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Despre ghid

In contextul pandemiei de Covid-19, suspendarea
cursurilor din scoli a adus in atenfia institutiilor de
invatdmant  preuniversitare,  subiectul  educatiei
digitale. Invatarea digitald se poate realiza sila clasg,
dar, cu sigurantd, aduce rezultate bune si in predarea
online. Prin urmare, cel mai mare beneficiv al acestei

crize globale poate fi digitalizarea educatiei. Mai
mult ca oricdnd am realizat necesitatea dezvoltdrii

competentelor digitale in mediul academic, dar si
capacitatea de a ne adapta, a gasi solutii si de invata
in permanenta.

Ghidul trateazad pedagogia digitald din mai multe perspective, fiind axat pe cum pofi produce o invatare relevantd
folosindu-te de tehnologie - fie in context online, hibrid sau traditional.

Acest material a fost realizat cu scopul de a sprijini profesorii si de a aduce informatii utile despre lectiile digitale ca
o extensie a confinutului predat fizic la clas&. De asemeneq, ghidul propune instrumente si modele de sprijin pentru
profesori, de la siguranta folosirii internetului pand la cum poate fi transformatd invatarea din mediul online.

Despre Teach for Romania
Optiuni de viata prin educatie de calitate pentru fiecare copil din Roménia

Teach for Romania este o organizatie non-guvernamentald, parte din reteaua globala Teach for All, care cautd si
pregdteste oameni valorosi, cu sau f&rd experientd anterioard de predare, pentru a deveni profesori in inva&tdmantul de
stat, pentru copiii din medii vulnerabile.

Pentru un t&ndr in Romania de astdzi, educatia, cunostintele pe care le dobandeste si mediul in care creste sunt cruciale
pentru oportunitdfile la care are acces mai departe. Calitatea educatiei pe care acesta o primeste péné la
varsta de 15 ani este determinanta pentru parcursul sau ulterior in viata.

Teach for Romania este un program cu impact transformational in sistemul educational romanesc, la scard larga si pe
termen lung. Dupd activitatea in scolile selectate, invétatorii/profesorii devin Alumni si sunt susfinuti activ s& producé
schimbdri pozitive in educatie, fie direct din sistemul educational formal, fie lucrénd in domenii conexe acestuia.
Efectele se rasfréing asupra tuturor copiilor din Roménia, ca ei s& aiba sanse egale la educatie si sansa de a-si dezvolta
perspectivele de viitor.

CONSTRUIM MODELE PENTRU VIITOR. ‘ ,080_ eac 2



Cuprins

1. Importanta TRANSFORMARII si nu transferului unei lectii din mediul offline in mediul online................ 4
2. Definirea Pedagogiei Digitale...........ooiiiiiirie e 6
3. Organizarea invatariiin mediul online - Principiile de invatare ale creierului..........ooieeienicce 8
4.Ingredienteleinvatariidigitale-diferentesiasemandriintremediulonlinesiceloffline...........ccooeviciiinnen. 1
5. Siguranta pe Internet si in utilizarea tehnologiei in TNVEAre. .........ccceveiriiieece e, 12
6.Zecepracticidinscoal&online (dinexperientaprofesorilorsialumnilorTeachforRomanial).........c.ccooueveeee. 15
7.Resurse digitale recomMandate...........oueiiiiiiiiiei et 16
8.Cumconstruiescinvatareadupdunaninmediulonline............cooeviiiiriiiiee 21
9. Check-list - de ce trebuie sa fin contin aplicarea pedagogiei digitale...........ccccoeevviriiicieriien, 22
TO. CONCIUZILL ettt s bbbt s et s st esenes 23
T BIDlIOGIARIE ..ottt 23

CONSTRUIM MODELE PENTRU VIITOR. ‘ 222 Teach 3



1. Importanta TRANSFORMARII si nu transferului unei lectii din mediul offline in
mediul online

Invatarea la distantd le permite profesorilor sa ajungd la elevii lor de oriunde prin instruire, interactiune si corespondentd
online. Tn timp ce aceastd metodd ajunge direct la cursanti, existd noi componente de luat in considerare in afara unei
clase individuale. Adesea credem c& mutarea unei clase online inseamnd c& trebuie s& ne minimaliz&dm sau s& revizuim
abordarea. Dar sala de clasa virtuald este doar un punct de contact intre studenti si instructori, iar multe dintre cele mai
fiabile strategii ale noastre vor functfiona la fel de bine in mediul online ca si in orele fizice din cadrul scolii.

Importanta invatarii online constd in autonomia pe care o oferim elevilor in procesul de invatare. Acest aspect este
esenfial; in caz contrar, invatarea din mediul online este rezumat& la un profesor care transmite informatie catre o
sald de clasd, printr-o tabld electronicd. Tehnologia utilizatd pentru invatarea online trebuie sa schimbe continutul si
instructiunile catre controlul elevului in cel putin un fel pentru ca acesta s& se califice ca invatare online.

Tn mediul online, pe langd continutul care trebuie predat, este la fel de important s@ ving impreund cu un nivel ridicat de
sprijin relational. Relational in acest context inseamnd suport personalizat. Elevii au nevoie sé isi dezvolte autonomia si
s& inceapad sa fie autodidacti; au trecut de faza , nevoiasd”, dar necesitd feedback, intdrire si recunoastere pentru timpul
si energia pe care au investit-o deja. Conexiunea si incurajarea personald sunt atét de necesare in invatarea online.
Incurajarea profesorului poate face diferenta dacd un student are sau nu succes. Totusi, cum poate profesorul sa reduca
diferenta virtual& de timp si spatiu pentru a incuraja si motiva?

Elevii trebuie s& stie ca cineva este ,,acolo” - cineva dedicat invéatérii lor, gata sa le ofere sprijin atunci cénd este necesar.
Mai jos am enumerat cateva strategii care au un mare potential de a incuraja elevii:

 Ofera feedback in timp util cu privire la sarcini. Acest lucru oferd profesorului posibilitatea de a face o legatura
cu elevul, incurajand astfel si motivand un elev chiar in momentul in care acesta se indreaptd spre a deveni un elev
independent. Acest lucru intdreste increderea si creste nivelul de autonomie;

* Include feedback-ul constructiv si personalizat cu privire la sarcini. Comentariile specifice despre munca unui elev
fransmit un mesaj c& invatarea lui conteazd. Chiar dacd nota este slabd, este apreciat feedback-ul constructiv si de
sustinere venit de la un profesor;

* Raspunde laintrebarile elevilor in termen de 24 de ore. F&cénd acest lucru incurajezi concentrarea si angajamentul
- elevul simte cd existd cineva caruia ,ii pasa”;

* Creeazd un mesaj sdptdmanal sub forma unui mesaj text sau video pentru a posta pe pagina principald a cursului
sau clasei. Acest lucru demonstreaza elevilor ca profesorul este intr-adevér implicat si implicat in invatarea lor;

* Recunoaste provocdrile academice. Dacd o anumitd sGptaménd este dificila din punct de vedere academic, oferd
incurajdri si sugereaza resurse suplimentare pe care elevii le-ar putea utiliza;
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* Comenteazd strategic in cadrul panourilor de discutii - notédnd comentariile perspicace sau notabile facute de
elevi;

» Oferd acces usor la resurse. Cursurile online au un puternic avantaj al disponibilitafii si abundentei materialelor
educationale relevante de pe web. Oferd link-uri catre resurse gratuite, usor accesibile. In acest fel, te vei asigura ca
elevii le vor accesa intotdeauna si vor primi toate informatiile de care au nevoie;

* Foloseste o varietate de metode de instruire. Oamenii nu sunt universali; unii elevi percep mai bine informatiile in
forma vizual@, in timp ce altii sunt personalitafi auditive. Elevii au stiluri cognitive diferite, iar sala de clasa din viata
reald oferd o bogadtie de oportunitdti educationale pentru elevii de tot felul, dar in invétarea online, unele componente
pot lipsi, Iasand unii elevi dincolo de sfera studiului eficient. Astfel, este sarcina unui tutor s& se asigure c& materialele
sale de curs includ format vizual, audial si textual pentru a oferi tuturor o sansd egald de intelegere. In practica, pofi
obtine acea varietate imbogdtind fiecare lectie cu informatii textuale in lectie, un videoclip care explica si ilustreaza
punctele cheie, un forum de discutii sau o sesiune live cu elevii, o prezentare PowerPoint, un videoclip, etc.;

* Entuziasmul profesorului. Numai tutorii inspirati pot inspira elevii. Chiar si cei mai motivati si inspirati elevi isi pierd
interesul fata de educatie in cazul in care nu vad acelasi interes in profesorul lor, deci rolul critic al tutorelui este de a
servi ca exemplu viu de pasiune fata de subiect.

Adaptarea invatarii in mediul online

O forma facila de a adapta invatarea mediului online poate fi realizatd in urmatorii patru pasi:

1. Ne adunéam impreund pentru a invéta (invatarea sincrond) - o etapd in care elevii si profesorul sunt in
acelasi timp in procesul de invétare;

2. Sarcind de casa (invatarea asincrona) - o activitate datd elevilor care ajutd in pregdtirea lectiei ce urmeaza.
Reprezintd un context in care elevul este autonom si raspunzator de propria organizare;

3. Aplicam in procesul nostru ce am invétat — elevii aplicd in contexte noi notiunile acumulate;

4. Primim si oferim feedback - feedbackul si reflectia sunt parte din procesul de invétare, astfel elevii pot primi
feedback de la profesori, colegii de clasa si echipa.

Feedback-ul

John Hattie (2012) ne oferd o perspectivd nu neapdrat noud, dar bine detaliatd, in ceea ce priveste utilizarea corectd
a feedback-ului in clasa de elevi. Perspectiva pe care o propune in cartea , Invétarea vizibila — ghid pentru profesori”
este aceea ca feedback-ul utilizat corect are efecte pozitive asupra invatdrii.

Cele 3 intrebari ale feedback-ului: - O lista de verificare propusa de John Hattie

1. Spre ce md indrept? - se referd la obiective si la unde anume imi propun s ajung;

2. Cum voi ajunge acolo? - se referd la activitdti si la standardele de reusitd;

3. Ceurmeaza? - se referd la propria invétare si oferd sprijin pentru alegerea celor mai potrivite provocari urmétoare.
Cele patru niveluri ale feedback-ului:

1. Nivelul sarcinii de lucru - feedback-ul este eficient dacd este centrat pe informatie;

2. Nivelul procesului de invatare - feedback-ul oferit in aceastd etapd poate duce la dezvoltarea strategiilor de
invatare;

3. Nivelul autoreglarii - feedback-ul poate ajuta elevii sa se autoevalueze, sa accepte feedbackul si s& il utilizeze
in conformitate;
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4. Nivelul sinelui - feedback-ul este eficient daca este utilizatd lauda ca o componentd necesard receptiondrii
mesajului transmis.

Invatarea este mai eficientd dacd accentul se pune pe proces si nu pe rezultate. Astfel, feedback-ul referitor la proces
este cel care poate aduce valoare in contexte diferite: in clasa de elevi, in familie, in mediul profesional.

2. Definirea Pedagogiei Digitale
Ce este educatia digitala?

Tehnologia nu va inlocui niciodatéa profesorii grozavi, dar tehnologia folosita de profesori buni poate fi
transformationalé. (George Couros)

Termenul de pedagogie digitald poate fi greu de definit in doar cateva cuvinte. In introducerea sa la MLA Digital
Pedagogy Unconference (2013), Brian Croxall oferd o definitie, pe larg, a pedagogiei digitale, afirmand ca: , Pedagogia
digitala este utilizarea elementelor electronice pentru a imbunatdti sau a schimba experienta educatiei.”.

Pedagogia digitald nu se referd doar la utilizarea tehnologiilor pentru predare ci, mai degrabd, la abordarea acestor
instrumente dintr-o perspectivé pedagogica criticd. Deci, este important sa folosesti instrumentele digitale cu atentie, dar
este si mai important s& decizi cand s& nu le folosesti si, mai ales, cata atentie acorzi impactului instrumentelor digitale
asupra invatdrii.

latd mai jos o descriere succintd a pedagogiei digitale:
* metodd de predare/invéatare/evaluare care utilizeaza mijloace tehnologice moderne;
* elevul care beneficiaza de invatarea online isi poate desfasura activitatea oriunde este conexiune de internet;
* nu este necesard prezenta fizica a profesorului la clasg;

* se poate realiza prin mijloace digitale adecvate, selectate de profesor prin intermediul retelelor de comunicare,
resurselor digitale si platformelor de invatare.

Competente digitale necesare pentru profesori si elevi

1. Creare de continut digital - posibilitatea de a crea confinut digital, intelegerea drepturilor de autor si a folosirii
licentelor in mediul virtual

2. Comunicare si colaborare - interacfiune si colaborare prin intermediul tehnologiei, cunoastereq, stabilirea si
respectarea unor reguli in mediul virtual, gestionarea identitatii digitale

3. Sigurantda pe internet - protejarea dispozitivelor pe care le folosesti, protectia datelor personale, a sanatafii
si a starii de bine in mediul on-line, protejarea fatd de diferite pericole in mediul online- cyberbullying, folosirea
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tehnologiei in scopul de incluziune sociala

4. Rezolvare de probleme - rezolvarea unor probleme tehnice, identificarea si rezolvarea nevoilor tehnice,
utilizarea tehnologiei in mod creativ, dezvoltarea competentelor digitale proprii si ale altora

5. Literatie digitala - cdutareq, citirea si alegerea continutului potrivit

6. Gestionarea informatiei - din mediul digital

Invatarea sincrond si asincrond in mediul online
Invatare sincronda

Aceasta se referd laun mediu deinvdtarein care un grup de elevi se angajeazatotiininvatare in acelasitimp interactionénd
printr-un mediu online specific. Metodele de invétare sincrond online includ conferinte video, teleconferinfe, chat-uri
live, prelegeri in direct, s.a.

Invatare asincrond

Aceasta se referd la ideea ca elevii invatd acelasi material in momente si locatii diferite. Invatarea asincrond mai poate
fi numit& si invatare independentd si este opusd invatdrii sincrone, in care elevii invatd in acelasi timp prin activitdti
precum participarea la un curs sau laborator. Invatarea asincrond se intémpla dupé propriul program.

De ce este utild invatarea online sincrond si asincrond?
* este probabil unul dintre cele mai puternice raspunsuri la nevoia tot mai mare de educatie.
* tehnologiile asociate invatdrii sincrone si asincrone pot imbundtdti calitatea interactiunilor elev-profesor,
* favorizeazd o implicare crescutd a elevilor si imbunatatesc rezultatele invatarii.
* este un tip de invatare dinamica
* este un context in care pofi interactiona regulat si frecvent cu elevii tai.

* aimbunatdtit colaborarea elevilor si a profesorilor,

o metodd facild de a adapta ritmul de invétare la nevoilor individuale ale elevilor.

Inv&tarea asincrond si sincrond se completeaza reciproc. Combinatia acestor doud tipuri sustine mai multe modalitafi
prin care cursantii si profesorii pot face schimb de informatii, colaboreaza la munca si se cunosc.

Beneficiile invatdrii sincrone in educatia online:

Elevii pot interactiona cu usurint& cu profesorii si colegii, ceea ce face posibil& activitatile de grup;

* Inv&tarea sincrond are loc in timp real, ceea ce inseamnd c& elevii pot primi feedback in timp real;

Ideile si opiniile pot fi, de asemeneaq, impdartdsite rapid cu ceilalfi colegi;

* invafarea sincrond le permite elevilor s& puna intrebdri si sa obting r&spunsuri pe loc.
Beneficiile invatarii asincrone in educatia online

« Invdtarea asincrond ofera multa flexibilitate;

* Desi de obicei existd un termen limita la vedere, elevii asincroni pot progresa in ritmul lor propriu si pot accesa
cursul lor in orice moment pe care il aleg si din orice loc;
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* Invafarea asincrond inseamnd cd elevii se pot implica in cursuri, indiferent de fusul orar sau locatia lor;

* Odata cu invatarea asincrond, elevii au mult mai mult timp pentru a reflecta asupra materialului pe care il invatg,
ceea ce inseamnd cd este probabil s il infeleagd mai amanuntit.

Este recomandatd alternarea predarii sincrone cu cea asincrone, astfel incat un elev sa nu fie nevoit sa
petreacd foarte mult timp conectat in fata dispozitivelor.

3. Organizarea invatarii in mediul online - Principiile de invatare ale creierului

Procesul de invdtare presupune crearea si consolidarea unor conexiuni neuronale in creier, dar si diminuarea sau
eliminarea altora. Realitatea ne aratd c& invatdm continuu, de cand incepem sa observém lumea in primele luni de
viafa.

Aceastd capacitate naturald a creierului de a invéta continuu, de a-si schimba configuratia ca ré&spuns la cerintele din
mediu se numeste neuroplasticitate si este o caracteristicd de baza a creierului ce se manifestd pe tot parcursul vietii.

“Vinovatul” pentru procesul de invatare continud pe care il avem de-a lungul vietii este CREIERUL ajutat fiind de simjuri,
memorie, hormoni si emotii.

Functia creierului se realizeazd printr-o refea densd de neuroni. Intr-un creier uman existd intre 85 si 100 miliarde de
neuroni, fiecare dintre ei avand cam 10.000 de conexiuni. Astfel, avem in functiune o padure neuronal& gata s& invete
si s& se dezvolte constant.

Controlul motor Pipaitul si apasarea

Concentrarea, planificarea, _ Gustul

rezolvarea problemelor Constienta

— corpulul

Vorbirea Limbajul
[] Lobulfrontal Cititul
Lobul parietal
Mi |
[] Lobul temporal i Vederea
D Lobul occipital Auzul
[:] Cerebelul Recunoasterea faclala Coordonarea
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Principiile de invatare ale creierului

In cartea Design for how people learn, Julie Dirksen aminteste despre rdspunsul pe care il primeste mereu atunci cénd
invitd adulfii s& isi aminteascd despre o experiend de invatare. Acest réspuns este mereu am avut un profesor grozav.
Asta sugereazd c& o parte semnificativa din ceea ce face o experientd de invatare excelentd nu este despre continut, ci
este despre modul in care continutul este predat. De fapt, o clasa poate invata acelasi subiect, dar sa fie foarte diferit,
in functie de modul in care subiectul este predat.

Invatarea poate fi dusé dincolo de subiect, chiar dincolo de clasd, daca finem cont de principiile de invéatare ale
creierului.

Creierul uman are nevoie de stimulare si conectare, pentru a supravietui, dar mai ales pentru a se dezvolta.

Avénd aceste aspecte in minte, orice context de invafare, indiferent de varstd, poate fi adaptat urmatoarelor etape ale
procesului de invéatare:

1. Conectarea cu subiectul

* Aceastd primd etapd este DE CE-ul invétarii subiectului pe care urmeazé sd il predai - creezi o experienta care sé
producd o conexiune emotionala cu subiectul

* Este stréins legatd de a-fi aduce aminte de lucruri similare/familiare pe care le-ai experimentat in conditii
asemdndtoare

* E un proces automat pe care il face creierul, el cauténd, in primul rénd, ceea ce cunoaste.
2. Integrarea cunostintelor noi

* Dupd experienta de conectare se produce conexiunea rafionald, cognitivd cu subiectul. Copiii incep sa se
gandeasca la prima experienta, creeaza conexiuni cu ceea ce cunosc deja.

* Creierul preferd imaginile cuvintelor. Olimpia Mesa in cartea sa “Cum invatd Oamenii”, ne sugereaza sd ajutdm
creierul s8 capteze mai usor informatia prin imagini, prin desen. Pune copilul dupd ce a auzit o poveste sau un
concept nou sd il deseneze cét mai in detaliv. Asa il refine mai usor, avand in fat& imaginea de ansamblu.

3. Exersare

* Creezi contexte de practicd si actiune reala pentru copii, pentru a aplica ceea ce au invatat, dau o forma
abstractului. Acestia isi evalueazd munca si au autonomia asupra procesului.

4. Practica in contexte noi
* Aplica in lumea reala ceea ce au invatat, creeaza obiceiuri si pattern-uri.

« Tn momentul in care a fost creatd o noud conexiune neuronals, copilul stie sa acceseze acea informatie instant,
stie la ce i foloseste in momentul in care intélneste o situatie familiard in viata reald. Chiar daca este doar o portiune
din ceea ce stie, poate crea ceva nou. Creierul reuseste s& vada imaginea de ansamblu si sd pund informatiile exact
la locul potrivit.

* Este etapa in care se formeaza obiceiuri si rutine.

Principiile de invatare ale creierului pot fi aplicate indiferent de contextul de invatare - fie dacd acesta se produce in
mediul digital sau in mediul fizic si indiferent de vérsta pe care o are cursantul.
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Cum poate fi organizaté invatarea online:
Lucrul pe echipe sau invatarea colaborativa

Invatarea colaborativé este o abordare educationald in care se utilizeaza grupuri de oameni pentru imbunatdtirea
invatarii prin colaborare.

Invdtarea colaborativa poate avea loc de la egal la egal sau in grupuri mai mari. Invétarea de la egal la egal, sau
peer-learning, este un tip de invatare colaborativd care implica elevi ce lucreaza in perechi sau grupuri mici pentru
a discuta concepte, a finaliza sarcini sau pentru a gasi solutii la probleme. Similar cu ideea c& doud sau trei capete
sunt mai bune decat unul, cercetatorii educationali au descoperit cd, prin instructia colegilor, elevii se invald reciproc
abordand neinfelegerile si clarificind conceptiile gresite.

Aceastd abordare ii implicd activ pe elevi si ii determing sa proceseze si s& sintetizeze informatii si concepte, mai
degrabd decét s& s memoreze informatii si atét. Cursantii, lucreaza impreund la proiecte si sunt nevoiti s& colaboreze
ca grup pentru a intelege conceptele care li se prezintd. Prin exprimarea propriilor puncte de vedere, reformarea ideilor
si ascultarea altor puncte de vedere, acestia vor avea parte de o intelegere mai completd a noilor informatii ca grup
decdt daca ar lucra pe cont propriu.

De ce sa folosesti invatarea colaborativa? Cercetdrile aratd cd experienfele educationale active, sociale,
contextuale, captivante si definute de elevi conduc la o invatare mai profunda. Beneficiile invatarii colaborative includ:

* Dezvoltarea abilitdtilor de géndire, comunicare orald, automanagement si abilitdti de conducere la nivel superior;
* Promovarea interactiunii elev-scoald;
* Cresterea retentiei, respectului de sine si responsabilitatii elevilor;
* Expunerea si cresterea infelegerii diverselor perspective;
* Pregdtirea pentru situatiile sociale si de munca din viata reald.
Modalitéti pentru utilizarea invétarii colaborative in mediul online sau offline

1. Introdu lucrul pe grupe sau de la egal la egal (peer-learning) la inceputul semestrului pentru a stabili asteptarile
clare ale elevilor;

2. Stabileste reguli de baza pentru participare si contributie, seteaza roluri in echipg;
3. Planifica fiecare etapd a muncii in grup;
4. Explic& cu atentie elevilor cum vor functiona grupurile sau discutiile intre colegi si cum vor fi notati elevii;

5. Ajuta elevii sa-si dezvolte abilitafile de care au nevoie pentru a reusi, cum ar fi utilizarea exercitiilor de consolidare
a echipei sau introducerea tehnicilor de auto-reflectie;

6. lain considerare utilizarea contractelor scrise.

7. Incorporeazd autoevaluarea si evaluarea intre elevi pentru ca membrii grupului sa evalueze contributiile proprii
si ale celorlalti.
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4. Ingredientele invatarii digitale - diferente si asemdanari intre mediul online si

cel offline

Ingredientele invéatdrii online

Putem urmari trei puncte importante pentru a avea o invdtare la distanta eficientd:A

* Lafiecare zece minute sd existe o pauzd de activare a creierului (miscare, cautd un obiect prin casg, raspund la o

intrebare, scriu ceva in caiet/chat, etc.)
e Orele sa dureze maximum 40 de minute

¢ Zilnic sa existe maximum trei intalniri online

Diferente si asemdndri intre tipurile de invétare online si offline

Online si offline

Online

Offline

Necesitd autodiscipling, dar permite copilului sa isi creeze
propria structurd

Necesitd mai putind discipling, dar impune mai mult&
structurd

Incurajeaza cresterea si dezvoltarea personald

Incurajeazd, uneori, competitia

Permite deplasarea

Necesitd locatie fizicd geografica

Permite mai multa flexibilitate

Necesita un orar clar

Necesitd costuri reduse

Necesitd costuri ridicare

Acces la o suitd infinitd de materiale online

Are acces doar la materialele scolii

Beneficiile invatarii la distanta
* Experfi invitati din intreaga tard sau din alte t&ri;
* Interactiunea cu elevi din toatd fara;

* Evitarea navetei pentru deplasare;

* Excursii in intreaga lume pe care nu si le-ar permite altfel (plimbari virtuale prin muzee, gari, puncte de atractie ale

diferitelor orase, s.a.;

* Folosirea tehnologiei in aplicatii fizice (realitate augmentatd, roboti, s.a.);

9o
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* Dezvoltd autodisciplina elevului;
* Confortul de a invata,/preda din propria casd.
Nevoi pentru a fi parte dintr-un proces de invétare la distanta

Pentru a putea fi parte dintr-un proces de invétare la distantd trebuie avute in vedere cateva criterii minime care
faciliteaza parcursul:

* Conectare video - acces la o camerd video care sa faciliteze intélnirile de invatare sincrong, intalniri de lucru
* Stocarea materialelor — acces la un spafiu virtual pentru a stoca materialele folosite in procesul de invatare

* Comunicare — acces la o platformad de comunicare instantd si structuratd care s& faciliteze discutiile cu périntii,
copiii, colegii

* Planificare - planificarea activitdfilor pe zi/sé@ptdménd pentru a oferi predictibilitate si autonomie elevilor

* Evaluare - acumularea de cunostine si intelegerea continutului au nevoie s fie urmate de feedback si reflectie

5. Siguranta pe Internet si in utilizarea tehnologiei in invatare
Criterii de siguranté in mediul online

A rdméne in sigurantd in mediul online poate insemna ceva diferit pentru fiecare persoand. Stiind care este amprenta ta
digitalg, face parte din siguranta si sanatatea utilizarii internetului. O amprentd digitald reprezintd urmele informatiilor
pe care le lasi in cénd folosesti internetul, dar si impactul pe care activitdtile tale online le lasa asupra ta - cum ar fi lucruri
pe care le vezi, le auzi sau le citesti, dar si lucrurile pe care alfi oameni le spun si fac online.

O amprentd digitald nu este neapdrat bund sau rea. Existd, iar géndurile si sentimentele tale despre aceasta precum si
efectele pe care le are asupra ta depind de o multime de factori diferifi, cum ar fi valorile tale, prioritdtile, varsta, etapa
vietii, asteptdrile scolare si familiale.

Amprenta ta digitald este realizatd de aspectele care sunt vizibile, cum ar fi postérile de pe refelele sociale ale tale sau
ale altor persoane. Aceasta include fotografii, actualizari de stare, inregistrarile locatiilor, grupuri si site-uri online care
fi-au pldcut sau carora te-ai al&turat si postdri pe care le-ai distribuit.

De asemeneq, include lucruri care pot fi invatate despre tine pe baza activitdtii tale, cum ar fi site-urile web pe care le
vizitezi, informatiile personale pe care le introduci, mesajele si e-mailurile pe care le trimifi si asa mai departe.
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Ce poti face daca descoperi lucruri care nu iti plac la amprenta ta digital&?2
* Strange restrictiile pe retelele sociale;
* Acceptd numai cererile de prietenie de la persoane pe care le cunosti in viata realg;

* Seteazd setarea de confidentialitate astfel incét informatiile despre tine (inclusiv imaginile) sa nu fie vizibile
publicului;

* Schimba setdrile, daca este necesar, astfel incat alte persoane s& aibd nevoie de permisiunea ta pentru a te
eficheta in postari;

* Reseteazd parolele. Asigurd-te ca sunt puternice si nu le impartdsi;
» Gandeste-te cu atentie de fiecare datd cand postezi sau distribui o informatie in mediul online.
Pentru a fiin siguranta in mediul online, este necesar sa respecti cGteva reguli simple:

1. Intreabd - Cere mereu permisiunea inainte de a posta o informatie despre o altd persoand sau inainte de a face
publica o imagine, discutie sau un email. Asigurd-te mereu c& aceste informatii nu sunt personale.

2. Fii atent - Verifica ortografia sau alte greseli de scriere atunci cand postezi in mediul online sau cand trimiti un
mesaqj.

3. Fii politicos - Mentine mesaijele scurte, la obiect si politicoase. Nu trimite multiple mesaje si nu irosi timpul celorlalte
persoane.

4. Nujigni si abuza - Fii de ajutor pentru persoanele cu care interactionezi. Dacd o altd persoand este nepoliticoasé
cu tine, te jigneste sau abuzeazd de tine in spatiul online, f& acest lucru cunoscut prin blocarea persoanei si discutia
cu o persoand adultd. Daca asisti la un astfel de comportament, nu incuraja si incearcd sa fii pozitiv si s& ajufi victima.

Netiquette - Reguli de baza de respectat in timpul orelor online
Netiquette este eticheta internetului, reprezint& reguli simple despre cum s& te comporti in mediul online pentru a-I
mentine un spatiu politicos pentru tofi participantii. Mai jos gdsesti cateva reguli care te fac un cetdtean bun al spatiului

online:

1. RAMAI CONCENTRAT. Pune deoparte jucériile, gadgeturile si alte posibile distrageri. Fii ochi si urechi in timpul
orelor. Opreste muzica si alte zgomote si activitdti care te vor impiedica s& auzi si sa asculti ce se discuta.

2. RESPECTA IDEILE ALTORA. Ascultd ce au de spus colegii tai.
3. PUNE INTREBARI. Utilizeaza butonul de ridicarea méinii dacd ai o intrebare.
4. VERIFICA-TI GRAMATICA S| ORTOGRAFIA. Fii formal/a si nu utiliza comenzile rapide in caseta de chat.

5. FOLOSESTE CORECT CASETA DE CHAT. In chat sunt acceptate numai discutii privitoare la ord. Nu partaja
imagini, comentarii sau linkuri care nu au legatura cu discutia.

6. FlI PREGATIT/A. la-ti langa tine stilouri, creioane, cdrti, caiete si alte materiale necesare inainte de curs.
7. DISTREAZA-TE! Nu-fi fie teamd sa gresesti.
Criterii pentru paleta de aplicatii/platforme aleasa

Pe langa regulile de functionare si de mentinere a sigurantei in mediul online, este util sa alegi platformele si paleta de
aplicatii conform grupului cu care vei lucra. latd de ce trebuie sd fii cont:
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* User friendly - usor de folosit si usor de facut un cont;

* Securitate - contul sau accesul pe platforma sa fie unul printr-un link securizat care care s& menting siguranta in
mediul online;

* Comunicarea - aplicatiile sau platformele s& conting o forma de a mentine membrii grupului conectati, de a le
stimula comunicarea;

* Nevoi - atentia participantilor sa fie pe invéatare si nu pe folosirea tehnologiei;

* Cooperare - tehnologia pe care o folosim trebuie sa aibd in centru stimularea cooperdrii si a contributiei, nu a
concurentei;

* Testare si creare - este de dorit ca, prin tehnologia folositd, sa fie oferite oportunitati de testare si creare a continutului.
Efecte pozitive si negative pe care le are invétarea la distantd asupra copilului si a profesorului

Popularitatea cursurilor online a creat multe discutii pe piata educatiei in ultimii ani. Indiferent dacd oamenii privesc
pozitiv sau negativ cu privire la preluarea tehnologiei in clasg, este o dezvoltare a invafarii care nu poate fi oprita.

Cu toate acesteq, invatarea la distantd poate avea efecte pozitive dar si negative asupra starii emotionale a profesorilor
si elevilor. latd mai jos cateva exemple dar si modalitati de preventie sau solufii pentru cele negative, conform sondaijelor
realizate de schooleducationgateway.eu/ro

1. Sentimentul izoldrii - Elevii pot inv&ta multe din a fi in compania colegilor lor. Cu toate acesteq, intr-o clasa online,
existd interacfiuni fizice minime intre elevi si profesori. Acest lucru duce adesea la un sentiment de izolare pentru elevi
si, deopotrivd pentru profesori. In aceastd situatie, este imperativ ca scoala s& permitd alte forme de comunicare
intre elevi, colegi si profesori. Aceasta poate include mesaje online, e-mailuri si conferinte video care vor permite
interactiunea fatd in fatd si vor reduce sentimentul de izolare.

2. Expunerea prelungitd la ecran - Multi adulti sunt ingrijorati pentru s@ndtatea copiilor care petrec atat de multe ore
privind un ecran. Aceastd crestere a timpului de expunere este una dintre cele mai mari preocupéri si dezavantaje
ale invatdarii online. Uneori, elevii dezvoltd, de asemeneaq, o posturd proastd si alte probleme fizice din cauza starii
incovoiate in fata unui ecran. O solutie pentru acest efect negativ este de a gestiona timpul petrecut in fata ecranului si
de a fi redus la maximum trei ore pe zi pentru cursurile la care copilul participa. De asemeneaq, este necesard o pauzé
la fiecare 20 de minute de expunere la ecran pentru a-si reimprospdta mintea si corpul.

3. Imbunatdtirea prezentei elevilor - Deoarece la cursurile online pot participa de acasd, existd mai putine sanse ca
elevii sa piarda lectiile.

Desi riscurile sunt de luat in considerare si incd nu se cunosc in totalitatea lor, pericolele utilizarii internetului in réndul
copiilor nu ar trebui s& umbreascd complet beneficiile potentiale ale acestuia. In special atunci cand tehnologia
internetului este utilizatd cu moderatie siin mod responsabil, internetul oferd copiilor acces la o colectie enorma de resurse
academice, poate contribui la dezvoltarea abilitatilor motorii fine si a coordondrii mainii-ochiului prin manipularea
computerului si poate servi chiar la dezvoltarea concentrarii si abilitdti de géndire criticd pe masurd ce copiii invatd
s& discrimineze si sd filtreze informatiile. Atéta timp cat nu inlocuiesc interactiunile sociale fizice, utilizarea internetului
poate fi o completare séndtoasd a unei viefi sociale.
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6. Zece practici din scoala online (din experienta profesorilor si alumnilor Teach
for Romania)

1. Utilizarea platformelor/optiunilor online care oferd posibilitatea de a lucra pe grupe, de a face videoconferinte
de maximum o ord unde se pot intélni in mediul virtual cu colegi si profesori;

2. Adaptarea metodelor creative mediului online precum jocul de rol si apelul la platformele /resurse precum muzee
virtuale, filmulete educative de pe youtube ce pot fi explorate ulterior si individual de elevi;

3. Comunicarea si indrumarea constantd a pdrintilor privind lucrul cu elevii si cum i pot ajuta suplimentar, orientarea
efortului catre parintii si elevii care au mai multd nevoie de informatii si sprijin, dezvoltarea de forme eficiente de
check-in cu acestia si infelegerea provocarilor pe care familiile le pot avea;

4. Impdrtirea de resurse si activitdti de parcurs si realizat in perioade mai lungi mai mari/o sé&ptdmaénd, apelarea la
manualele digitale unde este cazul;

5. Transformarea temelor in activitdfi mai interactive precum teme/proiecte de grup, inregistrarea de interviuri cu
membrii familiei, sarcini scurte si adaptate la context (construit cu lucruri din casd etc), pe care elevii s& primeasca

feedback individual;
6. Pastrarea si chiar punerea accentului pe lectiile de dirigentie care sunt necesare si asteptate cu drag;
7. Pregatirea elevilor din timp pentru a fi familiarizati cu folosirea tabletei si a aplicatiilor;

8. Realizarea de video-uri scurte in care profesorul da sfaturi sau idei de cum pot rezolva sarcini sau clipuri create
s& atragd copiii la orele online;

9. Trimitere de materiale acasd copiilor ce nu au resurse digitale si coordonarea prin telefon pentru anumite sarcini/
experimente si motivarea lor, pentru a nu pierde contactul cu ei;

10. Impunerea unor rutine de participare si sincronizarea orarelor/a platformelor folosite de catre toate cadrele
didactice astfel incat elevii sa stie clar cand si ce au de facut.
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LOADING...

7. Resurse digitale recomandate

Aplicatie: Google forms - gratuit
https:/ /www.google.com/forms/about

Avantaje: Permite elevului s& vadd ce raspunsuri au fost corecte sau gresite, profesorul poate intervenii prin comentarii
pentru a explica in detaliu ce a f&cut bine sau mai putin bine

Dezavantaje: -

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Aplicatie de la google care permite crearea unor chestionare
de evaluare cu itemi variati, cu punctaje sub diverse forme

Cum o folosesc in clasa?: Cu videoproiector si ecran, telefon, tabletd, laptop
Momentul/le lectiei: Toate momentele lectiei

Potrivit pentru: Primar si gimnaziy, toate disciplinele

Aplicatie: Google Drive - gratuit - necesitd un cont de email

Avantaije: usor de folosit, cu ajutorul lui ai acces la multe aplicatii aferente, toate materialele pot fi finute intr-un singur
spatiu virtual

Dezavantaje: limitd de spatiu virtual, interfata este in engleza

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Cu ajutorul google ai acces la Google Classroom si la
aplicatiile google care sunt mai usor de utilizat decat multe alte aplicatii

Cum o folosesc in clasa?: Cu videoproiector si ecran, telefon, tabletd, laptop
Momentul/le lectiei: Toate momentele lecfiei

Potrivit pentru: Primar si gimnaziu, toate disciplinele

Aplicatie: Jamboard - gratuit
https://jamboard.google.com/

Avantaije: Poate fi utilizat de mai multi elevi iar profesorul poate urmari in timp real lucrul, poate fi accesat din site web
fara a fi necesard instalarea unei aplicatii

Dezavantaje: pofi sterge ce a addugat alt utilizator, iar in lucrul cu copiii mici poate fi dificil acest aspect

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Aplicatia este dezvoltatd de Google Cloud si sporeste
colaborarea si implicarea studentilor

Cum o folosesc in clasa?: Cu videoproiector si ecran, telefon, tabletd, laptop
Momentul/le lectiei: Toate momentele lectiei

Potrivit pentru: Primar si gimnaziu, toate disciplinele
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Aplicatie: Laboratoare virtuale - Gratuit
https://phet.colorado.edu/en/simulations /filteresort=alpha&view=grid

Avantaje: Simulator online de experimente pentru stiinte dezvoltat de University of Colorado. Acoperd o parte
importantd din materia de gimnaziu si liceu. Ajutd la intelegerea fenomenelor stiintifice atunci cand nu exista dotdrile
fizice pentru a face experimente.

Dezavantaje: Interfafa acestora este in limba engleza

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Intelegerea fenomenelor (fizice, chimice, etc); Exersare;
Inlocuirea experimentelor fizice atunci cand nu exista laborator / echipamente;e necesare.

Cum o folosesc in clasa?: Cu videoproiector interactiv, videoproiector simplu. De pe tablet&/ telefon/laptop pentru
lucru individual sau in echipe mici.

Momentul/le lectiei: Exersare; Introducerea confinutului nou

Potrivit pentru: Primar - stiinte cls a lll-a si a IV-a; Gimnaziu - matematicd, fizica, chimie, educatie tehnologica,
biologie.

Aplicatie: Google Earth - Gratuit
https://www.google.com/intl /ro /earth /

Avantaje: Afiseazd imagini de pe suprafata Pamantului vazute din satelit, cu diferite rezolutii. Permite celor care il
folosesc sa vada orase, case sau alte constructii oriunde pe glob. Sunt afisate imagini panoramice 360*; are si modul
Sky- unde poti consulta bolta cereascd

Dezavantaje: necesitd un laptop,/PC mai performant pentru a evita blocarea imaginilor
Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: intelegerea si consolidarea informatiilor
Cum o folosesc in clasa?: Cu videoproiector si ecran, de pe telefon, tabletd, laptop
Momentul/le lectiei: Toate momentele lecfiei

Potrivit pentru: Primar si gimnaziv, la lectii de geografie, istorie, economie, ecologie, geologie, astronomie, biologie,
pentru diverse cdlétorii culturale sau descoperirea vechilor civilizatii

Aplicatie: Chrome Music Lab
https:/ /musiclab.chromeexperiments.com /Experiments

Avantaje: Chrome Music Lab este un laboratorul de muzica. Pe langd faptul c& poate fi folosit interdisciplinar (de
exemplu la stiinte, arte sau matematicd) , copiii pot face proprile melodii, invata aplicand

Dezavantaije: E nevoie de timp pentru a-i cunoaste toate functiile

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Infelegerea si consolidarea informatiilor
Cum o folosesc in clasa?: Cu videoproiector si ecran, telefon, tabletd, laptop

Momentul/le lectiei: Toate momentele lectiei

Potrivit pentru: Primar si gimnaziv, la lectii de muzicg, stiinte, artd, matematica.

Aplicatie: Muzee virtuale - Gratuit
Google Arts & Culture , Pentru Romania http://www.cimec.ro/muzee/muzee-cu-tur-virtual.html,

Avantaje: Aceastd aplicatie reprezintd intrarea ta online catre orice muzeu sau galerie, pentru ca iti faciliteaza accesul
cétre imagini de o rezolutie inaltd ale unor celebre opere de artd din peste 150 de muzee si galerii din toatd lumea

Dezavantaje: necesitd o conexiune stabild la internet

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Infelegerea si consolidarea informatiilor
Cum o folosesc in clasa?: Cu videoproiector si ecran, telefon, tabletd, laptop

Momentul/le lectiei: Toate momentele lecfiei

Potrivit pentru: Primar mare si gimnaziu- la lectii de geografie, dezvoltare personald, stiinte, arte, geografie
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Aplicatie: Quizizz - Gratuit

https://quizizz.com/

Avantaje: Prezentdri cu teste/quizz-uri inserate in prezentare, interactive; simplu de construit si de folosit in clasg;
oferd rapoarte detaliate in xls pentru fiecare copil si statistici la nivel de clasa/activitate

Dezavantaje: Interfafa este in limba engleza

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Prezentare, testare, exersare, evaluare
Cum o folosesc in clasa?: Videoproiector sau tablete /telefoane pentru fiecare copil
Momentul/le lectiei: Toate momentele lectiei

Potrivit pentru: Se poate folosi la primar si gimnaziu, la orice discipling

Aplicatie: One note - Gratuit - Aplicatia Microsoft

Avantaje: Instrument foarte util pentru crearea lectiilor digitale. Permite crearea caietului clasei (spativ de lucru
colaborativ), caietului elevului (spativ de lucru individual la care profesorul are acces permanent). Se poate crea o
biblioteca a clasei cu materiale de referint&d pentru copii si se pot lua notite in timpul orelor. Profesorul poate da feedback
individual.

Dezavantaje: Pentru folosirea de pe telefon sau tableta necesitd instalarea aplicatiei OneNote

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Se foloseste pentru a crea biblioteca clasei, prezentarea
materialelor de studiu, caietul elevului si caietul clasei, pentru a da handouts copiilor, pentru teme si pentru feedback.

Cum o folosesc in clasa?: Se foloseste si independent, dar si integratd in Microsoft Teams. In aceasta situatie,
inlocuieste caietul de hartie, prezentare powerpoint, etc.

Momentul/le lectiei: Toate momentele lectiei

Potrivit pentru: Se poate folosi la primar si gimnaziu, la orice disciplind

Aplicatie: Canva - Gratuit
https://www.canva.com/

Avantaje: Usor de folosit, intuitiva, define sabloane prestabilite unde poti inlocui doar textul, detine o paletd larga de
intrebuintari (prezentari, logo, diplome, brosuri, postere, s.a.), utilizatorul poate adauga elemente personale

Dezavantaje: unele imagini/sabloane sunt contra cost,

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Este folositd pentru a crea postere, prezentdri, orare, diplome
si brosuri sau pentru orice suport vizual de care ai nevoie pe parcursul anului scolar.

Cum o folosesc in clasa?: Pe langd materialele realizate pentru ord, copiii pot lucra in ea pentru a creea prezentdri
si postere necesare in proiecte

Momentul/le lectiei: Aplicatia poate fi folosita in toate momentele lectiei avand o paleta larga de intrebuintari

Potrivit pentru: Se poate folosi la primar si gimnaziu, la orice discipling

Aplicatie: Wordwall - Partial gratuit (10 lei/lung)
https:/ /wordwall.net/

Avantaje: crearea de resurse dupd tipare date, schimbarea tiparelor compatibile fard a relua construirea jocului,
posibilitatea de a edita o resursa publica creatd de altcineva, posibilitatea de a alege teme si optiuni de personalizare a
resursei, permite crearea de sarcini de lucru atribuite elevilor, permite publicarea resursei, fiind vizibila si altor profesori/
creatori de continut educational, permite modul de multiplayer — atunci cénd pe aceeasi resursd intrd mai multi elevi,
fiecare de pe dispozitivul propriu

Dezavantaje: existd un numdr limitat de table de joc pentru contul gratuit

Scopul cu care potifolosi aplicatia/instrumentul: este o platforma care permite construirea de: jocuri educationale
interactive, in format digital, ce pot fi inserate in alte platforme de invatare sau, mai simplu, distribuite prin link, resurse
in format pdf, aferente jocurilor create

Cum o folosescin clas@?: Wordwall poate fi utilizat pentru a crea atét activitdti interactive, cét si printabile. Majoritatea
sabloanelor sunt disponibile atét intr-o versiune interactivd, cét si intr-o versiune imprimabila.
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Momentul/le lectiei: Momentul organizatoric, Captarea atentiei, Reactualizarea cunostintelor, Dirijarea invatdrii,
Asigurarea retentiei si transferului, Incheierea activitatii

Potrivit pentru: Se poate folosi la primar si gimnaziu, la orice disciplina

Aplicatie: Ed Ted - Gratuit
https://ed.ted.com/

Avantaije: Leclii gratuite deja create pe aproape orice subiect. Includ teste si propuneri de dezbateri si activitdti de
dezvoltare a gandirii critice. Profesorii isi pot crea propriile lectii, pot traduce lectii deja existente, pot crea clase de elevi
pe platforma.

Dezavantaje: Platforma este in limba engleza.

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Leclii complete, stiinfific corecte, bazate pe materiale video pe
teme de interes (stiinta, mediv, etc)

Cum o folosesc in clasa?: Creez propriile lectii. folosesc lectiile existente pe platforma, adaptez lectile de pe
platforma: folosesc materialele video si adaptez testele sau creez propriile teste in quizizz, kahoot, forms
Momentul/le lectiei: reactualizarea cunostintelor, Introducerea de continuturi noi, Exersare, Aplicare in contexte noi

Potrivit pentru: Gimnaziu - limba englezq, stiinfe, mediu, optional integrat, etc.

Aplicatie: Mentimeeter - Parfial gratuit
https://www.mentimeter.com/

Avantaje: poti urmari in timp real ce r&spund copiii, ii antreneazd in lucru, este o alternativa online pentru teste sau
verificari de cunostinfe, are sabloane pe care le pofi folosi

Dezavantaje: pentru copiii mici poate fi dificil de utilizat

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Mentimeter este o aplicatie care iti permite s& interactionezi cu
un grup fintd in timp real. Este un instrument pentru sondaje unde pofi pune intrebarea si grupul fintd poate da raspunsul
folosind un telefon mobil sau orice alt dispozitiv conectat la internet.

Cum o folosesc in clasa?: pot crea suporturi vizuale interactive, in care profesorul integreazd instrumente pentru
feedback sincron: sondaije si intrebari deschise. Fiecare elev se conecteaza pe menti.com utilizadnd un computer, tabletd
sau telefonul mobil si ,particip&”, in acelasi timp contribuind la redimensionarea sau personalizarea experientei de
invatare care se construieste in clasa.

Momentul/le lectiei: Captarea atentiei, Reactualizarea cunostintelor, Asigurarea retentfiei si transferului, Incheierea
activitdfii

Potrivit pentru: primar mic (cu sprijin), primar mare si gimnaziu - orice disciplind

Aplicatie: Flipgrid - Gratuit
https:/ /info flipgrid.com/

Avantaje: Permite lucrul cu fisiere video. Este usor de folosit, profesorul poate seta lungimea maxima a videoclipului.
Copiii pot inregistra direct in flipgrid far& a fi conditionati de memoria telefonului. Se poate lucra in echipe, individual
sau cu toata clasa.

Dezavantaje: Interfata este in limba engleza. Este nevoie de demonstratie in clasa pentru a infelege cum se foloseste.

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Incarcare materiale video realizate de copii (explicarea unui
fenomen, un experiment realizat acasa, etc)

Cum o folosesc in clasa?: cénd lucreaza in echipe, copiii pot incarca o prezentare video in Flipgrid care poate fi
proiectatd in clas& sau poate fi vizionatd individual de fiecare coleg (daca nu exista aparatura de proiectie)

Momentul/le lectiei: Exersare, aplicare in contexte noi, evaluarea

Potrivit pentru: Se poate folosi la primar si gimnaziu, la orice disciplina
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Aplicatie: Book Creator - Gratuit
https://bookcreator.com/

Avantaje: Permite crearea de materiale colaborative care includ imagini, text, sunet, materiale video, create in echipe,
individual sau cu intreaga clasa

Dezavantaje: Interfata este in englezd, copiii trebuie ajutati sa se logheze

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Realizarea de prezentdri/proiecte/ materiale de sintezd la
finalul unitatilor de invatare, prezentarea proiectelor realizate in echipa. Materialele create sunt foarte usor de folosit
ca materiale de promovare (pot fi postate ca atare pe refele de socializare, etc)

Cum o folosesc in clas&?: Prezentarea proiectelor realizate de copii in echipe; Sinteza la finalul unitatilor de invatare;
Recapitulare.

Momentul/le lectiei: Dacd lucreazd in clasd este folositd pentru exersare sau aplicare in contexte noi. Poate fi folosita
si ca temd pentru acasd sau pentru documentarea pe anumite teme sau ca produs final al unui proiect colaborativ

Potrivit pentru: Poate fi folositd cu copiii incepéand de la grupa mare din gradinitd péna la clasa a Vlll-a.

Aplicatie: Classroom screen - Gratuit (exista si varianta platitd pentru mai multe opfiuni)
https://classroomscreen.com/

Avantaije: este utild pentru partea de organizare, suport vizual pentru momente organizatorice, usor de folosit
Dezavantaje: tablele realizate pot fi salvate doar cu un cont platit

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: este folositd pentru momente organizatorice de tip: lucram pe
echipe/individual, vorbim in soaptd, lucrém in liniste. Este un instrument util pentru a crea echipe dénd cu zarul sau
alegénd dintr-o listd aleatorie. De asemeneaq, contine instrumente de cronometrare a timpului

Cum o folosesc in clasa?: In momentele lectiei poate fi afisatd pe ecran iar copiii pot urmdri si monitoriza ce au de
faicut sau cat timp mai au. Este utila profesorului pentru organizare si afisarea vizuald a organizarii

Momentul/le lectiei: Momentul organizatoric, Anunfarea temei si a obiectivelor, Dirijarea invéatarii

Potrivit pentru: primar si gimnaziu, orice discipling

Aplicatie: Class Dojo - gratuit
https:/ /www.classdojo.com

Avantaje: permite crearea conturilor pentru profesori, parinfi si copii, inregistreaza prezenta zilnicd, directorul scolii
are acces ca mentor pe platformd, permite atasarea fisierelor de mai multe tipuri inclusiv fisiere jpg (fotografii), permite
inregistrarea materialelor video de transmis elevilor, direct pe platformé&

Dezavantaje: platforma este in limba engleza

Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: Poate fi folosit ca resursad de materiale digitale si video in
special pentru dezvoltarea SEL la elevi. De asemenea, aici se poate crea o clasé virtuald unde poti monitoriza progresul
elevilor.

Cum o folosesc in clasa?: cu ajutorul videoproiectorului pentru a le ardta copiilor progresul lor, punctele pe care
le-au acumulat, etc.

Momentul/le lectiei: Momentul organizatoric, Anunfarea temei si a obiectivelor, Dirijarea invatdrii

Potrivit pentru: primar si gimnaziv, orice discipling

Aplicatie: Zoom - gratuit cu limita de timp 40 de minute
https://zoom.us

Avantaje: permite participarea unui numdr mare de elevi (pdnd la o sutd), are optiunea de , waiting room” ceea ce
ofer& posibilitatea de a accepta sau nu o persoand in cadrul activitdtii, permite partajarea ecranului, ceea ce este util
in cazul in care se doreste partajarea materialelor educationale pregdtite pentru activitate

Dezavantaje: platforma este in limba englezd, necesitd un internet stabil, deoarece camera si microfonul pot fi
activate/dezactivate de elevi, exista posibilitatea ca profesorul sa se

adreseze unor monitoare ,negre” ceea ce poate duce la anxietate/frustrare
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Scopul cu care poti folosi aplicatia/instrumentul: aplicatie utild in predarea interactiva

Cum o folosesc in clas&?: Poate fi folositd pentru copiii care nu sunt prezenti in clasd, precum si pentru a aduce invitafi
din alte orase/ari

Momentul/le lectiei: Aplicatia poate fi folositd in toate momentele lectiei avand o paleta larga de intrebuintari

Potrivit pentru: primar si gimnaziu, orice discipling

Multe dintre aplicatiile mentionate sunt utile mai multor tipuri de lectii sau momente ale lecfiei si pot fi alese in functie de
mijloacele tehnologice disponibile precum si in functie de cunostinfele TIC pe care elevii sau parintii le au.

Acolo unde este disponibila varianta kids friendly, este de preferat utilizarea ei pentru evitarea expunerii elevilor la
imagini/informatii/reclame nepotrivite. (ex:Youtube kids)

La programarea unei sesiuni de educatie online se seteaza functiile de securitate ale platformei utilizate: ID conferinta,
parold de acces, blocare acces nedorit, efc. Invitatia de participare, care contine link-ul de conectare, ID sesiune si
parold se trimit pe un canal sigur de comunicare.

8. Cum construiesc invéatarea dupd un an in mediul online

De cand pandemia provocatd de COVID-19 s-a raspéndit in intreaga lume, zeci de scoli folosesc invatarea la distanta
(e-Learning) ca o modalitate de a menfine cursurile, deoarece toate activitdtile fatd in fatd au fost interzise. In acest
scenariy, institufiile care erau deja familiare cu unele concepte de invéatare mixta si predare mixtd in clasd cu activitdti
tehnologice, au preluat conducerea.

Dupé un an de testdri silectii invatate, invéatarea folosind diferite tipuri de tehnologii a devenit o normalitate. In continuare,
putem infelege aceastd etapd a educatiei drept un tip de fuziune intre educatia traditionald si metodologia moderna
care utilizeaza tehnologia. Este important s& evidentiem conceptul sdu hibrid, adicd o metodologie care agregéa in mod
adecvat predarea prin mijloace tehnologice, fard a inlocui, dar integréndu-se cu formatul traditional.

Acest nou tip de invétare mixtd foloseste tehnologia nu numai pentru a completa, ci pentru a transforma si imbunatdti
procesul de invéafare. Scopul este de a satisface nevoile noilor generatii de elevi pentru o educatie mai eficients,
interesantd, personalizatd si conectatd cu aceastd realitate in care tehnologia face parte din viata de zi cu zi.

Marele avantaj al invéaiarii mixte este c& oferd tot ce este mai bun din ambele lumi - adica avantajele educatiei online
combinate cu toate beneficiile clasei traditionale. Trebuie amintit intotdeauna cd nu toti elevii invatd in acelasi mod,
unii sunt mai vizuali si auditivi, in timp ce altii sunt mai practici, avand nevoie sa interactioneze si sa efectueze activitafi
pentru a putea asimila continutul.

Céteva dintre aspectele importante care pot fi pastrate dup@ un an de invatare online sau hibrid:

* Flexibilitatea timpului;
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Invatarea colaborativa, cu un schimb de experientd consecvent;

Dezvoltarea dinamicii colective;

Rezultate mai bune de invatare prin utilizarea mai diverselor mijloace de informare;

Utilizarea tehnologiei in cadrul orelor traditionale;

Tncurajarea autonomiei si a invatdrii autodidacte;

Acces la resurse globale si materiale care indeplinesc nivelul de cunostinte si interes al elevilor;

Pregdtirea elevilor pentru viitor.

Toti elevii, indiferent de vérsta lor, invata diferit, iar metodele de predare ar trebui s& reflecte acest lucru, proiecténd

programe de predare intr-un mod care s& ajungd la cursantii vizuali, auditivi sau cu nevoie de miscare.

Odata cu integrarea puternicd a tehnologiilor, vom putea imbunatéti predareq, pastrarea informatiilor, implicareaq,
responsabilitatea si plécerea. Elevii nu isi dep&sesc niciodatd stilurile de invétare, ceea ce inseamnd cd invatarea mixtd
este mai importantd ca niciodatd.

9. Check-list - de ce trebuie sd tin cont in aplicarea pedagogiei digitale

Dupd cum am vazut, pedagogia clasicd se indreaptd spre pedagogia digitald, care este un mod nou de predare si

invatare cu ajutorul tehnologiei. Pedagogia digitald mut& atentia la un mod de lucru in lumea digitalg, folosind abilit&ti
de lucru digital, cu scopul de a creste motivatia elevilor si de a produce invatare.

latd mai jos cateva aspecte de care trebuie s tii cont in aplicarea pedagogiei digitale:

Intalniri virtuale de cunoastere, reconectare la grup;

Conectare video pentru invafarea sincrond si pentru intélnirile pe echipe de lucry;
Comunicare instant& cu tot grupul, pe echipe si unu la uny;

Invatarea asincrond - asumarea parcurgerii individuale a confinutului;

Planificarea activitafilor pe zi/sdptaméang;

Stocarea materialelor pe module/cursuri;

Evaluarea infelegerii, acumularii de cunostinte, feedback si reflectie;

Colaborare si contributie in timpul sesiunilor, in cadrul echipelor intre sesiunile de curs;

Co-predare si invatarea de la egal la egal (peer learning).
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10. Concluzii

Indiferent dacd oamenii privesc pozitiv sau negativ cu privire la preluarea tehnologiei in clasd, aceastd metodd noud
este o dezvoltare a invatdrii care nu poate fi opritd. Sala de clasa virtuald este doar un punct de contact intre elevi si
profesori, iar multe dintre cele mai fiabile strategii ale noastre vor functiona la fel de bine in mediul online ca si in orele
fizice din cadrul scolii.

Importanta invé&tdrii online constd in autonomia pe care o oferim elevilor in procesul de invatare. Acest aspect este
esential; in caz contrar, invatarea din mediul online este rezumatd la un profesor care transmite informatie cétre o salé
de clasg, printr-o tabla electronica.

Acest nou tip de invétare mixtd foloseste tehnologia nu numai pentru a completa, ci pentru a transforma si imbunatdti
procesul de invéafare. Scopul este de a satisface nevoile noilor generatii de elevi pentru o educatie mai eficients,
inferesantd, personalizatd si conectatd cu aceastd realitate in care tehnologia face parte din viata de zi cu zi.

Marele avantaj al inv&tarii mixte este c& oferd tot ce este mai bun din ambele lumi - adicd avantajele educatiei online
combinate cu toate beneficiile clasei traditionale.
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