatd de idei si experiente. Acest proces de
colaborare nu numai cd Incurajeaza participarea activa a tuturor elevilor, dar ofera si un cadru
structurat in care fiecare voce este apreciata. Angajandu-se in faza de storyboarding, cursantii
pot negocia sensul, pot contribui creativ si pot construi increderea in capacitatea lor de a
comunica vizual idei complexe (Robin, 2008). in cele din urma, un storyboard bine conceput
serveste ca o foaie de parcurs pentru faza de productie, ghidand crearea de povesti digitale
dinamice care rezoneaza cu diverse audiente.

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum va ajuta crearea unui storyboard sa va organizati ideile si sa va asigurati ca
povestea dvs. digitala comunica eficient mesajul dorit?

2. Ce metode puteti folosi pentru a implica toti elevii, inclusiv cei cu nevoi
educationale speciale, in procesul de storyboarding pentru a promova un mediu
de invatare mai incluziv?

3. Reflectati la o perioada in care un storyboard detaliat a imbunatatit un proiect
digital in care ati fost implicat. Ce elemente specifice ale storyboard-ului au
contribuit la succesul proiectului si cum ati putea aplica aceste strategii in
viitoarele initiative de povestire digitala?

5.3 Povestirea digitala ca instrument de abilitare a elevilor marginalizati

Povestirea digitald oferd o platformd dinamica pentru studentii marginalizati pentru a-si
articula experientele personale si identitatile culturale, permitdndu-le sa-si revendice
naratiunile si sd promoveze un sentiment de agentie. Prin integrarea elementelor multimedia
precum imagini, audio si video, povestirea digitald transforma experientele individuale in
naratiuni captivante, care rezoneazd atat cu povestitorul, cat si cu publicul. Acest proces nu
numai cd imbunatateste autoexprimarea si reflectia criticd, dar si provoacd naratiunile
dominante prin validarea diferitelor perspective care sunt adesea subreprezentate in mediile
educationale traditionale (Lambert, 2013; Robin, 2008).

In plus, practica povestirii digitale serveste ca un instrument puternic pentru dezvoltarea
alfabetizarii digitale si abilitarea studentilor sa devina participanti activi in comunitatile lor de
invatare. Pe masurd ce studentii 1si creeaza si isi Impdartasesc povestile digitale, ei dezvolta
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abilitati esentiale In comunicare, colaborare si gandire critica, in timp ce promoveaza un
mediu de clasd incluziv. Acest proces de colaborare nu numai ca intareste stima de sine si
angajamentul academic in randul grupurilor marginalizate, dar incurajeaza si invatarea de la
egal la egal si empatia, contribuind in cele din urma la schimbarea sociald si la un peisaj
educational mai echitabil (Lambert, 2013; Robin, 2008).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum poate fi folosita povestirea digitala in sala de clasa pentru a oferi studentilor
marginalizati o platforma pentru a impéartasi experientele si perspectivele lor
unice?

2. Care sunt unele provocari potentiale cu care va puteti confrunta atunci cand
implementati proiecte de povestire digitala cu studenti marginalizati si cum
puteti aborda aceste provocari pentru a asigura un mediu de invatare incluziv?

3. In ce moduri poate procesul de creare si partajare a povestilor digitale si
imbunititeasca alfabetizarea digitala si sa le imputerniceasca studentilor sa se
implice critic atat cu naratiunile lor personale, cit si cu problemele societale mai
ample?

5.4 Invitare bazati pe proiecte: integrarea povestilor digitale in curriculum

Invitarea bazata pe proiecte (PBL) oferd un cadru dinamic pentru integrarea povestirii digitale
in curriculum, permitand studentilor sa se implice cu continutul ntr-o maniera autentica si
practica. Prin Incorporarea proiectelor de povestire digitala in PBL, educatorii incurajeaza
elevii sa exploreze problemele din lumea reald, sa dezvolte abilitdti de gandire criticd si sa
aplice concepte teoretice prin constructia narativi creativd. In acest context, povestirea
digitala serveste atat ca mediu, cat si ca produs al invatarii, in care elevii creeaza naratiuni
multimedia care reflectd intelegerea lor asupra subiectului. Aceasta integrare nu numai ca face
invatarea mai relevanta, ci si imputerniceste studentii, oferindu-le 0 voce pentru a-si exprima
cunostintele si experientele (Lambert, 2013; Robin, 2008).

Integrarea povestirii digitale in PBL incurajeazd un mediu de invétare incluziv care sprijina
colaborarea, alfabetizarea digitald si exprimarea personala. Cand studentii lucreaza impreuna
la proiecte de povestire digitald, se angajeazd intr-un proces de colaborare care implica
cercetarea, planificarea si producerea de continut multimedia. Aceastd abordare promoveaza
invatarea activa si 1i ajutd pe elevi sd dezvolte abilitati de comunicare, creativitate si rezolvare
de probleme, deoarece trebuie sa lucreze pentru a se asigura cd naratiunile lor digitale
reprezinta cu acuratete idei complexe. In plus, prin alinierea acestor proiecte cu obiectivele
curriculare, educatorii pot adapta instruirea pentru a satisface diverse nevoi de invatare,
oferind simultan oportunitati pentru ca vocile marginalizate sa fie auzite. O astfel de abordare
contribuie la o experientd educationald mai echitabild, deoarece permite tuturor elevilor sa se
conecteze cu continutul in moduri semnificative (Thomas, 2000).

Intrebari pentru reflectie:
1. Cum puteti integra proiecte de povestiri digitale in curriculumul dvs. existent

pentru a imbunaititi rezultatele invatarii bazate pe proiecte si pentru a promova
implicarea activa, in lumea reala?
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2.

Reflectati la o activitate de invitare bazata pe proiecte din trecut, care a rezonat
cu studentii dvs. Cum ar putea incorporarea povestirii digitale sa le aprofundeze
si mai mult intelegerea si legiatura personald cu materialul?

Ce provociri potentiale ati putea intilni atunci cind implementati povestirea
digitala intr-un cadru PBL si ce strategii puteti utiliza pentru a va asigura ca
procesul raméne incluziv si eficient pentru toti studentii?

5.5 Resurse si instrumente pentru educatori

Scenariul de activitate nr. 1

Subiect Povesti digitale pentru o invatare incluziva

Titlul activitatii Bullying si cyberbullying folosind Canva pentru
povestiri pentru includere

Scopul activitatii Pentru a exersa cresterea povestirii folosind Canva

Sincronizare 60 de minute
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Instructiuni pentru antrenori:

Cursantii formeaza grupuri mici si reflecta asupra temei
de a fi Impreuna respectand in acelasi timp pe ceilalti.

Grupurile sunt invitate sa discute si sa reflecteze asupra
gestiondrii conflictelor pentru a identifica si combate
comportamentele care implica batjocurd, amenintari,
agresiune, agresiune si insulte.

Fiecare grup discuta povestea de prezentat, decide sa
povesteascd o experienta trditd de clasd si cum a
reactionat victima bullying-ului si cyberbullying-ului la
atacurile si denigrarea pe care le-a suferit.

Grupurile implementeaza actiuni eficiente pentru
combaterea fenomenelor de bullying si cyberbullying,
pregatind elevii sa recunoasca comportamentul de
excludere intr-un stadiu incipient si sa caute ajutor
vorbind despre acesta cu persoane de referinta.

Grupurile folosesc un instrument digital Canva pentru a
crea 0 poveste prin crearea de povestiri digitale (video
scurt de aproximativ 2 minute)

https://www.canva.com/design/DAGY ZpBopDo/1299T
15uXB4f1BIfpGmDXQ/edit?utm_content=DAGYZpB
opDo&utm_campaign=designshare&utm medium=link
2&utm_source=sharebutton

Pentru a crea o povestire digitala, primul lucru de facut
este sa scrieti 0 poveste si sa o impartiti in secvente

Ulterior, este necesara evidentierea cuvintelor cheie
prezente in fiecare secventa, acest lucru va facilita
inserarea de imagini sau videoclipuri care servesc la

ilustrarea povestii.

Am decis si crBim o poveste despre bullying si
cyberbullying folosind Canva

Pritviil hicrit Ao £33 ~11F veantrir a 11f1li7a ~roanyva acfa o




Mijloace de predare

Calculator
Internet

Canva

Zone de reflectie / Note

Crezi ca Canva este instrumentul cel mai potrivit pentru
a crea povestiri?

Crezi cd ai abilitatile necesare pentru a utiliza aceasta
aplicatie?

Considerati cd aceasta metodologie este eficienta si
eficientd in mediul scolar?

Resurse

https://www.youtube.com/watch?v=qVFJVBcG 7Y&a
b channel=mjmfoodie

https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab c
hannel=TechExpress

Scenariul de activitate nr 2

Subiect

Povesti digitale pentru invatarea artei

Titlul activitatii

,Lumina lui Caravaggio” - folosit pentru povestirea
pentru invatarea artei

Scopul activitatii

Pentru a exersa povestirea incrementald folosind Adobe
Express

Sincronizare

60 de minute

66



https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=gVFJVBcG_7Y&ab_channel=mjmfoodie
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress
https://www.youtube.com/watch?v=IQDieTsrkzc&ab_channel=TechExpress

Instructiuni pentru antrenori:
Pasul 1: Organizati grupurile

1. Tmpartiti cursantii in grupuri de cate patru.

o Incurajati seturi de abilititi diverse in
cadrul fiecarui grup (de exemplu,
cercetatori puternici, ganditori creativi i
participanti cunoscatori de tehnologie).

2. Explicati scopul activitatii:

o Evidentiati obiectivele: sa invatati
tehnici de povestire digitala pe exemplul
analizei impactului Caravaggio asupra
artei.

o Subliniati importanta empatiel,
colaborarii si creativitatii.

Pasul 2: Cerceteaza Caravaggio

3. Aloca 20 de minute pentru cercetare. Instruiti
grupurile sd se concentreze asupra:

o Detalii biografice cheie si anecdote
despre viata lui Caravaggio.

o Principalele inovatii artistice pe care le-a
introdus.

4. Incurajati-i si foloseascd surse de incredere
(de exemplu, site-uri web de istoria artei,
enciclopedii digitale).

o Furnizati o listd de resurse sugerate daca
este necesar.

Pasul 3: Planificarea proiectului de povestire

5. Fiecare grup selecteaza lucrarile lui Caravaggio
care reprezinta cel mai bine tehnicile sale
artistice.

o Sfatuieste grupurile sa aleaga 2-4
lucrari de arta pentru manevrabilitate.

6. Ghidati grupurile in crearea unei schite care
evidentiazd  contributiile cheie ale lui
Caravaggio.

o Exemplu: repere cronologice, inovatii
tematice sau tehnici artistice precum
clarobscurul.

https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:E
U:6¢324b01-ccb1-5b9e-88d5-
c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text

7. Pune-i sd proiecteze a program pas cu pas
pentru finalizarea proiectului, inclusiv alocarea
de timp pentru scrierea, proiectarea si
finalizagga videoclipului.

8. Instruiti-i sd-si organizeze materialele creand un
folder de pe desktop cu imaginile selectate.

A~ Stihliniati 1itilizarea imaocini de Inalta



https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text
https://new.express.adobe.com/id/urn:aaid:sc:EU:6c324b01-ccb1-5b9e-88d5-c5ac9d00aed7?learn=for-you&category=text

Mijloace de predare

Calculator
Internet
Adobe Express

Zone de reflectie / Note

Crezi ca Adobe Express este cel mai potrivit instrument
pentru a crea povestiri?

Crezi ca ai abilitatile necesare pentru a utiliza aceasta
aplicatie?

Considerati ca aceasta metodologie este eficientd si
eficientd in mediul scolar?

Resurse

https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY

https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4

https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY

Scenariul de activitate nr 3

Subiect

Povesti digitale pentru implicarea studentilor

Titlul activitatii

Explorarea Agendei 2030 pentru Obiectivele de
Dezvoltare Durabila utilizand povestirea digitala

Scopul activitatii

Utilizarea povestirii digitale pentru a imbunatati
implicarea studentilor, a promova creativitatea, a
povestirii si a abilitatilor de cetdtenie

Sincronizare

60 de minute
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https://www.youtube.com/watch?v=XARgZbXY7QY
https://www.youtube.com/watch?v=1WPargwZXo4
https://www.youtube.com/watch?v=gNCozk-2DyY

Procedura

Instructiuni pentru formatori:

Introducere (5 minute):

Profesorii formeaza grupuri mici si reflecta asupra
povestirii si potentialul acesteia, gandindu-se la posibile
naratiuni captivante pentru elevi pe temele Agendei
2030.

Demonstratie (10 minute):

Grupurile observa un exemplu de poveste digitala si
fiecare grup discuta povestea observata, identificand
obiectivele prioritare de abordare care privesc Agenda
2030

Configurarea activitatii (15 minute):

Grupurile 1si creeaza propria mini poveste digitala
folosind instrumentul Microsoft Sway

Am decis s@ credm o poveste despre utilizarea
Microsoft Sway

https://sway.cloud.microsoft/mZnlyaP0roeqSI8y

Sa incepem sa cream povestirile noastre digitale despre
agenda 2030 pentru dezvoltare durabila scriind pe
motorul de cautare Google Sway Microsoft

Intram pe site-ul Sway si 1l accesam din butonul aflat in
dreapta sus

o
030 Agenda for
velopment Goals
orytelling

Introducem adléegsa noastrd de e-mail si parola



https://sway.cloud.microsoft/mZn1yaP0roegSl8y

Mijloace de predare

Computer/tableta
Platforma de povestire digitala Microsoft Sway
Proiector pentru partajarea povestilor digitale

Zone de reflectie / Note

Cum poate fi povestirea digitald eficienta si eficienta
pentru invatare?

Este povestirea digitala in proiecte interdisciplinare
importantd pentru ca elevii sa le inteleagd imediat?

Credeti ca Microsoft Sway este cel mai potrivit
instrument pentru a crea povestiri?

Resurse

https://www.youtube.com/watch?v=KQy6 bp K60

https://www.youtube.com/watch?v=7Zsd2E6X9JU

Scenariul de activitate nr. 4

Subiect

Povestea digitald pentru invatarea modei moderne la
scoald

Titlul activitatii

Scoala de moda

Scopul activitatii

Pentru a exersa povestirea incrementalda folosind
aplicatia Animoto

Sincronizare

60 de minute

70




Instructiuni pentru antrenori:
Pasul 1: Organizati grupurile

3. Impartiti cursantii in grupuri de cate patru.

o Incurajati seturi de abilitati diverse in
cadrul fiecarui grup (de exemplu,
cercetatori puternici, ganditori creativi
si  participanti ~ cunoscdtori  de
tehnologie).

4. Explicati scopul activitatii:

o Evidentiati obiectivele: sd invatati
tehnici de povestire digitala pe
exemplul analizei noilor tendinte de
moda din Italia si din intreaga lume.

o Subliniati importanta empatiei,
colabordrii si creativitatii.

Pasul 2: Cercetare: moda la moda

5. Aloca 20 de minute pentru cercetare. Instruiti
grupurile sd se concentreze asupra:
o Cele mai importante inovatii materiale
in moda.
o Cei mai inovativi stilisti din lume
6. Incurajati-i si foloseasca surse de incredere
(de exemplu, site-uri web de istoria artei,
enciclopedii digitale).
o Furnizati o listd de resurse sugerate
daca este necesar.

Pasul 3: Planificarea proiectului de povestire

9. Fiecare grup selecteaza wun stilist care
reprezinta cel mai bine modul sdu de gandire

o Sfatuieste grupurile sa aleaga 2-4
lucrari de arta pentru manevrabilitate.

10. Ghidati grupurile in crearea unei schite care
evidentiaza contributia stilistului.

o Exemplu: alegerea culorilor,
materialelor, elemente particulare de
inovatie.

11. Pune-i sd proiecteze a program pas cu pas
pentru  finalizarea  proiectului,  inclusiv
alocarea de timp pentru scrierea, proiectarea si
finalizarea videoclipului.

12. Instruiti-1 sa-si organizeze materialele creand
un folder de pe desktop cu imaginile selectate.

o Subliniati utilizarea imagini de inalta
calitate, fara drepturi de autor.

Pasul 4: Va prezentam Animoto
71
11. Explicati cd grupurile vor folosi Animoto

pentru a crea o poveste video. Oferiti o
nre7zentare cenerald a Animoto:




Mijloace de predare Calculator
Internet
animoto.com

Zone de reflectie / Note Crezi ca Animoto.com este cel mai potrivit instrument
pentru a crea povestiri?

Crezi ca ai abilitatile necesare pentru a utiliza aceasta
aplicatie?

Considerati ca aceasta metodologie este eficientd si
eficientd in mediul scolar?

Resurse https://www.youtube.com/watch?v=Z19-P6FtOGY
https://www.youtube.com/watch?v=IHO4ilIKgMvY
https://www.youtube.com/watch?v=0MRqZ0o00GL0
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https://www.youtube.com/watch?v=Zl9-P6FtOGY
https://www.youtube.com/watch?v=lHO4ilKqMvY
https://www.youtube.com/watch?v=OMRqZoo0GL0

6. Integrarea inovatoare a curriculumului si a competentelor digitale

Rezultatele invatarii:
Dupa finalizarea capitolului veti putea:

o Intelegeti ratiunea integrarii curriculumului:

o Explicati importanta integrarii competentelor digitale cu continutul curricular
traditional pentru a pregéti elevii pentru cerintele secolului XXI.
o Articuleaza bazele teoretice si beneficiile practice ale unui curriculum
inovator, bazat pe tehnologie (Mishra & Koehler, 2006).
o Identificati si evaluati abordari ale integrarii curriculumului:

o Descrieti diferite modele si strategii de integrare a instrumentelor digitale intre
subiecte, inclusiv proiecte interdisciplinare si abordari de invatare combinata.
o Evaluati eficacitatea diferitelor abordari (de exemplu, invatarea bazata pe
proiecte, modele de clasd inversatd) in imbundtatirea angajamentului elevilor si
a rezultatelor invatarii.
e Aliniati obiectivele curriculumului cu cadrele de competente digitale:

o Mapati obiectivele curriculumului existente la cadrele de competente digitale,
cum ar fi Standardele ISTE si DigCompEdu.
o Dezvoltati strategii pentru a va asigura cd alfabetizarea digitald este
incorporata in continutul specific disciplinei si in practicile de instruire
(Comisia Europeand, 2017; ISTE, 2017).
e fincorporati abilititile digitale in curriculum:

o Proiectati planuri de lectie si activitati care integreaza instrumente digitale in
domeniile de studiu pentru a sprijini instruirea diferentiata si pentru a aborda
diverse stiluri de invatare.

o Folositi strategii pentru a promova invatarea interdisciplinara si proiectele de
colaborare care construiesc abilitati digitale critice si din secolul XXI (Voogt,
Fisser, Good, Mishra si Yadav, 2015).

o Imbunitititi creativitatea, gindirea critici si colaborarea:

o Dezvoltati strategii de instruire care utilizeazd invatarea digitala pentru a
stimula creativitatea, promova gandirea critica si Incurajeaza rezolvarea
colaborativa a problemelor in randul elevilor.

o Creati medii de invatare in care elevii se implica activ cu continut prin
experiente interactive si bogate in tehnologie.

e Implicati diversi cursanti folosind instrumente digitale:

o Implementati strategii digitale care sa se adapteze la preferinte variate de
invatare, asigurand o educatie incluziva pentru toti elevii.
o Utilizati principiile Universal Design for Learning (UDL) pentru a crea
continut digital accesibil si captivant (CAST, 2018).
e Analizati si aplicati cele mai bune practici din studii de caz:

o Evaluati in mod critic studiile de caz ale proiectelor de integrare a
curriculumului de succes pentru a identifica factorii cheie care contribuie la
medii eficiente de Invatare digitala.

o Adaptati si aplicati lectiile invatate din aceste studii de caz la propriul context
de predare.
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e Reflectati si planificati pentru imbunétitirea continua:

o Evaluati impactul integrarii digitale asupra angajarii studentilor si a
performantei academice.

o Dezvoltati planuri de dezvoltare profesionald pentru a ramane la curent cu
instrumentele digitale emergente si practicile de integrare a curriculum-ului,
asigurand Tmbundtatirea continud a practicilor de predare.

6.1 Abordari ale integrarii curriculumului

Integrarea inovatoare a curriculumului implicd alinierea domeniilor de continut traditionale cu
competentele digitale pentru a crea o experientd de Invatare coerentd care sa pregiteascd
studentii pentru cerintele secolului XXI. Abordarile pentru integrarea curriculum-ului variaza
de la imbunatatiri specifice disciplinei folosind instrumente digitale pana la proiecte
interdisciplinare care incorporeaza tehnologia in diferite domenii de continut. Cadre precum
Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) subliniaza importanta armonizarii
tehnologiei cu pedagogia si continutul, asigurand astfel ca abilitdtile digitale nu sunt predate
izolat, ci sunt integrate perfect in instruirea zilnica (Mishra & Koehler, 2006). Aceastd aliniere
sprijind o abordare mai dinamica, centratd pe elev, care valorifica resursele digitale pentru a
imbunatdti atat rezultatele invatarii, ct si alfabetizarea digitala.

O altd abordare eficientad este invatarea bazatd pe proiecte (PBL), in care instrumentele
digitale sunt folosite pentru a implica studentii in rezolvarea problemelor din lumea reald. In
PBL, studentii lucreaza la proiecte care le cer sd aplice cunostintele subiectului Impreund cu
abilitdtile digitale pentru a crea, analiza si prezenta solutii. Aceastd metoda nu numai ca
aprofundeaza intelegerea continutului, dar incurajeaza si gandirea criticd, colaborarea si
creativitatea.

Modelul de clasa inversata reprezinta o abordare transformatoare a predarii in care continutul
traditional al prelegerilor este livrat in afara orei, de obicei prin prelegeri video si alte medii
digitale, in timp ce timpul de clasd este dedicat invatarii active, colaborative. Acest model
schimba accentul de la receptia pasiva la implicarea activa, permitand elevilor sa revizuiasca
materialul Tn propriul ritm si sa vina la clasa pregatiti sa-si aplice cunostintele prin discutii,
rezolvarea de probleme si activitdti interactive. Cercetdrile efectuate de Abeysekera si
Dawson (2015) sugereaza ca clasa inversatd nu numai cd creste implicarea elevilor, ci si
reduce sarcina cognitiva, deoarece cursantii pot intrerupe si revizui continut provocator dupa
cum este necesar, intdrind astfel intelegerea lor.

In plus, modelul de clasa inversatd promoveazi un mediu de invitare mai personalizat prin
incurajarea instruirii diferentiate si a colaborarii intre egali. Educatorii pot folosi timpul din
clasa pentru a raspunde nevoilor individuale ale elevilor, pentru a oferi feedback imediat si
pentru a facilita munca in grup, ceea ce imbunatateste gandirea criticd si abilitatile de
comunicare. Bergmann si Sams (2012) au demonstrat ca atunci cand studentii se implica activ
cu continutul prin rezolvarea de probleme si proiecte de colaborare, performanta academica
generald se Tmbunatdteste. Aceastd abordare educationald inovatoare nu numai ca sprijind
dezvoltarea abilitatilor de gandire de ordin superior, dar se aliniazd si cu cerintele
educationale contemporane pentru cresterea alfabetizarii digitale si experiente de invatare
interactiva (O'Flaherty & Phillips, 2015).

Prin incorporarea modelelor de invatare combinatd si de clasd inversatd, educatorii pot
personaliza in continuare instruirea, facdnd curriculum-ul mai accesibil si mai antrenant,
raspunzand in acelasi timp diverselor nevoi de invatare (Voogt, Fisser, Good, Mishra si
Yadav, 2015). Aceasta integrare inovatoare a curriculumului si a abilitatilor digitale da putere
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studentilor sd devind participanti activi la procesul lor de invatare si 1i echipeaza cu
competentele necesare pentru succesul viitor.

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum poti integra eficient instrumentele si abilitatile digitale in curriculumul tiu
actual pentru a spori implicarea studentilor si rezultatele invatarii?

2. Ce provocari ar putea aparea la alinierea competentelor digitale cu continutul
curricular traditional si ce strategii ati putea folosi pentru a depasi aceste
provocari?

3. In ce moduri pot abordirile interdisciplinare sau bazate pe proiecte ale integririi
curriculumului sa favorizeze atat stipanirea disciplinei, cat si alfabetizarea
digitala in randul studentilor tai?

6.2 Alinierea obiectivelor curriculumului cu cadrele de competente digitale

Alinierea obiectivelor curriculumului cu cadrele de competente digitale este esentiald pentru a
ne asigura cd educatia rdimane relevantd in societatea actuald bazatd pe tehnologie. Aceasta
aliniere implica maparea rezultatelor invatarii existente cu standardele de competenta digitala
stabilite - cum ar fi cadrul DigCompEdu (Comisia Europeana, 2017) si Standardele ISTE
pentru Educatori (ISTE, 2017) - pentru a crea un curriculum care nu numai ca acopera
continutul academic de baza, ci si echipeaza studentii cu abilitatile digitale necesare secolului
XXI. Prin integrarea competentelor digitale in fiecare aspect al curriculumului, educatorii pot
oferi studentilor oportunitatea de a se implica cu continutul prin metode inovatoare,
imbunatétite de tehnologie, care promoveaza gandirea criticd si rezolvarea problemelor
(Mishra & Koehler, 2006).

O abordare sistematica a acestei alinieri incepe cu o revizuire amanuntitd a obiectivelor
curriculumului si cu identificarea domeniilor in care abilitdtile digitale pot completa si
imbunatéti rezultatele Invatarii traditionale. Educatorii pot folosi instrumente precum maparea
curriculumului pentru a vizualiza conexiunile dintre continutul specific disciplinei si
competentele digitale necesare. Acest proces implicd analiza planurilor de lectii, evaluari si
strategii de instruire existente, apoi integrarea instrumentelor si activitdtilor digitale care
indeplinesc atat obiectivele academice, cat si cele de alfabetizare digitald. De exemplu,
integrarea unui software de analiza a datelor intr-o lectie de stiintd sau utilizarea povestirii
digitale pentru a Tmbunatati artele lingvistice poate oferi aplicatii practice ale abilitatilor
digitale, consolidand in acelasi timp cunostintele subiectului (Voogt, Fisser, Good, Mishra si
Yadav, 2015).

In cele din urma, alinierea obiectivelor curriculumului cu cadrele de competente digitale
transformd predarea si invatarea iIntr-o experientd mai coerentd si mai dinamicd. Aceasta
integrare asigura cd studentii nu numai ca absorb continut, ci si dezvolta cunostinte digitale
critice care Ti vor imputernici intr-o lume care evolueaza rapid. Mai mult decat atat, aceasta
aliniere sprijina dezvoltarea profesionala a educatorilor, permitandu-le sa-si inoveze practicile
de predare si sd integreze eficient tehnologia in salile de clasd. Drept urmare, scolile pot
promova un mediu de invatare incluziv si pregatit pentru viitor, care pregdteste elevii sd
reuseasca din punct de vedere academic si profesional intr-o era digitala.

Intrebari pentru reflectie:
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1. Cum va puteti mapa obiectivele actuale ale curriculumului la cadrele de
competente digitale, cum ar fi DigCompEdu sau Standardele ISTE, si ce domenii
specifice ale instruirii dvs. ar putea beneficia cel mai mult de pe urma acestei
alinieri?

2. Reflectati la o lectie sau o unitate in care integrarea instrumentelor digitale ar
putea imbunatati rezultatele invatarii. Cum ti-ar schimba abordarea alinierea
acelei lectii la standardele de competenta digitala?

3. Ce strategii puteti folosi pentru a actualiza si a perfectiona in mod continuu
integrarea competentelor digitale in curriculumul dvs. pentru a va asigura ca
raméane relevanta cu tendintele tehnologice in evolutie?

6.3 Strategii pentru incorporarea competentelor digitale in diferite discipline

Incorporarea competentelor digitale in cadrul disciplinelor implici integrarea perfecti a
tehnologiei in curriculum, astfel incat competentele digitale sa fie dezvoltate ca parte naturala
a procesului de invitare. In loc si predea abilititile digitale in mod izolat, educatorii pot
infuza tehnologia in fiecare domeniu, fie ca foloseste software de analizd a datelor in
matematica, povestiri digitale in artele limbajului sau simulari virtuale in stiintd. Aceasta
abordare integrata se aliniazd cu principiile TPACK (Tehnological Pedagogical Content
Knowledge), care subliniazd intersectia dintre tehnologie, pedagogie si continut pentru a
imbunatati rezultatele invatirii (Mishra & Koehler, 2006). Procedand astfel, studentii nu
numai cd stapanesc continutul academic de bazd, ci si dezvolta abilitdti esentiale de
alfabetizare digitala necesare in lumea actuala bazata pe tehnologie.

Strategiile eficiente pentru Incorporarea abilitatilor digitale includ invatarea bazata pe proiecte
(PBL), proiectele interdisciplinare si utilizarea instrumentelor digitale autentice care reflecta
practicile din lumea reala. De exemplu, profesorii pot concepe proiecte de colaborare in care
elevii creeaza prezentari multimedia sau portofolii digitale care necesita cercetare, vizualizare
a datelor si analizd critica. In plus, utilizarea platformelor digitale - cum ar fi simulari
interactive, forumuri de discutii online si medii de codare - ofera studentilor experienta
practicd si 11 ajutd sd aplice cunostintele teoretice in contexte practice. Aceste abordari
promoveaza abilitatile de gandire de nivel superior si pregatesc studentii pentru viitoarele
provocdri academice si de carierd, facand abilitatile digitale o parte integranta a Invatarii lor
de zi cu zi (Voogt, Fisser, Good, Mishra si Yadav, 2015).

Dezvoltarea profesionala pentru educatori este esentiala pentru a asigura integrarea cu succes
a competentelor digitale intre discipline. Profesorii trebuie sd fie echipati atit cu cunostintele
tehnice, cat si cu strategiile pedagogice necesare pentru a integra instrumentele digitale in
planurile lor de lectie iIn mod eficient. Formarea continud, sesiunile de planificare in
colaborare si accesul la cadrele de competente digitale, cum ar fi Standardele ISTE, pot
sprijini educatorii in acest demers. Prin actualizarea continud a abilitdtilor si Tmpartasirea
celor mai bune practici, profesorii pot crea un mediu de Invatare dinamic, care nu numai ca
imbunatateste implicarea studentilor, ci si promoveaza o cultura a inovatiei si a invatarii pe tot
parcursul vietii.

Intrebari pentru reflectie:
1. Cum va puteti modifica actualele planuri de lectie pentru a integra instrumente si

strategii digitale care sprijind atit invatarea specifica disciplinei, cat si
alfabetizarea digitala generala?
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2. Reflectati asupra unei activititi de invitare de succes bazate pe proiecte pe care
ati facilitat-o sau observate. Ce componente digitale au contribuit la succesul sau
si cum pot fi adaptate la alte domenii?

3. Ce oportunitati sau resurse de dezvoltare profesionala credeti ca v-ar imbunatati
si mai mult capacitatea de a incorpora abilititi digitale in curriculumul dvs. si
cum ati putea sustine acestea in comunitatea scolara?

6.4 Imbunititirea creativitatii, gandirii critice si colaborarii prin invitarea digitala

Mediile de invatare digitala ofera oportunitdti unice de a stimula creativitatea, gandirea critica
si colaborarea intre studenti. Prin integrarea diverselor instrumente si platforme digitale in
instruire, educatorii pot crea experiente interactive si captivante care incurajeaza studentii sa
exploreze solutii inovatoare si sd provoace gandirea conventionald. Potrivit Mishra si Koehler
(2006), integrarea tehnologiei in pedagogie nu numai ca imbogateste livrarea continutului, ci
si cultivd un mediu In care rezolvarea creativa a problemelor si cercetarea colaborativa devin
esentiale pentru procesul de invatare. Aceastd abordare 1i ajuta pe studenti sd dezvolte un set
solid de abilitati din secolul 21, care sunt esentiale pentru succesul academic si pregatirea
viitoare pentru cariera.

Platformele de invatare digitald, cum ar fi spatiile de lucru colaborative online, simularile
interactive si instrumentele de creare de continut multimedia, ofera studentilor diverse cai de
exprimare a ideilor lor si de angajare in analize critice. De exemplu, mediile de invatare
bazate pe proiecte care incorporeazd povesti digitale sau sarcini de vizualizare a datelor
necesita ca studentii sa sintetizeze informatii, sd evalueze mai multe perspective si sa lucreze
colectiv pentru a produce rezultate inovatoare. Astfel de experiente nu numai ca imbunatétesc
creativitatea, ci si promoveaza gandirea critica, provocandu-i pe elevi sa evalueze informatiile
digitale si sd aplice concepte teoretice in scenarii din lumea reala (Voogt, Fisser, Good,
Mishra si Yadav, 2015). In plus, utilizarea instrumentelor de colaborare digitald faciliteaza
invatarea si reflectia de la egal la egal, consolidand munca in echipd si comunicarea eficienta
intre cursanti.

Pentru a valorifica eficient aceste beneficii, educatorii trebuie sd proiecteze experiente de
invatare care sa integreze in mod intentionat instrumentele digitale cu obiectivele curriculare.
Strategiile precum incorporarea proiectelor de colaborare, utilizarea simularilor interactive si
facilitarea forumurilor virtuale de discutii pot Tmbunatati semnificativ capacitatea studentilor
de a gandi critic si de a lucra in colaborare. Mai mult, dezvoltarea profesionala si sprijinul
continuu pentru profesori sunt cruciale pentru a asigura implementarea cu succes a acestor
practici inovatoare. Prin alinierea initiativelor de invatare digitald cu cadrele educationale
consacrate, cum ar fi Standardele ISTE pentru Educatori (ISTE, 2017), profesorii pot crea
medii dinamice, incluzive care incurajeazd creativitatea, gandirea criticd si rezolvarea
colaborativa a problemelor.

Intrebari pentru reflectie:
1. Cum va puteti modifica activititile actuale de invatare digitala pentru a

imbunatati si mai mult creativitatea, gindirea critica si colaborarea dintre
studenti?
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2. in ce moduri instrumentele si platformele digitale oferi studentilor oportunititi
de a lucra impreuna si de a se angaja in analize critice? Oferiti exemple din
experienta dvs. de clasa sau din observatii.

3. Cum ar putea integrarea activititilor de invatare digitala bazate pe proiecte sa
transforme mediul de clasa si sa sprijine dezvoltarea abilitatilor esentiale din
secolul XXI la elevii tai?

6.5 Implicarea studentilor cu stiluri variate de invitare folosind instrumente digitale

In peisajul educational divers de astizi, studentii demonstreazi o gama largi de preferinte de
invatare, de la stiluri vizuale si auditive pana la stiluri kinestezice si de citire/scriere.
Instrumentele digitale ofera o platforma versatild si adaptabild pentru a rdspunde acestor nevoi
variate de invatare, oferind mai multe mijloace de reprezentare si implicare. De exemplu,
prezentarile multimedia, simuldrile interactive si povestirile digitale pot satisface cursantii
vizuali, in timp ce podcasturile, forumurile de discutii si inregistrarile vocale servesc
cursantilor auditivi. Prin integrarea unor astfel de instrumente digitale in curriculum,
educatorii pot crea medii de Invatare mai incluzive care promoveazad accesul echitabil la
continutul educational pentru toti elevii (Mayer, 2009).

Utilizarea instrumentelor digitale faciliteaza, de asemenea, instruirea diferentiatd, permitand
profesorilor sd conceapa activitdti care sprijind stilurile individuale de invatare simultan.
Tabele interactive si hartile mentale digitale 11 ajuta pe cursantii vizuali sd organizeze si sa
proceseze informatiile, in timp ce activitdtile practice facilitate de jocuri educationale sau
software de simulare pot implica cursantii kinestezici. In plus, platformele care permit
feedback personalizat si invatare in ritm propriu, cum ar fi sistemele de management al
invatarii, le permit cursantilor sd citeasca/scrie sd exploreze continutul textual si scris in
propriul ritm. Aceasta abordare cu mai multe fatete nu numai ca stimuleaza implicarea si
intelegerea, ci si imputernicirea studentilor sd isi asume un rol activ in cdldtoria lor de invatare
(CAST, 2018).

Integrarea eficientd a instrumentelor digitale in sala de clasd necesitd dezvoltare profesionala
continud si practicd reflexiva. Educatorii trebuie sd evalueze continuu impactul acestor
tehnologii asupra invatarii elevilor si sa 1si ajusteze strategiile in consecintd pentru a raspunde
nevoilor in evolutie ale diversilor lor cursanti. Planificarea in colaborare si utilizarea cadrelor
de competente digitale, cum ar fi Standardele ISTE pentru educatori, sprijind in continuare
profesorii in proiectarea lectiilor care integreazi instrumentele digitale in mod semnificativ. In
cele din urma, prin adoptarea unei abordari cuprinzatoare a integrarii digitale, educatorii pot
imbunatati rezultatele invatarii, pot stimula creativitatea si pot construi un mediu de clasa mai
incluziv, centrat pe elev (ISTE, 2017).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum ati observat diferite stiluri de invitare care se manifesti in sala de clasa si
ce instrumente digitale ar putea fi folosite pentru a sprijini mai bine aceste nevoi
diverse?

2. Ce platforme sau instrumente digitale ati gasit cele mai eficiente pentru a implica
studentii cu diferite preferinte de invitare si ce dovezi aveti cu privire la impactul
acestora?

3. Cum puteti evalua si rafina integrarea instrumentelor digitale in practica dvs. de
predare pentru a va asigura ca toti studentii beneficiaza de o experienta de
inviatare personalizata si incluziva?
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6.6 Studii de caz: proiecte de integrare in curriculum de succes (proiecte colaborative
si invatare interdisciplinara)

] H

Proiectele inovatoare de integrare a curriculum-ului valorifica puterea colaborarii si a invatarii
interdisciplinare pentru a integra abilitatile digitale in domeniile traditionale. In acest
subcapitol, examindm trei studii de caz care ilustreazd modul in care scolile au integrat cu
succes competentele digitale In programele lor de invatdmant, avand ca rezultat o implicare
sporitd a elevilor, o intelegere mai profunda si dezvoltarea abilitatilor secolului XXI. Aceste
proiecte se aliniaza cu cadre precum TPACK (Mishra & Koehler, 2006) si Standardele ISTE
pentru Educatori (ISTE, 2017), demonstrand potentialul experientelor de invatare bazate pe
tehnologie de a transforma educatia.

Primul studiu de caz, cunoscut sub numele de Proiect de colaborare STEAM, a fost
implementat la un liceu suburban. In acest proiect, studentii au Ilucrat in echipe
interdisciplinare pentru a aborda provocarile locale de mediu prin integrarea stiintei,
tehnologiei, ingineriei, artei si matematicii. Participantii au folosit instrumente de povestire
digitala si software de analiza a datelor pentru a proiecta si a prototipa solutii inovatoare, cum
ar fi modele de energie durabila si design de produse ecologice. Acest efort de colaborare nu
numai cd le-a aprofundat cunostintele specifice subiectului, dar le-a imbunatatit si
creativitatea si abilitdtile de rezolvare a problemelor prin Tmbinarea expertizei tehnice cu
expresia artistica (Voogt, Fisser, Good, Mishra, & Yadav, 2015; Mishra & Koehler, 2006).

Al doilea studiu de caz a implicat a Initiativa de istorie digitala la o scoala gimnaziala, unde
elevii au colaborat la crearca unor prezentari multimedia despre evenimente istorice
semnificative. Acest proiect a cerut cursantilor sd se implice in cercetari ample, sa digitalizeze
materiale de arhiva si sd utilizeze software de editare video si de design grafic pentru a
produce cronologie interactive si documentare narative. Combinind cercetarea istoricd cu
productia media digitald, studentii nu numai ca si-au imbogatit intelegerea trecutului, ci si-au
dezvoltat si abilitati critice de alfabetizare digitald. Proiectul a promovat un mediu de
colaborare care a incurajat feedback-ul colegilor si imbunatatirea iterativa, aliniindu-se cu cele
mai bune practici in invatarea interdisciplinara (Robin, 2008).

Un al treilea studiu de caz, cel Proiect de alfabetizare ecologica si povestire digitala, a fost
intreprins la o scoald urbana pentru a conecta stiinta mediului cu artele limbajului. Elevii au
fost insarcinati sa creeze portofolii digitale care sd documenteze problemele locale de mediu
prin analize stiintifice si scriere creativa. Prin integrarea instrumentelor digitale, cum ar fi
harti interactive, camere digitale si software de prezentare multimedia, cursantii au reusit sa
produca naratiuni convingdtoare care combind datele empirice cu reflectia personala. Aceasta
abordare interdisciplinard nu numai cd a sporit implicarea studentilor, dar a promovat si o
intelegere mai profundd a provocarilor de mediu si a importantei practicilor durabile,
evidentiind beneficiile alinierii curriculumului cu competentele digitale (CAST, 2018).

Aceste studii de caz subliniazd impactul transformator al integrarii competentelor digitale in
curriculum prin proiecte colaborative si interdisciplinare. Prin valorificarea instrumentelor
digitale si incurajand colaborarea, educatorii pot crea experiente de invdtare bogate si
captivante, care pregatesc elevii pentru complexitdtile lumii moderne. Succesul acestor
proiecte constd in capacitatea lor de a conecta continutul academic cu aplicatiile din lumea
reald, permitand studentilor sd dezvolte cunostinte digitale esentiale in timp ce participa activ
la procesul lor de invatare.

Intrebari pentru reflectie:
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1. Cum puteti adapta unul dintre aceste studii de caz pentru a se potrivi nevoilor
unice si contextului propriei clase sau scoli si ce modificari ar fi necesare pentru
a-i asigura succesul?

2. Ceinstrumente digitale specifice si strategii de colaborare ati putea implementa
pentru a stimula invatarea interdisciplinara in domeniul dvs. si cum le-ati
masura impactul asupra angajarii studentilor si a rezultatelor invatarii?

3. Reflectati la potentialele provocari cu care va puteti confrunta atunci cind
integrati abilititile digitale in programele traditionale. Ce strategii ati folosi
pentru a depasi aceste obstacole si pentru a mentine un mediu de invitare coeziv
si incluziv?

6.7 Resurse si instrumente pentru educatori

Scenariul de activitate nr. 1

Subiect Integrarea inovatoare a curriculumului si a competentelor digitale

Titlul Model de clasa inversata: imputernicirea invatarii centrate pe elev

activitatii

Scopul Scopul activitatii este de a prezenta cursantilor modelul de clasa inversata

activitatii si de a ajuta la integrarea tehnologiei pentru a facilita invatarea activa si a
creste motivatia in clasa.

Sincronizare | 45 min

80




Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Procedura:

1. Introducere (5 minute):

o Oferiti o scurtd prezentare a abordarii clasei inversate, care
presupune ca studentii sd primeascd mai intai informatii de
pe o platforma online, video sau orice alta sursa si apoi sa se
angajeze n activitati n sala de clasa fizica.

o https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-
vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZX
Hw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&ut
m_source=sharebutton

2. Afisati exemplu (10 minute):

o Furnizati o ilustrare a unei lectii de clasa inversata care
utilizeaza o aplicatie digitald, cum ar fi Google Classroom
sau Edpuzzle. Lectia poate fi conectata la orice materie, in
functie de interesul profesorului.

o https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3
Uyc RVWKkxQtL Dfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM
&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_s
ource=uniquelinks&utlld=hbbf0f6525

o https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7197yk

3. Configurarea activitatii (15 minute):

o Impartiti cursantii in grupuri mai mici si cereti-le sa dezvolte
un plan de lectie pe un subiect din programa lor. Echipati-le
cu instrumente digitale, cum ar fi crearea de videoclipuri si
platforme de examen online precum Kahoot sau Quizlet,
pentru a genera continut interactiv sau lectii video.

4. Tmpirtisire si reflectie (10 minute):

o Grupurile isi Impartasesc planurile de lectie si examineaza
avantajele si dezavantajele implementarii unei inversari in
clasa.

5. Tncheiere (5 minute):

o Motivati profesorii sd foloseasca modele de predare

inversate in salile de clasa.

Instructiuni pentru cursanti

e Luati notite in timpul prezentdrii despre abordarea clasei inversate
si ganditi-va la exemple din propria experienta de predare.

e Colaborati cu colegii dvs. pentru a aborda planurile de lectie pe care
trebuie sa le creati si sd dezvoltati activitati practice care vor creste
motivatia elevilor de a participa activ la clasa.

e Pregateste-te sa prezinti ideile echipei tale si sa te angajezi intr-o
conversatie cu privire la beneficiile implementarii metodei de clasa
inversata in practicile tale de predare.
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https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbau7ZXHw/Tzd-vre3pxRAMRsmuV7Z3A/edit?utm_content=DAGbau7ZXHw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.canva.com/design/DAGbbGrKsKM/7r2vNY3Uyc_RVWkxQtLDfw/view?utm_content=DAGbbGrKsKM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hf0f525bbcf#6
https://www.youtube.com/watch?v=LcKnx7I97yk

Mijloace de
predare

Calculatoare/tablete
Instrumente de creare video online https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education

Platforme interactive de chestionare (Quizlet, Kahoot)
https://quizlet.com/
https://kahoot.com

Zone de
reflectie /
Note

In ce moduri poate invitarea inversati si favorizeze invitarea autoreglata
n randul elevilor?

Ce obstacole pot intampina educatorii n timpul tranzitiei catre o invatare
flexibila?

Resurse

Reteaua de Invatare inversata

Tutorial Edpuzzle
https://edpuzzle.com/getting-started

Ghid de creare video Loom
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-
Video-Tutorials

Scenariul de activitate nr 2

Subiect

Integrarea inovatoare a curriculumului si a competentelor digitale

Titlul activitatii

Invétare colaborativa cu instrumente online

Scopul
activitatii

Scopul activitatii este de a ilustra modul in care educatorii pot Tmbunatati
invatarea colaborativa intr-un cadru virtual sau in clasd, folosind
instrumente digitale.

Sincronizare

45 min

82



https://edpuzzle.com/discover
https://www.loom.com/education
https://quizlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.flippedlearning.org/
https://edpuzzle.com/getting-started
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials
https://support.loom.com/hc/en-us/articles/360015714197-Getting-Started-Video-Tutorials

Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Introducere (5 minute):

e Unrezumat concis al avantajelor invatarii prin colaborare.

e https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/IHSMPg4ZRj2mj
LNgE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=
designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Demonstratie (10 minute):

e Demonstrati educatorilor cum sa utilizeze instrumente de

colaborare, cumar fi

https://padlet.com/

https://miro.com/

Google Docs.

Dati un exemplu de efort de colaborare, cum ar fi crearea unei

harti mentale digitale in Miro sau partajarea documentelor in

Google Docs.

e https://miro.com/welcomeonboard/elBnY XhBQ210V1ZLWkIxV
W5VdG95RUNIbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b
OEvaOgrRmIFdVIEc
FZ50E8vUDdrZVFKNFENJc3Q4TIVycUcycWQxdUIhdjl2QkUrY
1FaeVVA50UhyY XlhaURRcndgcGOOOXZIWWRNNjghZQ==?sh
are_link_id=824130403602

Configurarea activitatii (15 minute):

e Alocati instructori in grupuri distincte. Ei vor utiliza o platforma
digitala la alegere (de exemplu, Google Docs, Miro, Padlet) pentru
a colabora intr-o misiune (de exemplu, idei de brainstorming,
proiectarea unui plan de lectie).

Prezentare si discutie (10 minute):

e Sunt prezentate rezultatele colaborative ale grupurilor, iar
instrumentele sunt discutate in legatura cu facilitarea comunicarii
si Impartasirii ideilor.

Reflectie (5 minute):

e Luati in considerare potentialul acestor instrumente de a promova
gandirea critica si colaborarea in sala de clasa.

Instructiuni pentru cursanti

Ascultati demonstratiile instrumentului si intrebati daca detaliile sunt
neclare.

Colaborati pentru a dezvolta si demonstra o activitate care utilizeaza
instrumentul digital.

Implicati-va in discutia de grup contribuind cu idei, preocupari sau
perspective suplimentare cuggrivire la utilizarea acestor instrumente.



https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbfzH7EBU/lHSMPg4ZRj2mjLNqE5ikkQ/edit?utm_content=DAGbfzH7EBU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://padlet.com/
https://miro.com/
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602
https://miro.com/welcomeonboard/elBnYXhBQ21OV1ZLWklxVW5VdG95RUNlbFkvQy9qcEpiYmVES3daajhFQ253eGJ5S041b0Eva0grRmlFdVlEcFZ5OE8vUDdrZVFkNFNJc3Q4TlVycUcycWQxdUlhdjl2QkUrY1FaeVA5OUhyYXlhaURRcndqcG00OXZIWWRnNjghZQ==?share_link_id=824130403602

Mijloace de Calculatoare/tablete
predare Instrumente de colaborare (Google Docs, Miro, Padlet)
Proiector (pentru a prezenta munca)
Zone de Ce instrumente digitale sprijina cel mai bine Invatarea colaborativa in
reflectic / Note | domeniul dvs.?
Cum poate fi folosita invatarea colaborativa pentru a raspunde nevoilor
diverse ale elevilor?
Resurse Functii de colaborare Google Docs

https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=ro

Tabla interactiva Miro

Ghid de vasle
https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet

Scenariul de activitate nr 3

Subiect Integrarea inovatoare a curriculumului si a competentelor digitale
Titlul Gamificare in educatie: a face invatarea distractiv

activitatii

Scopul Pentru a familiariza educatorii cu instrumente digitale si tehnici de
activitatii gamification care sporesc motivatia si implicarea in invatare.

Sincronizare

45 min
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https://support.google.com/docs/answer/9331169?hl=en
https://miro.com/
https://padlet.help/l/en/article/9j9aadt8tn-how-do-i-get-started-with-padlet

Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Introducere (5 minute):

e Definiti gamification in educatie si oferiti exemple, cum ar fi
acordarea de puncte pentru participare si stabilirea nivelurilor de
stapanire.

e https://www.canva.com/design/DAGbgfkvXOU/DDFEXHFfmAfs7
5Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=
designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Demonstratie (10 minute):

e Demonstrati procesul de generare a experientelor de invatare care
seamdna cu jocurile folosind o platforma precum
.https://kahoot.it/

e https://www.canva.com/design/DAGhgVCVAB8/sheGmi6Q7HE
PIRijtM30aQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campai
gn=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Configurarea activitatii (15 minute):

e Profesorii colaboreaza in parteneriate sau in grupuri mici. Ei
folosesc un instrument digital (cum ar fi Kahoot, Classcraft sau
Seesaw) pentru a dezvolta o activitate gamificata care este
relevanta pentru subiectul lor.

Joaca jocul (10 minute):

e Grupurile testeaza reciproc jocurile intr-un mod distractiv si
competitiv.

Reflectie si incheiere (5 minute):

e Examinati impactul jocului asupra angajarii si motivatiei
studentilor si furnizati o relatare a oricaror obstacole intAmpinate.

Instructiuni pentru cursanti
Utilizati un instrument digital pentru a dezvolta o activitate pe care ati
putea-o folosi in sala de clasa.

Prezentati munca grupului dvs. si solicitati feedback.

Mijloace de
predare

Calculatoare/tablete
Instrumente de gamification (Kahoot, Classcraft, Seesaw)
Proiector (pentru prezentarea jocurilor)
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https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgfkvX0U/DDFXHFfmAfs75Ls9qfdQyw/edit?utm_content=DAGbgfkvX0U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://kahoot.it/
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGbgVCVAB8/sbeGmi6Q7HEPIRijtM3OaQ/edit?utm_content=DAGbgVCVAB8&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Zone de

Cum poate afecta gamification motivatia elevilor intr-o clasa virtuala vs.

reflectie / Note | fizica?
Cum pot profesorii sa echilibreze elementele de joc cu obiectivele
curriculare?

Resurse Gamification in

Educatie
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-
century-learning

Prezentare generald Classcraft
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-
be-used-to-teach-tips-and-tricks

Ghid de creare a jocurilor Kahoot
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/

Scenariul de activitate nr. 4

Integrarea inovatoare a curriculumului si a competentelor digitale

Subiect

Titlul Abordarea interdisciplinara

activitatii

Scopul Pentru a oferi profesorilor idei si activitati practice care integreaza diferite
activitatii discipline scolare, rezultand lectii captivante, din lumea reala, care

promoveaza creativitatea, colaborarea si Intelegerea diferitelor discipline
pentru elevi.

Sincronizare

55 de minute
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https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://elearningindustry.com/gamification-in-education-advancing-21st-century-learning
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-classcraft-and-how-can-it-be-used-to-teach-tips-and-tricks
https://kahoot.com/blog/2021/01/28/how-to-create-kahoot-tips-teachers/

Procedura

Instructiuni pentru antrenori

Introducere in predarea interdisciplinara (10 minute):

e Incepeti prin a explica conceptul de invitare interdisciplinari si
beneficiile sale, in special modul in care acestea ajuta la crearea
unor experiente de Invatare captivante, in lumea reald, pentru
studenti.

e Discutati modul in care lectiile interdisciplinare permit elevilor sa
faca conexiuni intre subiecte si sd dezvolte o intelegere mai
profunda a subiectelor complexe.

e https://www.canva.com/design/DAGb-
XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5KTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-
XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm

source=sharebutton

Partea 1: Explorarea literaturii si sportului (10 minute):

e Explicati modul in care literatura si sportul pot fi conectate. De
exemplu, literatura descrie adesea sportul ca o metaford a vietii, a
dezvoltérii caracterului si a muncii in echipa.

e Aratd exemple de opere literare sau povestiri care implica sport
(de ex., Jurnalele de baschet de Jim Carroll, Chasing the Dream:
The Rags-to-Riches Story of Serena Williams).

¢ Evidentiati modul in care povestile sportive subliniaza teme precum
perseverenta, munca in echipd si depdsirea provocarilor.

Partea 2: Integrarea artelor cu sportul (15 minute):

e Explicati modul in care artele (cum ar fi artele vizuale, muzica sau
drama) pot fi integrate cu sportul pentru a spori creativitatea si
intelegerea.

e Exemple:

o Arte vizuale: Cereti elevilor sa creeze opera de arta (de
exemplu, postere, ilustratii sau colaje) care reprezinta
spiritul unui sport sau a celebru moment sportiv.

o Muzica: explorati modul in care evenimentele sportive sau
sportivii au inspirat melodii, videoclipuri muzicale sau
imnuri (de exemplu, ,,We Are the Champions” de Queen).
Utilizare ritm a preda circulatie (coregrafie sportiva).

o Drama: Rugati elevii sd joace un rol sau sa interpreteze o
scend dintr-o scend legata de sport film sau romansau creati
scenete care ilustreazd munca In echipa in sport.

Partea 3: Proiectarea activitatii — integrarea literaturii, artelor si
sportului (15 minute):

e Aratati profesorilor cum sd conceapd o combinatie de lectii
interdisciplinare literatura, artele, si sport. Prezentati un exemplu
de activitate.

e Exemplu: Activitate — ,,Arta muncii in echipa”

1. Literatura: Cititi un pasaj sau o nuvela care subliniaza
importanta muncii In echipa in sport (de ex., Ratele
Puternice). g7

2. art: Rugati elevii sa creeze un reprezentare vizuala (de

exemplu, un logo al echipei, un poster sau o ilustratie) pe
ha7a temelor din novecste



https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-XDpMRs/eT6A7Fp81F5_5H5kTt_cQA/edit?utm_content=DAGb-XDpMRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Mijloace de

predare Resurse si ajutoare didactice:
1. Sablon de plan de lectie:
o Unsablon simplu pentru profesori pentru a crea un plan de
lectie interdisciplinar
o https://www.canva.com/design/DAGb-
kuD6ASs/ckOR7xy5kgnlFzZZf-
KWA4w/edit?utm_content=DAGb-
kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2
&utm_source=sharebutton
Zone de Implicarea studentilor:
reflectie /
Note e Cum a influentat integrarea activitatilor creative (artd, muzica,

dramd) cu literatura si sportul asupra nivelului dvs. de implicare in
lectie?

e Cum poate aceastd metoda sa 1i ajute pe elevi sa vada relevanta a
diferitelor subiecte la situatii din viata reala?

Implementare practica:

e Cum ati adapta aceasta abordare interdisciplinara pentru diferite
grupe de varsta sau abilitati de invatare?

e Ce provocari ati putea sd va confruntati in clasa cand incercati sa
integrati aceste subiecte si cum le-ati putea depasi?

Evaluare si feedback:

e Cum puteti evalua invitarea elevilor in intreaga lume trei discipline
diferite (Literatura, Arte si Sport)?

e Ce tipuri de evaluari formative (de exemplu, discutii de grup,
lucrari de arta, prezentari) ar putea fi utile pentru a evalua eficienta
lectiei?

Colaborare:

e Cum poate aceastd metoda interdisciplinara sa incurajeze invatare
colaborativa intre elevi si cum ar putea fi acest lucru benefic pentru
dinamica clasei?

e Reflectati asupra modului in care aceasta abordare ar putea stimula
a spirit comunitar in sala de clasa prin munca in echipa, proiecte
comune $i Sprijin reciproc.
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https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGb-kuD6As/ck0R7xy5kgnlFzZZf-KW4w/edit?utm_content=DAGb-kuD6As&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

7. Evaluare si feedback in educatia digitala

Rezultatele invatarii:
Dupa finalizarea capitolului veti putea:

1. intelegeti principiile cheie ale evaluirii digitale:

o Explicati fundamentele teoretice si principiile cheie ale evaludrii pentru
invatarea In contexte digitale, inclusiv importanta feedback-ului formativ si a
ciclurilor de evaluare continud (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley,
2007).

2. Faceti diferenta intre evaluirile formative si sumative in mediile digitale:

o Identificati scopurile, metodele si instrumentele digitale distincte utilizate
pentru evaludrile formative si sumative si evaluati modul in care fiecare tip
sprijina invatarea elevilor si luarea deciziilor de instruire (Hattie & Timperley,
2007).

3. Implementati strategii eficiente de feedback:

o Dezvoltati strategii pentru furnizarea de feedback in timp util, personalizat si
constructiv, folosind atat platforme fata in fata, cét si platforme digitale in
medii de invatare mixta, asigurandu-va ca feedback-ul promoveaza invatarea
autoreglatad si imbunatétirea continud (Redecker, 2017).

4. Utilizati analiza invatarii si informatii bazate pe date:

o Dobanditi abilitati de a colecta, analiza si interpreta date digitale de evaluare
prin analiza invatarii si utilizati aceste informatii pentru a informa practicile de
instruire si pentru a adapta metodele de predare pentru a aborda lacunele de
invatare identificate (Siemens, 2013; Papamitsiou & Economides, 2014).

5. Dezvoltati practici de evaluare incluzive:

o Proiectati si implementati metode de evaluare care sunt accesibile si echitabile
pentru toti cursantii, inclusiv pentru cei cu mai putine oportunitati, aplicand
principiile Universal Design for Learning (UDL) si adaptand instrumentele
digitale de evaluare dupa cum este necesar (CAST, 2018).

6. Integrati o gama larga de instrumente si resurse digitale:

o Identificati si evaluati diverse instrumente si resurse digitale pentru evaluare si
feedback si integrati eficient aceste instrumente Tn practicile de instruire pentru
a Tmbunatati implicarea studentilor si rezultatele invatarii (ISTE, 2017).
7. Reflectati si adaptati practicile de evaluare:

o Angajati-va intr-o practica reflexiva pentru a evalua continuu impactul
evaludrii digitale si strategiilor de feedback asupra performantei elevilor si
pentru a perfectiona abordarile de instruire bazate pe dovezi bazate pe date si
pe cele mai bune practici emergente.

7.1 Evaluare pentru invitare in contexte digitale: principii cheie
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Evaluarea pentru invatare in contexte digitale redefineste evaluarea traditionald, punand
accent pe feedback-ul continuu, formativ, care informeazi att predarea, cat si invitarea. In
mediile digitale, evaluarea nu este doar un proces sumativ, ci un ciclu continuu care ajuta la
identificarea lacunelor de Invatare, monitorizeaza progresul si promoveaza autoreglementarea.
Educatorii folosesc diverse instrumente digitale - cum ar fi chestionare online, forumuri de
discutii interactive si portofolii digitale - pentru a colecta date in timp real si pentru a oferi
feedback personalizat, imediat (Black & Wiliam, 2009; Nicol & Macfarlane-Dick, 2006).
Aceasta abordare nu numai ca sprijina invatarea elevilor, ci si incurajeaza o intelegere mai
profunda a materiei, permitandu-le elevilor sa reflecteze asupra performantei lor si sa isi
ajusteze strategiile in consecinta.

Principiile cheie ale evaluarii pentru invdtarea in contexte digitale includ claritatea
obiectivelor de invatare, feedback-ul oportun si constructiv si implicarea activa a elevilor.
Prin articularea clara a obiectivelor de invatare si a criteriilor de succes, evaludrile digitale i
ajutd pe elevi sa inteleaga ce se asteaptd de la ei si cum sd atinga aceste obiective. Integrarea
instrumentelor digitale permite furnizarea de feedback imediat, care este esential pentru
in procese de autoevaluare si de autoevaluare prin intermediul platformelor digitale cultivd un
sentiment de proprietate si incurajeaza strategiile metacognitive. Aceasta aliniere a
tehnologiei cu practicile de evaluare formativd nu numai cd personalizeaza experienta de
invatare, dar asigurd si cd ajustdrile de instruire sunt bazate pe date si raspund nevoilor
elevilor (Redecker, 2017; Nicol si Macfarlane-Dick, 2006).

In plus, natura interactivd a evaludrii digitale faciliteazi o bucla de feedback mai dinamica
intre educatori si cursanti. Instrumentele digitale pot urmari progresul invatarii prin
intermediul tablourilor de bord de analiza si vizualizare, oferind educatorilor informatii despre
modelele de performanta ale elevilor. Aceasta abordare bazata pe date permite proiectarea de
interventii directionate si sprijina instruirea diferentiata, adaptata stilurilor individuale de
invitare. In cele din urma, utilizarea metodelor digitale de evaluare ajuti la cultivarea unei
mentalitdti de crestere in randul studentilor, pundnd accent pe progres, rezilientd si
imbundtatire continua, care sunt cruciale pentru invatarea pe tot parcursul vietii intr-0 lume
din ce in ce mai digitala (Hattie & Timperley, 2007).

Intrebiri pentru reflectie:

1. Cum va imbunititesc instrumentele de evaluare digitala capacitatea de a oferi
feedback personalizat si in timp util care sprijina invitarea si autoreglementarea
elevilor?

2. Reflectati asupra unei activitati de evaluare digitala pe care ati implementat-o
sau ati observat-0. Ce aspecte ale procesului au contribuit la un feedback
formativ eficient si cum l-ati putea imbunéatiti in continuare?

3. Tn ce moduri vii poate ajuta integrarea analizei datelor in evaluirile digitale s
identificati lacunele de Invitare si sa va adaptati instruirea pentru a rispunde
nevoilor diverse ale studentilor dvs.?

7.2 Evaluare formativa si sumativa folosind instrumente digitale

Instrumentele digitale au revolutionat modul in care educatorii efectueazd atat evaluari
formative, cat si evaluari sumative, creand oportunitati pentru o evaluare mai interactiva, mai
oportund si personalizatd a invatarii elevilor. Evaluarea formativa, care se concentreaza pe
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furnizarea de feedback continuu pentru a sprijini invatarea elevilor, este imbunatatita de
platformele digitale care ofera colectare de date in timp real, chestionare adaptive si
mecanisme interactive de feedback. Tn mod similar, evaluirile sumative — concepute pentru a
evalua invatarea elevilor la sfarsitul unei unitati de instruire — pot fi administrate eficient prin
examene online, portofolii digitale si sisteme automate de notare. Impreuni, aceste
instrumente digitale le permit educatorilor sa proiecteze experiente de evaluare care sunt
aliniate cu obiectivele de invatare, implicand, de asemenea, studentii intr-un mediu bogat in
tehnologie (Black & Wiliam, 2009; Hattie & Timperley, 2007).

In domeniul evalurii formative, instrumentele digitale, cum ar fi sistemele de management al
invatdrii, chestionarele online si platformele digitale colaborative, le permit educatorilor sa
colecteze si sd analizeze datele elevilor in timp real. Aceste instrumente oferd feedback
imediat elevilor, permitandu-le sa-si inteleagd progresul si sa identifice domeniile de
imbunitatire in timpul procesului de invitare. In plus, evaludrile digitale pot incorpora
elemente multimedia — cum ar fi simulari interactive sau raspunsuri video — care se adreseaza
diferitelor stiluri de invatare, promovand astfel un mediu de invatare mai incluziv. Capacitatea
de a urmari performanta elevilor de-a lungul timpului prin analize si tablouri de bord le
permite educatorilor s isi adapteze strategiile de instruire pentru a satisface nevoile
individuale ale elevilor (Black & Wiliam, 2009).

Evaluarea sumativa in contexte digitale foloseste tehnologia pentru a evalua in mod eficient
rezultatele cumulative ale invatarii. Examenele online, portofoliile digitale si evaluarile bazate
pe proiecte sunt exemple ale modului in care instrumentele digitale pot surprinde amploarea si
profunzimea Invatarii studentilor la sfarsitul unei unitati sau curs. Aceste evaludri beneficiaza
de caracteristici precum notarea automata, care nu numai cd mdreste eficienta, ci ofera si
scoruri consistente si obiective. In plus, platformele digitale pot sprijini medii de testare sigure
si oferd o varietate de tipuri de intrebari — de la raspunsuri cu alegere multipla la raspunsuri
deschise — asigurandu-se ca evaluarile sunt atat riguroase, cat si cuprinzatoare (Hattie &
Timperley, 2007).

Integrarea evaluarilor formative si sumative folosind instrumente digitale creeaza o bucla
continud de feedback care Tmbunatateste procesul general de predare si invatare. Prin
combinarea datelor in timp real din evaluarile formative cu evaluarea cuprinzatoare oferita de
evaludrile sumative, educatorii pot dezvolta o intelegere holisticd a performantei elevilor.
Aceastd abordare integratd permite ajustari de instruire in timp util si Incurajeaza o cultura a
imbunatatirii continue atat in randul elevilor, cat si al profesorilor. In plus, datele digitale de
evaluare pot fi utilizate pentru a informa proiectarea curriculum-ului, pentru a identifica
tendintele si pentru a sprijini luarea deciziilor bazate pe dovezi, conducand in cele din urma la

rezultate imbunatatite ale invatarii si la experiente educationale mai personalizate (Redecker,
2017).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum pot fi valorificate instrumentele digitale pentru a oferi feedback formativ
imediat si actionabil, care sprijina invitarea si autoreglementarea elevilor?

2. Care sunt unele provocari pe care le-ati putea intilni atunci cind implementati
evaluiri digitale sumative si ce strategii ati putea folosi pentru a aborda aceste
provocari?

3. Cum puteti integra datele din evaluérile digitale formative si sumative pentru a
va informa practicile de predare si pentru a imbunétati rezultatele generale ale
invatarii?

91



7.3 Oferirea de feedback intr-un mediu de inviatare mixt si digital

In mediile de invitare mixte si digitale, furnizarea de feedback eficient este esentiald pentru
imbunatatirea invatarii si a implicarii elevilor. Aceste medii combind instruirea fatd in fatd cu
modalitatile digitale, oferind mai multe cdi de comunicare si interactiune. in acest context,
feedback-ul devine nu numai un instrument de evaluare, ci si un mecanism dinamic care
incurajeaza imbunatatirea continud, sprijind invatarea autoreglatd si ajutd la crearea unei
experiente de invatare mai personalizatd. Pe masura ce educatorii navigheaza in aceste setari
hibride, ei trebuie sa foloseasca atat strategiile de feedback traditionale, cat si cele digitale
pentru a satisface nevoile diverse ale elevilor lor (Hattie & Timperley, 2007).

Instrumentele digitale au transformat semnificativ procesul de feedback, permitand raspunsuri
in timp util, personalizate si interactive. Tehnologii precum sistemele de management al
invatarii, feedback-ul automatizat la chestionare si forumurile de discutii online permit
educatorilor sd ofere feedback imediat si specific asupra muncii elevilor. Acest mecanism de
raspuns rapid 11 ajutd pe elevi sd identifice devreme conceptiile gresite, sa isi ajusteze
strategiile de invatare si sa raimana implicati cu continutul. Abilitatea de a incorpora elemente
multimedia — cum ar fi comentarii video, documente digitale adnotate sau inregistrari audio —
imbunatateste si mai mult claritatea si impactul feedback-ului, facandu-1 mai accesibil si mai
captivant pentru cursantii cu preferinte variate de invatare (Black & Wiliam, 2009).

Un mediu de invdtare combinat valorificd punctele forte ale feedback-ului digital si fatd in
fata. In situatiile fatd in fatd, profesorii pot oferi indrumiri nuantate si personalizate prin
interactiune directa, in timp ce platformele digitale oferd oportunitéti de feedback continuu si
reflectiv. De exemplu, dupa o discutie in clasa sau o activitate de grup, educatorii pot continua
cu feedback digital care rezumd punctele cheie, evidentiazd domeniile de imbunatétire si
incurajeaza explorarea ulterioard. Aceastd combinatie de feedback personal imediat si
asistenta digitala continua creeaza o bucla cuprinzatoare de feedback care sustine rezultatele
elevilor si stimuleaza o mentalitate de crestere (Redecker, 2017).

Cu toate acestea, oferirea de feedback eficient intr-un mediu mixt vine si cu provocari.
Educatorii trebuie sa echilibreze imediatitatea si personalizarea feedback-ului fata in fata cu
scalabilitatea si coerenta instrumentelor de feedback digital. Dezvoltarea profesionald si
colaborarea continud intre profesori sunt esentiale pentru a valorifica eficient aceste
instrumente si pentru a concepe strategii de feedback care sa fie atdt receptive, cat si durabile.
Aliniind practicile de feedback cu cadrele educationale stabilite si reflectdnd continuu asupra
impactului acestora, educatorii pot cultiva o cultura a feedback-ului constructiv, formativ,
care conduce la Tmbunatatirea atit a rezultatelor predarii, cat si a invatarii.

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum puteti integra atat metodele de feedback digital, cat si cele fata in fata
pentru a crea o bucla de feedback coerenta si continua in sala dvs. de clasa
mixta?

2. Ce instrumente sau platforme digitale ati folosit sau v-ati gandit sa utilizati
pentru a oferi feedback in timp util si personalizat si cum credeti ci pot fi
optimizate in continuare pentru nevoile studentilor dvs.?

3. Reflectati la o experienta recenta de feedback in sala de clasia. Cum a influentat
modul de feedback (digital sau fata in fatd) invitarea elevilor si ce ajustari ar
putea spori eficacitatea acestuia intr-un context de invitare mixta?
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7.4 Utilizarea analizelor si a datelor pentru a informa instruirea si evaluarea

Mediile de invatare digitala genereaza cantitati mari de date care pot fi valorificate pentru a
informa si a imbunatati atat instruirea, cat si evaluarea. Prin analiza invatarii, educatorii pot
colecta, analiza si interpreta date despre implicarea studentilor, performanta si interactiunea
cu continutul digital in timp real. Aceastd bogatie de informatii oferd perspective asupra
modelelor si comportamentelor individuale de invatare, permitand profesorilor s adapteze
instruirea pentru a satisface nevoile unice ale elevilor lor. Dupa cum explica Siemens (2013),
analiza invatarii transforma datele brute in perspective actionabile care sprijind luarea
deciziilor bazate pe dovezi in educatie.

Instrumentele de analizd a invatarii incorporate in platformele digitale, cum ar fi sistemele de
management al invatarii si software-ul de invatare adaptiv, ofera tablouri de bord si
vizualizari care urmaresc indicatori cheie de performantd, inclusiv timpul de lucru, scorurile
testelor si participarea la discutii online. Aceste instrumente nu numai cd evidentiaza
domeniile 1n care studentii exceleazd, dar ajutd si la identificarea potentialelor lacune de
invatare de la inceput. Potrivit Papamitsiou si Economides (2014), utilizarea unor astfel de
abordari bazate pe date le permite educatorilor sa implementeze interventii in timp util,
incurajand astfel o experienta de invitare mai receptiva si personalizata, care poate duce la
rezultate academice Tmbunatatite.

In plus, integrarea analizei datelor in practicile de evaluare permite o bucld continui de
feedback intre studenti si educatori. Evaluarile digitale pot fi concepute pentru a oferi
feedback imediat, iar datele agregate pot dezvalui tendinte in timp, informéand atat strategiile
de evaluare formativa, cét si sumativa. Dupa cum noteaza Baker si Inventado (2014), aceasta
abordare sprijind instruirea adaptiva, permitand educatorilor sa perfectioneze planurile de
lectie si strategiile de instruire bazate pe dovezi empirice. La randul lor, elevii beneficiaza de
un mediu de invatare care evolueaza ca raspuns la progresul lor, promovand astfel o culturd a
Tmbunatatirii continue si a invatarii autoreglabile.

In ciuda avantajelor semnificative, valorificarea analizei in educatia digitaldi pune, de
asemenea, provocdri, inclusiv probleme de confidentialitate a datelor, nevoia de formare a
educatorilor in interpretarea datelor si potentiale partiniri in colectarea datelor. Ferguson
(2012) subliniaza importanta abordarii acestor provocdri pentru a se asigura ca analiza nu
numai cd Tmbunatateste instruirea, ci o face intr-o maniera eticd si echitabild. Pe masura ce
institutiile de invatamant continud sa adopte si sa perfectioneze mecanismele digitale de
evaluare si feedback, o abordare echilibrata care protejeaza datele studentilor si promoveaza
dezvoltarea profesionald este esentiald pentru maximizarea beneficiilor analizei invatarii in
educatie.

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum puteti utiliza analiza digitala pentru a identifica si aborda lacunele
individuale de invitare din sala de clasa si ce instrumente specifice ar putea
sprijini acest proces?

2. Reflectati asupra unei situatii in care informatiile bazate pe date au dus la
schimbari in practicile dvs. de instruire. Care au fost factorii cheie care au
determinat decizia dumneavoastra si cum au afectat aceste schimbari rezultatele
invatarii elevilor?
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3. Ce provocari prevedeti in implementarea analizei invatarii in contextul dvs.
educational si ce strategii ati putea folosi pentru a atenua probleme precum
confidentialitatea datelor si partinirea?

7.5 Practici de evaluare incluziva: adaptare pentru studentii cu mai putine oportunitati

Practicile de evaluare incluziva in educatia digitald sunt concepute pentru a se asigura ca
fiecare elev, 1n special cei cu mai putine oportunitdti, isi poate demonstra invatarea in moduri
care sa reflecte punctele forte si provocarile lor unice. Elevii din medii cu resurse insuficiente,
cei cu dizabilitdti sau cursantii care se confruntd cu acces digital limitat se confrunta adesea cu
bariere suplimentare pe care metodele traditionale de evaluare nu le pot adapta. Prin adoptarea
principiilor Universal Design for Learning (UDL), educatorii pot dezvolta strategii de
evaluare care ofera mai multe mijloace de implicare, reprezentare si exprimare, asigurandu-se
astfel ca toti cursantii au oportunitati echitabile de a reusi (CAST, 2018).

O strategie eficientd pentru evaluarea incluziva este utilizarea diverselor instrumente digitale
care ofera modalitati variate de demonstrare a cunostintelor. De exemplu, educatorii pot
incorpora proiecte multimedia, chestionare interactive sau portofolii digitale care permit
elevilor sa-si exprime intelegerea prin text, audio, imagini sau video. Aceastd abordare nu
numai cd se adreseaza diferitelor stiluri de invatare, dar sprijind si instruirea diferentiata,
permitand profesorilor sa modifice sarcinile si feedback-ul in functie de nevoile individuale
ale elevilor. Cercetarile indicad faptul ca, atunci cand evaluarile formative sunt concepute
avand 1n vedere flexibilitate, ele nu numai cd imbundtatesc invdtarea, ci si promoveazd un
sentiment de proprietate si motivatie in randul studentilor care altfel ar putea fi marginalizati
de metodele conventionale (Black & Wiliam, 2009).

In plus, integrarea analizei digitale si a mecanismelor de feedback in timp real imbunatiteste
si mai mult incluziunea practicilor de evaluare. Platformele digitale pot urmari progresul
elevilor si pot oferi feedback imediat, personalizat, care informeaza atit ajustarile
educationale, cat si autoreglementarea cursantilor. Aceasta abordare bazata pe date le permite
educatorilor sa identifice si sd abordeze rapid lacunele de invétare, asigurandu-se ca studentii
cu mai putine oportunititi primesc sprijinul de care au nevoie. In plus, crearea unei culturi a
feedback-ului continuu si a practicii reflexive ajuta la construirea unei mentalitati de crestere,
dand putere tuturor cursantilor sd se angajeze in imbundtatirea continud, asigurdnd in acelasi
timp ca procesele de evaluare raman adaptabile si echitabile (Hattie & Timperley, 2007).

Intrebari pentru reflectie:

1. Cum va puteti modifica practicile actuale de evaluare digitala pentru a se adapta
mai bine studentilor care se confrunta cu bariere suplimentare in invitare?

2. Reflectati la o experienta de evaluare digitala in care un student cu mai putine
oportunitati s-a luptat sa-si demonstreze cunostintele. Ce strategii sau
instrumente alternative ar fi putut fi implementate pentru a crea o evaluare mai
incluziva?

3. in ce moduri vi pot ajuta feedback-ul si analiza digitala in timp real sa
identificati lacunele de Invitare si sa va adaptati instruirea pentru a rispunde
nevoilor diverse ale tuturor studentilor?

7.6 Resurse si instrumente pentru educatori
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In peisajul in evolutie rapida al educatiei digitale, educatorii au nevoie de un set solid de
instrumente si resurse pentru a evalua In mod eficient invatarea elevilor si pentru a oferi
feedback semnificativ. Instrumentele digitale le permit profesorilor sa simplifice procesele de
evaluare, sa ofere feedback 1n timp util si sd creeze experiente de invatare captivante, care sa
raspunda nevoilor diverse ale elevilor. Folosind aceste tehnologii, educatorii pot colecta date
in timp real despre performanta elevilor si pot ajusta instruirea in consecinta, incurajand astfel
un mediu de invatare mai receptiv si personalizat (Black & Wiliam, 2009).

La fel de importante sunt resursele care ofera indrumari, bune practici si cadre pentru
integrarea competentelor digitale in predare. Astfel de resurse 1i ajutd pe educatori sa
traverseze provocarile transformdrii digitale, oferind strategii bazate pe cercetare si sfaturi
practice pentru evaluare si feedback eficient. Avand acces la standarde si orientdri
cuprinzatoare, cum ar fi cele oferite de ISTE si cadrul Universal Design for Learning (UDL),
profesorii pot concepe instructiuni care sunt atat incluzive, cat si inovatoare. Aceasta sinergie
intre instrumente si resurse sprijind dezvoltarea profesionald continud si imputerniceste
educatorii sa tind pasul cu progresele tehnologice in educatie (CAST, 2018).

Mai jos este o lista organizata de instrumente si resurse digitale concepute pentru a sprijini
educatorii In Tmbunatatirea evaludrii si feedback-ului in educatia digitald. Aceste selectii
includ platforme interactive pentru evaluari formative si sumative, medii de colaborare si
cadre profesionale care informeaza cele mai bune practici. Prin integrarea acestor instrumente
si resurse n practica lor zilnicd, educatorii pot Tmbogati experienta de invatare, pot promova
echitatea si pot construi o cultura a imbunatatirii continue.

Instrumente digitale
1. Google Classroom
O platforma gratuita care le permite educatorilor sa gestioneze sarcinile, sa faciliteze
comunicarea si sa ofere feedback in timp real.

Legatura

2. Kahoot!
O platforma de invatare interactiva, bazata pe jocuri, care face ca evaluarea formativa
sa fie captivanta prin chestionare si competitii.
Legatura

3. Edpuzzle
Un instrument pentru crearea de lectii video interactive cu intrebari Incorporate,
permitand evaluare imediata si feedback personalizat.

Legatura

4. socrativ
Un sistem de raspuns al elevilor bazat pe cloud, care oferd evaluare formativa in timp
real prin chestionare si sondaje.

Legatura

5. Chestionare
O platforma de evaluare gamificatd care oferd analize instantanee si accepta o varietate
de formate de Intrebari pentru a implica studentii.

Legatura
6. Vaslit

Un buletin digital care faciliteaza feedback-ul colaborativ, partajarea resurselor si
discutiile interactive intre studenti.

Legatura
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https://classroom.google.com/
https://kahoot.com/
https://edpuzzle.com/
https://socrative.com/
https://quizizz.com/
https://padlet.com/

7.

Nearpod
Un instrument interactiv pentru predarea lectiilor care integreaza evaluari formative,
excursii virtuale si rdspunsuri in timp real ale elevilor.

Legatura

balansoar

O platforma de portofoliu digital care da putere studentilor sa documenteze si sa
reflecte asupra Invatarii lor, permitand in acelasi timp profesorilor sa ofere feedback
continuu.

Legatura

Resurse

1.

Standardele ISTE pentru educatori
Un cadru cuprinzator care ofera linii directoare si cele mai bune practici pentru
integrarea eficienta a tehnologiei in educatie.

Legatura

Linii directoare privind designul universal pentru invatare (UDL).
O resursad care ofera strategii pentru crearea unor experiente de invatare incluzive si
accesibile prin mai multe mijloace de implicare, reprezentare si exprimare.

Legatura

Cadrul DigCompEdu
Cadrul european pentru competenta digitald a educatorilor, subliniind abilitatile si
practicile esentiale pentru integrarea eficienta a tehnologiei.

Legatura

Edutopia
Un hub online care ofera strategii bazate pe cercetare, practici inovatoare si povesti de
succes legate de invatarea digitala si mixta.

Legatura

Biroul de Tehnologie Educationala (Departamentul de Educatie al SUA)
Ofera resurse, indrumari si instrumente pentru integrarea invatarii digitale si a
tehnologiei In mediile educationale.

Legatura

EdTechReview
O platforma online care ofera recenzii, stiri si informatii despre cele mai recente
tendinte si instrumente de tehnologie educationala.

Legatura

Intrebari pentru reflectie:

Cum va imbunititesc instrumentele digitale enumerate capacitatea de a oferi
feedback personalizat si in timp util in sala de clasa?

Ce resursa considerati cea mai valoroasa pentru a va ghida practicile de evaluare
digitala si cum ati implementa strategiile acesteia in predarea dvs.?

Reflectati asupra modului in care integrarea acestor instrumente si resurse
digitale va poate transforma practicile de instruire si poate sprijini dezvoltarea
profesionala continua.
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https://nearpod.com/
https://web.seesaw.me/
https://www.iste.org/standards/for-educators
https://udlguidelines.cast.org/
https://ec.europa.eu/jrc/en/digcompedu
https://www.edutopia.org/
https://tech.ed.gov/
https://edtechreview.in/

Concluzii

Setul de instrumente a oferit un cadru cuprinziator pentru integrarea abilitatilor digitale cu
proiectarea curriculum-ului, echipand educatorii cu instrumente practice, strategii si
perspective teoretice pentru a crea medii de invatare incluzive, captivante si bogate in
tehnologie. Principalele concluzii includ importanta alinierii obiectivelor curriculare cu
cadrele de competente digitale, rolul transformator al povestirii digitale, gandirea de
proiectare si tehnicile de invatare bazate pe vizual, precum si puterea evaluarii si feedback-
ului bazat pe date in educatia digitali. Impreuni, aceste elemente promoveazi o abordare
dinamicd, centratd pe elev, care imbunatateste creativitatea, gandirea critica, colaborarea si
incluziunea in diverse contexte de invatare (Mishra & Koehler, 2006; ISTE, 2017; Hattie &
Timperley, 2007).

Privind in perspectiva, viitorul proiectarii curriculum-ului integrat consta in adaptarea si
evolutia continua ca raspuns la progresele tehnologice rapide si la schimbarea paradigmelor
educationale. Tehnologiile emergente, cum ar fi inteligenta artificiala, realitatea virtuald si
realitatea augmentata, promit sd personalizeze si sa imbogateascd in continuare experientele
de invatare, sporind in acelasi timp oportunitatile de colaborare in timp real si de instruire
adaptativa. Directiile viitoare pentru proiectarea integrata a curriculum-ului includ extinderea
initiativelor de dezvoltare profesionald pentru a sprijini educatorii in valorificarea acestor noi
tehnologii, perfectionarea cadrelor de competente digitale pentru a reflecta alfabetizarea
digitala in evolutie si Incurajarea colabordrilor interdisciplinare care leagd disciplinele
traditionale cu practicile digitale inovatoare (Comisia Europeand, 2017; Siemens, 2013).

Pe masura ce educatorii si institutiile continud sa inoveze, va fi esential sd se mentind un
accent pe echitate si accesibilitate, asigurandu-se ca fiecare student are oportunitatea de a
prospera intr-o era digitala. Prin construirea de ecosisteme digitale rezistente si prin integrarea
analizei datelor in reformele curriculare aflate in curs de desfasurare, partile interesate pot
crea medii de Invatare care sunt in acelasi timp ganditoare si receptive la nevoile tuturor
cursantilor. Setul de instrumente serveste nu numai ca ghid pentru cele mai bune practici
actuale, ci si ca fundatie pentru cercetarea si dezvoltarea continud in proiectarea curriculum-
ului integrat, deschizand calea pentru viitoare descoperiri educationale.

Apendice
Glosar de termeni cheie n alfabetizarea digitala si integrarea curriculumului

1. fInvitare adaptiva
Un sistem care utilizeaza analiza datelor pentru a ajusta continutul educational si
ritmul la nevoile individuale ale elevilor, asigurand o experienta de invatare
personalizata.
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10.

11.

12.

13.

Realitate Augmentati (AR)
Tehnologie care suprapune informatii digitale (de exemplu, imagini, videoclipuri si
text) in mediul real, imbunatatind experientele de invatare interactive si imersive.

inviitare combinati

O abordare educationald care combind metodele traditionale de clasa fatd in fata cu
activitati de invatare digitala si online, creand un model hibrid care valorifica punctele
forte ale ambelor modalitati.

invitare prin colaborare

O strategie pedagogica in care studentii lucreaza impreuna - deseori cu sprijinul
instrumentelor digitale - pentru a impartasi cunostinte, a rezolva probleme si a construi
noi intelegeri in mod colectiv.

Teoria sarcinii cognitive

Un cadru care examineaza cantitatea de efort mental necesara pentru a invata noi
informatii, subliniind importanta designului instructional care minimizeaza efortul
cognitiv inutil pentru a optimiza Invatarea.

Harta conceptuala
Un instrument vizual care afiseaza relatiile dintre idei si concepte, ajutand cursantii sa
organizeze si sa integreze cunostintele prin reprezentari grafice.

Integrarea in curriculum

Procesul de aliniere si combinare a competentelor digitale si a domeniilor de continut,
astfel Incat tehnologia sa devina o parte naturala a invatarii, sporind relevanta si
implicarea studentilor.

Gandirea de proiectare

O abordare iterativa centratd pe om pentru rezolvarea problemelor, care pune accent
pe empatie, creativitate, prototipare si testare pentru a dezvolta solutii inovatoare in
contexte educationale.

Cetatenie digitala

Utilizarea responsabila si etica a tehnologiei digitale, inclusiv intelegerea drepturilor,
responsabilitatilor si masurilor de sigurantd online pentru a se implica In mod eficient
in comunitatile digitale.

Competenta digitala
Setul de abilitati, cunostinte si atitudini necesare pentru a utiliza eficient si critic
tehnologiile digitale pentru invatare, comunicare si rezolvare de probleme.

Incluziunea digitala

Eforturi de asigurare a accesului echitabil la instrumente, resurse si oportunitati
digitale pentru toti cursantii, in special pentru cei din medii marginalizate sau cu
resurse insuficiente.

Alfabetizare digitala
Abilitatea de a localiza, evalua si crea informatii folosind tehnologia digitala, precum
si de a comunica si colabora eficient in medii digitale.

Portofoliu digital
O colectie curata de artefacte digitale, cum ar fi proiecte, sarcini si reflectii, care
prezinta progresul, abilitatile si realizarile unui cursant de-a lungul timpului.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

Povestea digitala
Practica utilizarii instrumentelor multimedia digitale (de exemplu, imagini, audio,
video si text) pentru a crea si a impartasi naratiuni care implicd si educa publicul.

EdTech (tehnologie educationala)
Integrarea si aplicarea instrumentelor si resurselor digitale pentru a sprijini si a
imbunatati predarea, invatarea si administrarea educationala.

Clasa inversata

Un model de instruire in care studentii exploreaza mai Intai continut nou acasa prin
medii digitale (de exemplu, prelegeri video) si apoi aplica acele cunostinte in activitati
interactive de rezolvare a problemelor in timpul orelor de curs.

Evaluarea formativa
Metode de evaluare continud utilizate pentru a monitoriza invatarea elevilor si pentru a
oferi feedback imediat pentru Tmbunatatire in timpul procesului de instruire.

Infografice
Reprezentari vizuale ale datelor sau informatiilor concepute pentru a comunica idei
complexe rapid si clar, folosind adesea o combinatie de grafica si text.

Tabla interactiva
O tabla digitald care permite profesorilor si studentilor sa interactioneze cu continutul
multimedia in timp real, sporind implicarea in clasa si invatarea colaborativa.

Standardul ISTE

Un set de linii directoare dezvoltate de Societatea Internationald pentru Tehnologia
Educatiei, care subliniaza competentele digitale esentiale si cele mai bune practici
pentru educatorii care integreaza tehnologia in predare.

Analiza invatarii

Masurarea, colectarea, analiza si raportarea datelor despre cursanti si contextele
acestora, utilizate pentru a optimiza invatarea si pentru a informa strategiile de
instruire.

Invatare multimedia
O abordare de invatare care combina text, imagini, audio si video pentru a prezenta
informatii Tn mai multe formate, imbunatatind astfel intelegerea si retinerea.

invitare bazata pe proiecte (PBL)

O strategie de instruire in care studentii se angajeaza in proiecte din lumea reald pe o
perioada lunga de timp, integrand mai multe discipline si abilitati digitale pentru a
rezolva probleme complexe.

Evaluare sumativa

Metode de evaluare efectuate la sfarsitul unei perioade de instruire pentru a masura
rezultatele invatarii elevilor in raport cu standardele stabilite, utilizate de obicei pentru
notare si certificare.

TPACK (Cunostinte privind continutul pedagogic tehnologic)

Un cadru care combind tehnologia, pedagogia si cunostintele de continut, indrumandu-
i pe educatori despre cum sa integreze eficient instrumentele digitale 1n practicile de
predare.

99



26.

27.

10.
11.

12.

Design universal pentru invitare (UDL)

Un cadru educational care ofera linii directoare pentru crearea unor medii flexibile de
invatare care sa se adapteze nevoilor diverse ale tuturor cursantilor prin mai multe
mijloace de implicare, reprezentare si exprimare.

Realitatea virtuala (VR)
Simuldri generate de computer care creeaza medii captivante, interactive, oferind
oportunitati unice de invatare si explorare prin experienta.
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