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Introducere. Predarea online de urgenta (ERT) si
resursele online

Criza sanitara datorata epidemiei de SARS-COV-2, a fortat scolile din intreaga lume sa
treaca in mediul online. Conform UNESCO?, peste 1,7 miliarde de copii au invatat de
acasa incepénd cu luna aprilie 2020 , fapt ce a determinat guvernele, institutile de
invatamant si profesorii sa caute solutii pentru a continua activitatea didactica in cel mai
bun mod posibil, adoptand o strategie de predare online de urgenta (in engl. ERT,
Emergency Remote Teaching) Solutiile gasite nu corespund canoanelor proiectarii
online clasice, dar o mare parte dintre resursele si strategile adoptate sunt utile si pentru
activitatile didactice traditionale, fata in fata (f2f), mediate de tehnologie.

n contrast cu dezvoltarea cursurilor online clasice, acest model de predare adaptat

unui context aflat ,in stare de alerta”, ERT presupune mutarea temporara a instruirii in
mediul online, un mod de livrare alternativ datorat unei situatii de criza.

Obiectivul principal in aceasta situatie nu este cel de a crea un sistem de instruire
online robust, ci de a oferi acces temporar la instruire si suport intr-o maniera rapida si
fiabila, in timpul unei situatii de criza.

Cu toate acestea, In urma studiilor la nivel mondial (Reimers, 2020; Cahapay, 2020),
se considera ca scoala nu va mai fi la fel ca si inainte de criza, multe dintre resursele de
invatare oline realizate pentru ERT si metodele didactice utilizate in aceasta perioada isi
vor gasi locul in viitoarele activitati didactice fata in fatd , dar mai ales in cele mixte sau
hibride (in engl. blended learning).

Pentru a organiza intr-un mod pragmatic ERT, ar trebui s& intelegem ca nu putem
compara invatarea in aceasta perioada cu nici una dintre posibilitatile clasice de e-
learning sau educatie la distanta, cunoscute anterior.

Pentru Tnceput, vom face o scurta trecere in revista a unor concepte utile pentru a
descrie activitatile online clasice, trecand in revista diversele tipuri de invatare mediate
sau sustinute prin intermediul tehnologiei.

E-learning reprezinta interactiunea dintre procesul de predare-invatare si tehnologiile
informationale si de comunicare (TIC), acoperind un spectru larg de activitati, de la
invatamantul asistat de tehnologie (digitala) pana la invatamantul desfasurat in intregime
in maniera online.

Mai cuprinzator, e-learning (care desi este definit ca fiind in engleza electronic
learning, in opinia noastra vine de la enhanced learning), reprezinta un intreg
ecosistem de invatare sprijini pe tehnologii digitale, observandu-se o tendintd de
evolutie a termenilor, de la instruire spre invatarea bazata (asistata, mediata, gestionata
de calculator) pe tehnologie, pe web sau pe internet (Aparicio et al., 2014). Autorii

1 https://en.unesco.org/covid19/educationresponse (cf APA)
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identifica si pozitioneaza in timp, termeni de tipul invatare asistata de calculator (in
engl. Computer Assisted Learning, CAL), invatare bazata pe calculator (in engl.
Computer Based Learning, CBL), invatare bazata pe tehnologie (in engl. Technology
Based Learning, TBL), invatare bazata pe Web (in engl. Web Based Learning, WBL),
predare bazata pe Internet (in engl. Web Based Teaching, WBT), evidentiind si alte
paradigme noi de invatare bazate pe tehnologie cum ar fi:

- invatarea mobila (in engl. m-learning)

- educatia deschisa (in engl. open education) cu pilonii sai resursele educationale
deschise (in engl. open educational resources, OER) si cursurile masive online
deschise (in engl. massive open online courses, MOOC), practicile aferente
precum invatarea deschisa (in engl. open learning)

- invatarea colaborativa bazata pe calculator (in engl. Computer Support for
Collaborative Learning, CSCL)

- invatarea bazata pe video (in engl., video-based learning, VBL)

- invatarea ubicua/omniprezenta (in engl. u-learning)

- invatarea inteligenta (in engl. smart learning), la convergenta dintre invatarea
sociala si u-learning

- microlearning

- instruirea inteligenta asistata de calculator (in engl. Intelligent Computer
Assisted Instruction, ICAI), un mixt intre inteligenta artificiala si IAC etc.

Daca ne referim la invatarea online, ea este realizata prin experiente de invatare
individuale sau ghidate de profesor, in medii sincrone sau asincrone, folosind diferite
dispozitive cum sunt telefoanele mobile, laptopuri sau calculatoare, cu acces la internet.
Elevii pot participa siinvata din orice locatie, fiind independenti spatial (de oriunde) pentru
a invata si interactiona cu profesorii si colegii lor (Moisa, 2008; Singh & Thurman, 2019).

In invatarea online, elevii pot utiliza continutul de invétare online pe care il gdsesc in
diverse formate (text, video, audio, grafice etc.) pentru a invéta in diverse moduri (sincron
si asincron, traditional sau blended), prin utilizarea de metode didactice si tehnologii
diferite, stabilindu-si de cele mai multe ori obiective, un timp si un ritm de invatare propriu
(oricand). De retinut ca mediile online, atat cele sincrone céat si cele asincrone, pot
promova dezvoltarea sociala si abilitatile de colaborare, precum si relatiile personale intre
participanti.
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Figura 1. Continuumul invatérii realizate prin intermediul tehnologiei digitale

Selectarea sau crearea resurselor de invatare necesare activitatii didactice online
trebuie sa tina cont si de faptul ca exista un continuum al invatarii care are ca extreme
invatarea traditionala, f2f si, respectiv, invatarea care se desfasoara numai in mediul
online, existand posibilitatea combinarii celor doua.

Allen si Seaman (2015) definesc educatia online prin procentul de continut livrat astfel:
0% online - curs traditional, 1-29% curs mediat prin web, 30-79% curs in format mixt
(blended) si respectiv in cazul >80% - curs online. Unele voci considera insa ca exista de
fapt un continuum al invatarii bazate pe tehnologie (Bates & Poole, 2003).

invatarea mixta (in engl. blended learning, BL) poate fi privitd ca si o combinare a
educatiei f2f cu tehnologia informatiei si comunicarii in activitati online. Ambele medii de
interactiune se completeaza reciproc, potentand avantajele oferite de catre acestea.

De remarcat ca, in cazul invatarii online, putem vorbi de invatare asincrona sau
sincrona (tipuri de invatare care vor fi detaliate ulterior). Pentru toate aceste modalitati de
invatare, ce implica utilizarea tehnologiei digitale, avem nevoie de resurse specifice, care
pot fi obtinute prin utilizarea unei plaje largi de instrumente dedicate.

Odata cu inceperea anului scolar 2020-2021, predarea la distanta, initial in regim de
urgenta a fost reorganizatd, UNESCO recomandéand predarea mixta sincronda, ca solutie
pentru micsorarea efectivelor de elevi care se intorc fizic in clase (Comisia UE, 2020).

Tnvé’;area mixta sincrona reprezinta o modalitate de organizare a procesului didactic
in care elevii aflati la distanta participa la cursurile f2f prin intermediul tehnologiei sincrone
multimedia si a Internetului (Bower et al., 2014). Astfel, se combina sincron, invatarea f2f
cu invatarea la distanta, inclusiv invatarea online.



Acest tip de organizare a activitatii didactice poate fi adoptata alternativ cu invatarea
exclusiv online si cea exclusiv fata in fata, in functie de situatia efectiva dintr-o unitate de
invatamant sau alta, dintr-o localitate (regiune, tara) sau alta.

In urmatoarea sectiune vom incerca s identificam resursele digitale (instrumente sau
tehnologii si materiale didactice) necesare pentru invatarea online (propriu-zisa, de criza
sau mixta sincrona), pornind de la faptul ca o resursa educationala digitala este un
termen generic care, in acceptiunea sa cea mai generala ce poate cuprinde mijloace,
instrumente, strategii si proceduri utilizate pentru invatare.
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- e-learning reprezintd un intreg ecosistem de invatare sprijinit pe tehnologie,
tendinta de evolutie a termenilor in timp fiind de la instruire spre invatarea bazata
pe tehnologie (asistata, mediata, gestionata de calculator), pe web sau pe internet.

-  Emergency remote teaching (ERT) reprezinta trecerea temporara, datorata unei
situatii de criza, a activitatilor didactice f2f in activitati de instruire la distanta, avand
ca obiectiv principal accesul la educatie intr-o maniera rapid de configurat, in cel
mai scurt timpcu putinta.

- invé;area online este realizata prin experiente de invatare proiectate pe baza unui
model pedagogic specific, planificate Th medii sincrone sau asincrone si folosind
diferite dispozitive cu acces la internet.

- Invatarea mixta (blended learning) poate fi definiti ca si o combinare a educatiei
f2f cu tehnologia informatiei si comunicarii prin experinte de invatare online.

1. Resurse de instruire digitale

1.1. Tipuri de resurse digitale. Clasificare (resurse digitale, online, interactive)
e medii virtuale
¢ instrumente digitale
e materiale de invatare in format digital
e tehnologii emergente
1.2. Documentare, strategii de cautare, criterii de calitate, stocarea resurselor
1.3. Proiectarea materialelor de invatare digitale. Medii de design, accesibilitate



1.1. Tipuri de resurse digitale. Clasificare (resurse digitale, online,
interactive)

In general resursele instruirii asistate (respectiv invatarii mediate) de tehnologie
(digitala) vizeaza atat componenta hardware, dispozitivul in sine, cat si aplicatiile
software instalate pe acesta. Astfel, cadrul didactic poate utiliza diverse mijloace si
dispozitive (calculator, telefoane mobile, smartphone-uri, PDA-uri, mini notebook-uri etc.),
metode si resurse bazate pe tehnologia digitala cum ar fi medii virtuale, sistem de
management al invatarii (LMS), software educational, instrumente online, materiale de
invatare in format digital, serious games, aplicatii in realitatea augmentata si virtuala
precum si alte tehnologii emergente.

A. Mediul virtual de invatare (in engl. Virtual Learning
Environment, VLE)

Un mediu virtual de Tnvatare este un mediu digital de invatare cu doua functii de baza:
(1) interactiunea intre profesori/tutori si elevi/cursanti, incluzdnd comunicare si schimb de
informatii;

(2) distribuirea de continut, adica publicatii online, management si recuperare de
documente gi alte informatji.

Poate mai cunoscut este sistemul pentru managementul invatarii (in engl. Learning
Management System, LMS), ce reprezinta un sistem software care permite organizarea
invatamantului online, prin inregistrarea procesului instruirii, a rezultatelor testelor,
parcurgerea intregului material educational de transmis etc. (Dobre, 2010).

Activitatea prin intermediul unui LMS este asincrona cu exceptia cazurilor cand se
organzeaza intalniri online prin instrumente de videoconferinte specifice: Webex sau Big
Blue Button, in cazul Moodle.

Tn tabelul 1 descriem pe scurt cele mai utilizate LMS-uri.

Tabelul 1. Sisteme pentru managementul invatarii

Logo LMS Descriere
E G-Suite (edu.google.com), Permite profesorilor sa creeze clase, sa distribuie
Google Classroom sarcini, sa ofere feedback si sa promoveze

colaborarea. Multe aplicatii digitale online se
integreaza bine in G Suite.
ALy Edmodo (edmodo.com) A céstigat popularitate in randul cadrelor didactice,
= nu numai pentru aspectul asemanator cu
Facebook, dar si pentru biblioteca de resurse si
comunitatea profesionala pe care le ofera.
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@ Schoology (schoology.com)

Este similar cu Edmodo. Schoology are aparent o
interfatd excelenta cu iPads, care este o
caracteristica importantd pentru unii utilizatori.
Schoology ofera un pachet de baza gratuit pentru
persoane fizice si o platforma bazata pe
abonamente pentru unitatile de Tnvatamant.

WeSchool (weschool.com/)
A wescHooL

Functioneaza pe toate dispozitivele si are
capacitatea de a combina orice site web, resursa
sau aplicatie online (ca de exemplu YouTube,
Google Docs, Dropbox, Khan Academy etc.) intr-o
singura experienta de finvatare. Evaluarile pot
include diferite formate de intrebari, inclusiv bazate
pe video. Poate fi folosit si in invatarea la
distanta/online sau in cazul clasei inversate.

ﬂ Microsoft Teams
(https://www.microsoft.com/en-

us/education/products/teams)

Permite organizarea pe structuri de tip clasa,
incarcarea de materiale si activitati colaborative.

- Moodle (https://moodle.org/)

Este o platforma pentru activitati de invatare la
distanta care necesita instalare pe un server. Este
mai potrivita pentru o solutie comuna mai multor
clase / standardizatd la nivel de unitate de
invatamant.

Easyclass
(https://www.easyclass.com/)

Este o platforma ce permite gestionarea
activitatilor de invatare prin organizarea de clase,
in care elevii pot primi materiale, teste si sarcini de
lucru variate. Elevii pot primi feedback si se pot
evalua si nota produsele realizate de acestia.

? Class Dojo
-

~ (https://www.classdojo.com/)

Este un sistem online de management destinat sa
incurajeze comportamentele pozitive ale elevilor si
cultura clasei. Elevii castigd ,Puncte Dojo” in
functie de comportamentul lor in clasa, aplicatia
bazandu-se pe tehnici de gamificare.

B. Instrumente digitale

Acestea pot fi clasificate in software educational si aplicatii online.

Software-ul educational se refera la aplicatii construite in scop didactic, ce vizeaza
atingerea unor obiective educationale pliate pe continuturile teoretice, pe activitatile
experimentale/practice si pe competentele vizate de programele scolare. Software-ul
educational practic impleteste produsul informatic cu designul pedagogic, find o
alternativa digitala la metodele si mijloacele traditionale.

Exista diverse tipuri de software educational, o posibila clasificare fiind urmatoarea:
> software interactiv de invatare (prezentarea interactiva a unor cunostinte),
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> software de simulare (simularea unor situatii reale pe care elevul poate sa le
studieze pentru a formula diverse concluzii),
> software de exersare - drill and practice (pentru formare de priceperi si
deprinderi specifice),
> software de investigatie (dezvolta gandirea critica, implica rezolvarea de situatii
problema),
> software tematic- tutoriale (abordeaza teme diverse din programa scolara),
» software de testare (administreaza diverse probe de evaluare).
De remarcat ca aceste tipuri de software educational sunt in general aplicatii offline.
Un exemplu de platforma offline este Platforma AeL (http://www.siveco.ro/ro/solutii-
business-to-public/elearning/platforma-ael) realizata de firma Siveco si implementata in
perioada 2003-2009 in peste 13.000 de licee si scoli din Roméania. La vremea respectiva,
platforma a fost optimizata pentru invatarea sincrona si asincrona, proiecte colaborative
si invatarea la distanta, dar si pentru testare si evaluare. Din pacate, in momentul de fata
se pot accesa numai o parte din aceste resurse sub forma unor lectii online
(http://advancedelearning.com/index.php/articles/c4140) ce pot fi integrate ih ERT.
Alte exemple de platforme educationale online in limba romana sunt Twinkl
(https://www.twinkl.ro/resources/romania-teaching-resources), MyKoolio
(https://www.mykoolio.com/), Scoala Intuitex (https://www.scoalaintuitext.ro/), Kidibot
(https://www.kidibot.ro/esti-profesor/) etc. unde profesorii pot accesa resurse diverse sau
pot antrena elevii in activitati interactive.

Aplicatiile online se refera la acele instrumente in cloud, independente de continutul
curricular, ce pot fi utilizate punctual intr-o activitatea didactica proiectata de céatre
profesor.

Sunt adecvate in cazul activitatilor de invatare mixte, fiind o resursa deosebita si in cazul
ERT. Modul de integrare al aplicatiilor online in activitatile didactice depinde in foarte
mare masura de competentele digitale si pedagogice ale profesorilor si de creativitatea
acestora in designul educational al resurselor si activitatilor de invatare. Pentru educatori,
tehnologiile si aplicatiile online gratuite sunt esentiale, ei avand in prezent acces la sute
de astfel de aplicatii online, pentru creare de text, lucrul cu imagini, fisiere audio, clipuri
video, resurse multimodale, storytelling, pagini web, organizarea resurselor, programare,
evaluarea formativa (Dyer, 2019), software pentru traducere (Microsoft Translator for
Education, https://www.microsoft.com/en-us/translator/education/, Google Translate,
https://translate.google.com/), aplicatii pentru videoconferinte, s.a.

Acest tip de aplicatii au inceput sa fie intens integrate in activitatile de invatare din
momentul in care tehnologia mobila, senzorii, computing cloud-ul au devenit accesibile
la scara larga, coroborat cu dorinta profesorilor de a-si gandi propriile activitati didactice
sustinute de tehnologie. Un clasament al celor mai utilizate aplicatii online, atat pentru
mediul academic cat si in general, puteti accesa pe site-ul creat de Jane Hart (Centrul
pentru Tehnologii de Tnvé’gare si Performanta, Marea Britanie), pentru anul 2020 acesta
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putand fi accesat la adresa https://www.toptools4learning.com/top-100s/.

O colectie de aplicatii online (aplicate deja de profesorii din invataméantul preuniversitar
romanesc) poate fi accesata si pe site-ul proiectului CRED https://digital.educred.ro/ sau
pe pagina Ema la scoaléd (https://emalascoala.rol).

Referindu-ne la ERT, aplicatiile online pot fi utilizate pentru a crea diverse tipuri de
resurse in format digital si totodata stau la baza a diverse activitati de invatare
online. Enumeram cateva astfel de resurse utile in activitatea didactica:

a) realizarea de prezentari electronice: PowerPoint, Google Prezentari, Prezi
(https://prezi.com/), Canva (https://www.canva.com/), Sway (https://sway.office.com/);

b) crearea de aviziere \virtuale: Padlet (https://padlet.com/), Symbaloo
(https://www.symbaloo.com/), Webjets_(https://www.webjets.io/);

c) realizarea planurilor de lectie sau parcursurilor de invatare: Symbaloo Lesson
Plans (https://symbalooedu.es/lessonplans/);

d) crearea unor povesti:(Little Bird Tales https://littlebirdtales.com/), Storyjumper
(https://www.storyjumper.com/),  Storybird  (https://storybird.com/), = Mystorybook
(https://www.mystorybook.com/), Storyboard That (https://www.storyboardthat.com/);

e) crearea de materiale video, desene animate, benzi desenate:Voki (https:/I-
www.voki.com/), WeVideo (https://www.wevideo.com/), MakeBeliefsComics
(https://www.makebeliefscomix.com/), Toondoo (http://www.toondoo.com/), Toontastic
(https://toontastic.withgoogle.com/), Pixton (https://www.pixton.com/), Edpuzzle
(https://edpuzzle.com/);

f) crearea documentelor colaborative (Documente Google);

g) crearea unor harti conceptuale:Coggle (https://coggle.it/), LucidChart
(https://www.lucidchart.com/), Bubbl.us (https://bubbl.us/), MindMeister
(https://www.mindmeister.com/);

h) crearea unor nori de cuvinte: Wordle (http://www.wordle.net/), WordArt
(https://wordart.com/);

i) crearea de jocuri educationale si exercitii interactive: ClassTools
(https://classtools.net/), Kubbu (http://www.kubbu.com/);

]) realizarea instrumentelor de evaluare: Google forms, Socrative
(https://socrative.com/), Kahoot (https://kahoot.com/), Mentimeter
(https://www.mentimeter.com/), SurveyMonkey (https://www.surveymonkey.com/).

Resursele propuse in programul de formare psihopedagogica ofertat de DPPD UVT sunt
cuprinse in urmatorul webmix https://www.symbaloo.com/mix/resurseiac.

in afara de activitatile de invatare individualein invitarea online ne interesaza si sa
proiectam si sa desfasuram activitati colaborative (pentru elevi).

Activitatile de invatare colaborative sunt cele in care elevii organizati in perechi, grupuri
sau comunitati, lucreaza impreunad pentru a forma intrebari, a discuta idei, a explora
solutii, a completa sarcini si a reflecta asupra gandirii si experientelor lor.
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https://zapier.com/blog/best-mind-mapping-software/#lucidchart
https://www.lucidchart.com/
https://bubbl.us/
https://www.mindmeister.com/
http://www.wordle.net/
https://wordart.com/
https://classtools.net/
http://www.kubbu.com/
https://socrative.com/
https://kahoot.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.surveymonkey.com/
https://www.symbaloo.com/mix/resurseiac

Pornind de la clasificarea data de Hsu si Ching (2015), avem patru mari categorii de activitati,
care pot fi asociate cu resursele corespunzatoare astfel:

1) prezentarea activitatilor individuale ale unei sarcini de invatare atribuite, ca
punct focal al interactiunii (turul galeriei utilizdnd un panou virtual Padlet,
reactualizarea cunostintelor prin realizarea de harti colaborative cu aplicatia Coggle,
activitati de feedback- nori de cuvinte cu Wordart, etc.);

2) facilitarea comunicarii si interactiunii: sincrone cu Skype
(https://www.skype.com/ro/) sau WhatsApp (https://www.whatsapp.com/) precum i
asincrona prin Dropbox (https://www.dropbox.com/) sau Slideshare
(http://www.slideshare.net/mobile/);

3) oferirea de feedback pentru invatarea in grup dar si pentru subiectele predate de
profesor (proiecte realizate si evaluate prin suita educationala Google -
https://gsuite.google.com/, evaluare formativa cu aplicatia Kahoot etc.);

4) gestionarea si reglementarea procesului de interactiune, prin sisteme de
management al invatarii gen Edmodo (https://new.edmodo.com/) sau Google
Classroom, interactiune video cu Flipgrid (https://flipgrid.com/) etc.

Nu in ultimul rand putem aminti activitati de invatare in retele sociale, ce implica
interactiunea prin intermediul aplicatiilor specifice si a dispozitivelor mobile si/sau fixe
(grupuri de finvatare pe Facebook, continut al invatarii trimis pe Twitter -
https://twitter.com/,  Pinterest -  https://www.pinterest.ca/ sau Instagram -
https://www.instagram.com/, creere de  continut  digital pe  TikTok -
https://www.tiktok.com/en/ etc.).

O descriere cuprinzatoare pentru diversele tipuri de instrumente digitale gratuite
bazate pe web este prezentata in articolul lui Brower si Torrington (2020), publicat pe
platforma Educase?.

Aplicatii pentru videoconferinte

In cazul ERT, trecerea rapidd n mediul online a condus la necesitatea unei solutii
asemanatoare activitatilor clasice f2f. Fara a implica mari transformari, aceste activitati
au fost realizate prin sisteme de videoconferinte online, o solutie tehnica facila, usor de
implementat, prin care profesorii Si elevii interactioneaza din spatii diferite, folosind
internetul pentru a parcurge simultan un continut sau o activitate de invatare. Astfel
profesorii au putut interactiona in direct cu elevii, comunica audio si video, realiza
prezentari, seminarii si alte activitati didactice sincrone. Raspunsul elevilor la activitate
poate fi observat imediat, solutia prezintand dificultati scazute de implementare si costuri
reduse (Huang et al., 2020). Exemple de aplicatii pentru videoconferinte sunt prezentate
in tabelul urmator.

2 https://library.educause.edu/resources/2020/4/typology-of-free-web-based-learning-technologies (cf APA)
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Tabel 2. Aplicatii pentru videoconferinte

Logo Sistem de videoconferinta Descriere
Q Google Meet Apeluri video integrate cu alte solutii G
https://meet.google.com/ Suite.
ﬁi Microsoft Teams Are functii de chat, intalnire, apel si
(https://www.microsoft.com/en colaborare integrate cu  software-ul
-us/education/products/teams) Microsoft Office
g Skype Apeluri video si audio cu functii de
skype.com convorbire, chat si colaborare.
(= Zoom Platforma cloud (cea mai populara in timpul
zoom https://www.zoom.us/ pandemiei) pentru conferinte video si
audio, colaborare, chat si webinarii.
J Webex O solutie pentru conferinte video, intalniri
We https://www.webex.com/ online, partajare ecran si webinarii,
Varianta gratuita permite pana la 100
participanti

Inclusiv pe Messengerul retelei Facebook pot fi create camere de discutii si pot fi invitate
pana la 50 de persoane pentru a intra intr-un apel video?.
Aceste platforme de conferinte video au ca facilitati:
> Un spatiu de intalnite online, in care elevii si profesorii pot vorbi si/sau vedea prin
intermediul camerelor web si microfoanelor.
> Un spatiu in care elevii si profesorii pot partaja fisiere text, pdf, video sau audio,
imagini si diapozitive.
» Permit inregistrarea intalnirii - astfel elevii pot revizui ce s-a prezentat live, iar elevii
absenti pot vizualiza activitatea.
> Forumul de discutii este un spatiu in care elevii si profesorii pot posta intrebari,
raspunde la acestea etc.
> Posibilitatea de lucru in grup restrans (de exemplu la aplicatia Zoom, Microsoft
Teams), elevii putand fi impartiti in grupe mici sau sali de sedinta diferite, lucrand
in aceste grupuri, discutand fara a interactiona cu intreg grupul clasei.

C. Tehnologii emergente. Exemple de aplicatii si activitati
Dezvoltarea tehnologiei a condus in ultimii ani la noi posibilitati de integrarea in activitatile

3 Vezi tutorialul https://www.howtogeek.com/673227/how-to-set-up-a-facebook-messenger-rooms-video-
call/) CF APA
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didactice*. Vorbim aici de tehnologii emergente ce pot transforma activitatile clasice,
avand impact asupra educatiei in viitor (realitatea extinsa, virtuala, augmentata, mixta,
inteligenta artificiala, robotica, tehnologii 5G etc.) sau noi modalitati de invatare bazate
pe tehnologie, dupa reguli impuse de jocurile din mediul virtual.

Serious games.

Una dintre multiplele posibilitati de Tnvatare online prin joc sunt jocurile serioase (in engl.
serious games). Din punct de vedere pedagogic este important sa distingem intre jocurile
serioase, invatarea bazata pe joc si gamificarea din cauza diferentelor legate de scopul,
abordarea si impact lor asupra invétarii. In tabelul 3 definim acesti termeni.

Tabel 3. Definitii de la invétarea bazata pe joc la serious games
Tip Definitie

Joc Activitate de recreere care implica existenta unor reguli si a unui
scop final recompensator

Jocuri serioase  Jocuri video de tip simulare, pentru insusirea de abilitati,
(serious games) componente ale unor competente profesionale si de autonomie

personala
Jocuri Jocuri concepute special pentru a indeplini anumite obiective de
educationale invatare

invé;area bazata Jocuri concepute ca parte integranta a unui scenariu de Tnvatare,
pe joc (game care tine cont de diferiti parametri ai contextului de predare —
based learning) finvatare- evaluare.

Gamificare Utilizarea unor elemente specifice jocurilor in gestionarea
activitatilor de invatare.

fnvé;area bazata pe joc se refera la ,abordarea pedagogica a utilizarii jocurilor in
educatie” (Anastasiadis, Lampropoulos & Siakas, 2018). invatarea bazatd pe jocuri
digitale este o abordare de invatare centrata pe elev, in care jocurile conduc la atingerea
rezultatelor asteptate ale invatarii, dezvoltand-le elevilor capacitatea de a invata, intelege,
retine si impartasi noi cunostinte. Jocurile educationale digitale reprezinta o modalitate
placutd pentru elevi de a achizitiona informatii sau dezvolta abilitati si atitudini, fiind
interesante, provocatoare, generand concurenta, formand competente de cooperare,
colaborare si abilitati de negociere, oferind feedback si recompense imediate.

Jocurile serioase (in engl. serious games) sunt jocuri video sau aplicatii de tip simulare
care au un scop educativ, in care jucatorii isi formeaza cunostintele si isi exerseaza

4 Vezi Rapoartele Horizon,
https://library.educause.edu/search#?publicationandcollection _search=New%20Media%20Consortium%2

O(NMC)
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abilitatile prin depasirea obstacolelor Tn timpul jocului. Aceste jocuri sunt utilizate mai ales
pentru dezvoltare personala, fiind centrat pe performanta validata prin abilitatile formate.
Serius games sunt utile pentru :
> facilitarea intelegerii holistice a conceptelor stiintifice,
obtinerea de abilitati cognitive,
cresterea efectului pozitiv al invatarii,
imbunatatirea rezultatelor invatarii,
facilitarea invatarii socio-culturale,
imbunatatirea competentelor de comunicare interculturala,
» Tmbunatatirea invatarii profesionale bazate pe diverse scenarii etc.
Abilitatile dezvoltate prin serous games sunt: rezolvarea de probleme, abilitati de
comunicare, colaborare si luare a deciziilor etc.
Gamificarea este utilizarea unor elemente specifice jocurilor in gestionarea activitatilor
de invatare atat in mediul fizic cat si in online.
Exemple de gamificare in clasa:
1. acordarea de puncte pentru indeplinirea obiectivelor educationale,
2. acordarea de puncte pentru indeplinirea obiectivelor procedurale/non-academice,
3. crearea competitiei in cadrul clasei,
Profesor vs. clasa: elevii trebuie sa respecte o regula pe care profesorul o stabileste.
Oricand un student respecta regula, clasa primeste un punct. Oricand un student nu
respecta o regula, profesorul primeste un punct. - asteptari comportamentale
4. folosirea de nivele si alte metode de urmarire a ,progresului”,
5. oferirea de insigne de invatare in loc de puncte sau note.
Obiectivele de invatare pot fi stabilite de catre professor sau elevii sunt lasati sa isi
stabileasca propriile obiective, apoi sa urmareasca propriul progres intr-un mod distractiv
/ vizual / social / personal.

YV V VY

Realitatea extinsa (augmentata, mixta si virtuala)
Realitatea extinsa este un termen umbrela pentru mediile in care lumea fizica se combina
cu cea virtuala sau care ofera o experienta imersata complet in lumea virtuala.

l. Experiente in realitatea augmentata
Conceptul de realitate augmentata (in engl. Augmented Reality, AR) a fost introdus
pentru prima data de catre Azuma (1997), AR fiind caracterizata prin combinatia dintre
lumile reale si virtuale, interactiune in timp real si inregistrare 3D precisa a obiectelor
virtuale si reale. AR nu este legata strict de nici un tip de dispozitiv (calculator, dispozitive
portabile etc.) sau tehnologie, componenta virtualda avand rolul de a imbogati
informational realitatea.
Continuumul real-virtual, exemplificat in Figura 2, este un model propus de Milgram si
Kishino (1994) in care lumea reala si cea virtuald nu sunt decéat limitele extreme ale unui
sistem complex, interconectat. Conform autorilor, realitatea poate fi augmentata cu



elemente virtuale generadnd realitatea augmentatd, dar si lumea virtuald poate fi
imbogatita cu elemente de lumea reala generdnd ceea ce ei numeau virtualitatea
augmentata AV (in engl. Augmented Virtuality, AV).

Realitate/ 5
mediul real Realitatea
mixta

( Mediul virtual/

realitatea virtuala
o

Realitatea Virtualitatea
Realitate augmentat3 (AR) augmentat3 (AV) Realitatea
AR suplimenteazh AV ataseazs informatii virtuala

lumea reals cu reale intr-o lume generats
Informatii virtuale artificlal
Informatii virtuale
proiectate/g: t AR dispozitiv inzona
spatial in mediul fizic capulul, prin care subiectul

vede informatiile virtuale
suprapuse in mediul fizic

Separarea de
lumea reald

Figura 2. Continuumul real-virtual

AR este o tehnologie ce suprapune/proiecteaza date virtuale peste/in lumea real3, fiind
beneficd mai ales pentru a face conexiuni intre artefacte/materiale educationale
obtinute/utilizate in experiente de invatare din universul spatial fizic precum si din diverse
medii virtuale (web, realitatea virtuala 3D) (Hoéllerer & Feiner, 2004). Mai mult realitatea
mixta nu numai suprapune ci si ancoreaza obiectele virtuale in lumea reala.

in invatamantulul preuniversitar se pot identifica diverse posibilitati de utilizare ale AR, ca
de exemplu materiale didactice AR, invatarea prin descoperire utilizand AR sau jocuri
bazate pe AR. Daca ne referim la manualele bazate pe AR, acestea pot fi privite ca
elemente de legatura intre manualele clasice si cele digitale, cititorii putand face
conexiuni intre text si/sau imaginile tiparite si imagini, videoclipuri sau obiecte 3D din
mediul virtual, legaturi care duc la dezvoltarea imaginatiei, creativitatii si a deprinderilor
de a citi.

Putem aminti astfel aplicatii educationale cu continut prestabilit: preucm Elements4d
(http://elements4d.dagri.com/), Anatomy4d (https://www.4danatomy.com/), Star-Walk
(http://vitotechnology.com/star-walk.html), Zoo-AR (http://zoo-ar.com/animals/), etc.

In cazul in care profesorul doreste s& isi construiasca propria activitate in AR pot fi
utilizate aplicati ca Narrator AR (https://www.narratorar.com.au/), Augment
(http://www.augment.com/), Layar (https://www.layar.com/) sau chiar Snapchat
(https://www.snapchat.com/) etc.
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O altd aplicatie AR utild in special in domeniul STEM este Science-AR
(https://edshelf.com/tool/science-ar/), cu ajutorul careia pot prinde viatd postere
stiintifice®.

Pentru predarea online poate mai utile sunt aplicatiile de realitate virtuala, care imerseaza
complet elevul si activitatea in virtual. Ca exemplu util in aceasta perioada pandemica (si
nu numai) sunt excursiile virtuale deoarece elevii adora drumetiile si vizitele la muzee.
De exemplu, o vizita la muzeul Smithsonian se poate face accesand adresa
https://naturalhistory.si.edu/visit/virtual-tour®.

Il. Excursii in realitatea virtuala
Indiferent de nivelul clasei sau disciplina predata, aplicatiile online permit elevilor sa
exploreze locurile despre care invata. Astfel elevii pot merge intr-un tur virtual vizitand
diverse locatii, cautand imagini, identificAnd monumente prin intermediul unor aplicatii ca
Google  Street  View  (google.com/streetview) sau  Google  Expeditions
(edu.google.com/products/vr-ar/expeditions) care conduce elevii in excursii in intreaga
lume sau pentru a explora adancul oceanelor. Elevii mai mari pot creea propriul tur
pornind de la continutul predat, pentru a descrie locuri sau evenimente. Google Tour
Creator (arvr.google.com/tourcreator) este o aplicatie gratuita, utila atat profesorulor
pentru a face prezentari reale pe temele predate, céat si elevilor, ei realizédnd proiecte si
devenind astfel creatori de continut digital. Amintim aici (realizate pentru utilizare) excursii
virtuale pe Youtube’ sau 360Cities (360cities.net), cea mai mare colectie de imagini si
videoclipuri de 360° din lume cu vizualizare gratuita.
CoSpaces Edu (cospaces.io/edu) este un instrument de realitate virtuala care ofera multe
optiuni pentru crearea de spatii virtuale. Pentru realizarea unui proiect cu Cospaces elevii
pot lucra in grup, invatand sa colaboreze. Aplicatia promoveaza creativitatea si contribuie
la construirea de abilitati necesare pe piata muncii in secolul XXI, precum cetatenia
digitala, gandirea critica si rezolvarea problemelor.
Gamar (gamar.com) este o platforma care permite oricarui utilizator sa creeze jocuri sau
tururi cu realitate augmentata. Aplicatia Gamar poate fi descarcata pe orice dispozitiv
portabil, avand multe activitati pentru copii.
O istorie a realitatii virtuale poate fi accesata la adresa
https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr.

Inteligenta artificiala (in engl. Artificial Intelligence, Al)
Zawacki-Richter et al. (2019), definesc inteligenta artificiala ca fiind reprezentata de
sisteme informatice inteligente sau agenti inteligenti inzestrate cu caracteristici umane,

® Alte aplicatii de realitate augmentata pentru educatie, https://edshelf.com/shelf/cbeyerle-augmented-
reality-for-education/

5 Alte exemple de excursii virtuale, https://www.washingtonpost.com/travel/2020/03/18/these-historic-
sites-attractions-are-offering-virtual-tours-during-coronavirus-pandemic/.

7 https://www.youtube.com/playlist?list=PLydZ2Hrp_gPRHsVjvLRUolsdFxJGjWv60
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cum ar fi capacitatea de a memora cunostintele, de a percepe si manipula mediul lor intr-
un mod similar cu oamenii si de a intelege limbajul natural uman.

Dintre utilizarile Al in educatie enumeram: identificarea profilului de invatare al elevilor si
predictii de cai de invatare; sisteme inteligente de tutoriat; curare de materiale de
invatare; facilitarea colaborarii online; evaluare si notare (automata; feedback; evaluarea
intelegerii elevilor, evaluarea predarii); sisteme adaptabile si personalizare
(recomandarea continutului personalizat; sprijinirea activitatii cadrelor didactice si a
proiectarii invatarii; utilizarea datelor ce vizeazd performantele academice pentru a
monitoriza si ghida studentii in invatare).

Aplicatile de inteligenta artificiald pot ajuta, de asemenea, profesorii in dezvoltarea
cursului online, oferind sugestii pentru a remedia orice lacuna din materialele oferite spre
lectura. Platforme precum Coursera (coursera.orq) folosesc Al pentru a identifica
activitatile si continuturile in care elevii au probleme. Abilitatea de a identifica rapid
punctele slabe ale unui elev ar putea fi unul dintre cele mai semnificative beneficii ale Al
in educatie, deoarece profesorii ar putea sa se implice rapid in activitati remediale.

Ca si aplicatie amintim Brainly (https://brainly.ro/), o aplicatie pentru a stimula colaborarea
si care ofera posibilitatea elevilor sa exploreze intrebari si sa dezvolte raspunsuri pornind
de la concepte diverse.

D. Resurse educationale in format digital
Acestea sunt reprezentate de materiale didactice ce vizeaza diverse media, combinatii
de text, grafica, sunet si video utilizate in procesul de invatare pentru intelegerea temelor
abordate, formarea de priceperi si deprinderi, explicarea conceptelor, exersarea unor
algoritmi de rezolvare de probleme. Ne referim aici la manuale digitale(
https://www.manuale.edu.ro/) dar si la diverse pagini web (https:/digital.educred.ro/),
enciclopedii (https://en.wikipedia.org/wiki/List of online_encyclopedias), dictionare

(https://en.wikipedia.org/wiki/List of online dictionaries), atlase
(http://www.openculture.com/2016/04/download-67000-historic-maps-in-high-resolution-
from-the-wonderful-david-rumsey-map-collection.html) sau videoclipuri

(https://www.youtube.com/) ce pot fi integrate intr-o metoda sau strategie didactica.
Accesul la aceste resurse poate fi restrictiv, in virtutea drepturilor de autor sau poate fi
liber, in cazul resurselor educationale deschise - RED (in engl. Open Educational
Resources, OER). De remarcat ca RED presupun nu numai carti in format digital cu acces
liber (in engl. Open Textbooks) ci si alte tipuri de resurse, aplicatii software, depozite
digitale institutionale etc.

Aceste resurse sunt utile atat pentru instruirea asistata de tehnologie in varianta clasica
fata in fata, in clasa, cat si pentru educatia la distanta sau mixta (blended learning).
Poate cel mai important ajutor in aceasta perioada de invatare online este manualul
digital. Acesta consta intr-o suita de instrumente si resurse educationale digitale variate
in ce priveste abordarea pedagogica si continutul, intr-o inlantuire riguroasa care
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transpune si mediaza programa scolara pentru o disciplina si pentru un an de studiu —
fiind construit, deci, pentru un parcurs de invatare de lunga duratd. Daca o resursa
educationala digitala, elaborata pentru a insoti o anumita activitate de invatare sau pentru
a dezvolta o anumita competenta, face apel la un evantai restrans de metode manualul
digital este o resursa interactiva complexa, ce insumeaza caracteristici generice ale unui
material suport in format digital:
e posibilitatea de adaptare, corectare, actualizare, completare, imbogatire facila;
e legaturi intre secvente de continut;, integrarea de exercitii sau continut de
aprofundare si/sau optional,
¢ integrarea multimedia: simulari, filme didactice, animatie interactiva, clipuri audio;
e resurse suplimentare integrate;
e integrare de activitati de invatare complexe si de jocuri educative (de tip serious
games);
e posibilitatea de personalizare (de catre institutie, profesor sau elev);
e lucru interactiv si direct pe manual, chiar si colaborativ, ceea ce implica cautare,
subliniere/ evidentiere, adnotari, rezolvarea sarcinilor de lucru etc.;
e acces online (pentru descarcare, pentru realizarea unor teme, pentru trimiterea
rezolvarii unor sarcini de lucru etc.);
e sarcini de evaluare/de auto-evaluare — inclusiv posibilitatea construirii unui
portofoliu electronic al elevului (Istrate, 2013).
In concluzie, fiecare profesor poate cuta si accesa resurse educationale in format digital
si/sau online, sau isi poate creea propriile resurse, adaptate grupurilor de elevi si nevoilor
lor de invatare, resurse in diverse formate (text, video, audio, multimedia etc) utilizadnd
diverse instrumente online sau offline. Aceste resurse le poate partaja sau nu cu alli
educatori, elevi, parinti sau persoane interesate, prelevandu-se de drepturile de autor sau
alegand o licenta deschisa de tipul Creative Commons.
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- Exista o gama foarte larga de tehnologii si medii disponibile pentru activitatile
didactice, cu caracteristici unice care le fac utile pentru predare si invatare.

- AR este cea mai raspandita tehnologie emergenta in e-learning, ea fiind utila atat
pentru diversificarea materialelor clasice si imbogatirea materialului informational, cat
si pentru redarea intructiunilor practice.

- Al ajuta la creea unor experiente de invatare relevante si personalizate,
recomandari vocale de invatare personalizata, utilizarea robotilor didactici etc.



- Jocurile serioase si gamificarea prezinta potential in motivarea elevilor pentru
invatare, cresterea interesului, implicare emotionalad, dobandirea cunostintelor intr-un
mod activ si placut, scaderea presiunii evaluarii, aratadnd ca invatarea este de fapt un
proces exploratoriu si nu de memorare.

- Alegerea sau combinatia diverselor aplicatii este determinata de:

o filosofia didactica a profesorului - perspectiva sa asupra predarii-invatarii
si evaluarii;

o cerintele de prezentare si structurale ale subiectului abordat sau ale
continutului;

o abilitatile care trebuie dezvoltate la elevi;

o imaginatia profesorului (si a elevilor) in identificarea posibilitatilor de
integrare pentru diferite media;

1.2. Documentare, strategii de cautare, criterii de calitate, stocarea
resurselor

A. Cautarea

Pentru cautarea resurselor sau a instrumentelor digitale necesare predarii la distanta se
utilizeazd motoarele de cautare (in engl. search engines). Cele mai utilizate, in randul
instrumentelor de cautare, sunt motoarele de cautare generale, standard, care adreseaza
cautarile literale. Aceste programe viziteaza pagini Web, analizeaza textul si cuvintele
cheie si le stocheaza intr-obaza de date proprie. Cand un utilizator trimite o cerere de
cautare, motorul consulta baza sa de date si extrage adresele care contin cuvintele cheie
specificate de utilizator, crednd un catalog. Catalogul va fi transmis spre vizualizare,
pagina cu pagina, catre acel browser care a transmis cautarea. Dintre multele motoare
de cautare generale, cele mai cunoscute sunt: Google (www.google.ro), Yahoo
(www.yahoo.com), Live Search (www.live.com), AltaVista (www.altavista.com), Bing
(https://www.bing.com/), WolframAlpha (https://www.wolframalpha.com/) etc.

Daca ne referim la motoare de cautare educationale putem aminti Google Scolar
(https://scholar.google.ro/), ERIC (https://eric.ed.gov/), Microsoft Research
(https://academic.microsoft.com/home), Kiddle (https://www.kiddle.co/) etc. Putem gasi
resurse de interes si pe platforme de distributie a lucrarilor stiintifice cum este Research
Gate (https://www.researchgate.net/) sau Publons (https://publons.com/about/home/).
Un alt instrument de cautare este meta-motorul de cautare. Metamotoarele de cautare
sunt instrumente care utilizeaza cautarea informatiilor solicitate de utilizatori cu ajutorul
mai multor motoare de cautare. Rezultatele acestor cautari se obtin mai lent, dar au sanse
de succes mai mari, deoarece centralizeaza rezultatele obtinute, elimina adresele
duplicate, apoi le ordoneaza dupa categorii. Cateva exemple de meta-motoare sunt
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Whatuseek (https://www.whatuseek.com/), Webcrawler (https://www.webcrawler.com/),
Mobissimo (http://www.mobissimo.com/search_airfare.php) sau Dogpile
(https://www.dogpile.com/).

O listd a motoarelor si meta-motoarelor de cadutare poate fi accesata pe Wikipedia®.
Exista diverse posibilitati de rafinare a cererii de cautare (de exemplu, utilizarea

caracterelor pentru sintagma cautata ,”, a operatorilor booleeni OR, AND, NOT,
trunchierea (*) pentru a extinde sau restrange rezultatele etc.).

Cum gasim usor continut online? Cartile publicate in edituri pot fi gasite cunoscand ISBN-
ul, pentru publicatiile periodice ISSN-ul: Putem accesa depozite de resurse educationale
deschise, carti in format digital in cadrul Proiectului Gutenberg, resurse pe Europeana,
un portal al institutiilor memoriei culturale europene (colectii in format digital din biblioteci,
arhive, muzee - https://www.europeana.eu/ro) etc. Deasemenea, putem cauta carti pe
Google Books (https://books.google.com/) ce pot fi citite online sau care pot fi descarcate
utilizand GoogleBooksDownloader https://qpdownload.com/google-books-downloader/
(atentie, a se trata cu precautie).

B. Selectarea resurselor
Pentru selectia resurselor putem utiliza urmatoarele criterii:

» Comprehensivitatea: domeniul de aplicare, acoperirea subiectului, interval de

timp/frecventa de actualizari;

> Functionalitatea: design intuitiv, bine organizat, usor de utilizat, timp de
incarcare rapida; daca site-ul Web este intretinut la zi sau in ce perioada;
Calitatea indexarii: motorul de cautare;
Conservarea, stocarea si arhivarea datelor;
Stabilitatea/permanenta resurselor bazate pe Web;
Gradul de incredere al resursei (carti, Documente oficiale —> postari pe bloguri
personale, stiri);
Costurile.

YV V V

Y

C. Salvare, organizare si partajare
Cand navigam pe internet utilizdnd diverse browsere (Windows, Internet Explorer,
Chrome etc.), descoperim adesea informatii pe care dorim sa le salvam pentru o utilizare
ulterioara.
Avem posibilitatea de a salva resurse individuale, ca de exemplu:
» O pagina pe care nu dorim sa o vizualizam momentan, dar catre care sa cream o
legatura in pagina browserului, prin adagarea sa la pagini favorite sau Bookmarks.
» O pagina web pe care o vizualizati in acel moment, prin selectarea optiunii Save As.

8 https://ro.wikipedia.org/wiki/List%C4%83_de_motoare_de_c%C4%83utare
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» O imagine prin executarea unui clic dreapta pe imaginea respectiva, apoi selectand
optiunea Save Picture / Image As din meniul general care apare pe ecran.

» Link-uri spre diverse aplicatii, resurse ce pot fi salvate in liste de resurse (de
exemplu documente, etc.).

> Depozitele de resurse ofera vizitatorilor posibilitatea de a-si creea colectii personale
(de exemplu muzeul de stiinte ale naturii Smithsonian are peste 1 milion de resurse
digitale, imagini, video, proiecte de lectie, activitati educative, jocuri pe care profesorii
le pot utiliza in activitatile lor didactice).

Putem salva, organiza si partaja continut cu aplicati ca Symbaloo

(https://www.symbaloo.com/), Waklet (https://wakelet.com/) sau Padlet

(https://ro.padlet.com/).

Symbaloo este o aplicatie gratuita de bookmarking vizual si social care permite pastrarea

si partajarea facila a resurselor digitale. Profesorii pot cura resurse digitale si partaja cu

elevii, elevii pot utiliza aplicatia pentru a creea portofolii etc.®

Waklet este o aplicatie colaborativa utilizata pentru salvarea si partajarea de continut

educational divers, integrata cu Microsoft Teams, Google Drive, Google Classroom,

Microsoft OneNote, Flipgrid si multe alte aplicatii.

Padlet este o aplicatie colaborativa utilizata de elevi si profesori pentru a colecta si

partaja resurse, pentru interactiune online si comentarii despre postari, resurse, link-uri

etc.

D. Citarea
Utilizarea informatiilor salvate de pe Web este supusa reglementarilor legislative n
vigoare privind drepturile de autor. Acest lucru inseamna ca nu puteti descarca imagini,
text, muzica sau orice altceva de pe Web daca nu aveti permisiunea proprietarului
drepturilor de autor de a face acest lucru.
Utilizarea unor idei, date si metode propuse de altii sau interpretarea textului fara citare
este considerata drept plagiat, una din incalcarile grave ale eticii stiintifice.
Ce trebuie citat?
e Citari directe: pasaje, fraze, propozitii sintagme preluate direct si puse intre
ghilimele
e Idei preluate si prelucrate sau rezumate
e Date statistice
e Sursele electronice, pagini web, mesaje e-mail, din forum-uri de discutii.
Citarea sursei informatjei include:
» date despre detinerea drepturilor de autor sub imagine / video (de exemplu numele
detinatorului de drepturi de autor) si cu informatiile disponibile;

9 Tutoriale utile (subtitrare automata in limba romana) gasiti la Symbaloo si Symbaloo Learning Paths
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» descriere bibliografica completa la sfarsitul materialului online (inclusiv autor, titlu,
editor si locul si data publicarii/adresei web, data accesarii etc.).
Un stil de citare utilizat frecvent in stiintele educatiei, stiinte sociale sau economie, este
stilul APA al Asociatiei Psihologilor Americani (American Psychological Association,
www.apastyle.orq).
Informatii suplimentare pentru citarea resurselor online puteti accesa la adresele:
e https://www.youtube.com/watch?time_continue=326&Vv=t9WERFImplw&feature=
emb_logo
e https://www.youtube.com/watch?v=yHGx80Doplc.
Amintim si instrumente software pentru gestiunea referintelor bibliografice, ca de exemplu
Mendeley (https://www.mendeley.com/), Zotero (https://www.zotero.org/), EndNote
(https://www.endnote.com/), Cite This For Me (extensie in Google Chrome) etc.

1.3. Proiectarea materialelor de invatare digitale. Medii de design.
Accesibilitate

In sectiunile anterioare ne-am referit preponderent la tehnologii pentru educatie, in
cele ce urmeaza dorim sa exploram diverse medii in care pot fi realizate resursele
educationale in format digital.

Daca tehnologiile educationale reprezinta dispozitive si/sau instrumente pentru a
sustine predarea si invatarea, mediile sunt legate de modul in care se percepe sau
sunt organizate informatiile in procesul de predare si invatare. Transmiterea
informatiilor cu scop educational se poate realiza utilizadnd diverse medii suport, ca de
exemplu:

Text: manuale, romane, poezii

Grafica/lmagini: diagrame, fotografii, desene, afise, graffiti

Audio: sunete, vorbire, podcast-uri, programe radio

Video si film: programe de televiziune, filme, clipuri YouTube

Medii digitale: animatie, simulari, forumuri de discutii online, lumi virtuale.

Din perspectiva educationala, este important sa intelegem ca aceste medii nu sunt
neutre fatd la modul in care ele transmit informatia, ele putédnd influenta intelegerea
sensului in general si, respectiv, intelegerea subiectului abordat in particular (Bates,
2019). Astfel, este important s& cunoastem modul in care aceste medii functioneaza si
mai ales sa proiectdm diverse resurse, utilizdnd medii cat mai variate, in functie de
rezultatele dorite ale invatarii.

Resursele educationale in format digital sunt create cu respectarea unor principii de
design ce evidentiaza continutul, integrarea in activitatea de instruire, precum si aspecte
tehnice si sociale:

> Predictabilitate si regularitate. Odata stabilita structura de prezentare a

materialului, aceasta trebuie sa raméana constanta de la o unitate de curs la alta.
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» Standardizare si consistenta in folosirea unui stil.
> Orientare facila in continut. Cuprinsul materialului sau meniul va permite accesul
direct sau foarte rapid la unitatea de continut dorita de cursant.
> Unitate si simplitate. Este indicat ca o unitate de curs sa contina ideile principale
si 0 modalitate de acces la mai multe informatii suplimentare.
> Pozitionare. Gruparea elementelor dupa semnificatie.
Includerea listelor si tabelelor pentru structurarea continutului.
> Evidentierea unitatilor de text prin folosirea atributelor: text subliniat, ingrosat
sau caractere aldine. O culoare diferitd scoate in evidenta anumite informatii
considerate importante.
n continaure vom facem o scurta trecere in revista a diverselor tipuri de medii utilizate Tn
invatarea online, punand in evidenta caracteristici, elemente de design, utilitatea si
abilitatile posibil de dezvoltat la elevi prin utilizarea respectivelor medii.

A\

_A. Resurse text
In momentul in care utilizam resurse in format text trebuie avute in vedere urmatoarele
aspecte:
» formatarea documentului text ce vizeaza organizarea documentului (titlul,
subtitlu, etc.);
> tipurile de fonturi: in alegerea lor trebuie tinut cont ca unele fonturi au fost
proiectate special pentru web, cum ar fi Verdana, Tahoma, Trebuchet MS si
Georgia, in timp ce altele, fac citirea pe ecran extrem de dificila (Comic Sans MS,
Lucinda Calligraphy, etc);
> evitarea scrierii de propozitii cu majuscule (scrierea cu majuscule pare ca un
strigat si totodata este mai greu de citit);
> organizarea informatiei la nivel de text prin utilizarea de liste, chenare si spatii.

Abilitati dezvoltate prin intermediul resurselor text

Datorita faptului ca intr-un material in format text se pot gestiona abstractizarile,
argumentarile bazate pe dovezi fiind adecvate pentru analize si critici independente,
acest mediu este deosebit de util pentru a dezvolta competente superioare necesare la
nivel academic, cum ar fi analiza, gandirea critica si evaluarea.

Textul este un mediu mai putin util pentru a descrie procese sau pentru a dezvolta
abilitati practicesustine Tony Bates (2019).
De remarcat importanta utilizarii culorilor in resursele realizate/suporturile de curs, iar
pentru a obtine un maxim de efect vizual profesorii ar trebui sa respecte anumite reguli
de utilizare a acestora la nivelul textului, la nivelul ilustratiilor sau pentru fundal.
a. La nivelul textului in cazul utilizarii corespunzatoare a contrastelor cromatice, precizia
si rapiditatea perceptiei si memorarii informatiilor transmise creste cu 40-50% comparativ
cu contrastele simple in alb-negru.



Variante posibil de ales sunt: negru pe galben, verde pe fond alb, rosu pe fond alb,
albastru pe fond alb, alb pe fond albastru, negru pe fond alb, galben pe fond negru, alb
pe fond rogu, alb pe fond verde, alb pe fond negru, rosu pe fond negru si verde pe fond
rosu. in elaborarea materialelor didactice, este indicat ca pentru vizualizarea informatiilor
esentiale sa se utilizeze contraste mai puternice, iar pentru informatiile de continut,
contraste cromatice mai putin tari.

b. Diferentierea cromatica a sectiunilor sau temelor se poate dovedi foarte utila in
orientarea generala in materialul pentru invatare (Istrate, 2000).

La nivel de aplicatii online putem aminti instrumente sincrone de discutie de tip text
precum Twitter (http://twitter.com), Slack (https://slack.com), forumul de discutie prezent
in orice LMS etc., respectiv instrumente de creare de documente ca Evernote
(http://evernote.com),  Google Docs  (http://docs.google.com), Zoho  Writer
(http://zoho.com/docs) etc.

B. Elemente grafice
Putem utiliza:

> Imagini (fotografie, desen, schita)

» Diagrame (scheme structurale si functionale, harti, grafice, tablouri, reprezentrai

arborescente)

» Metafore grafice (Istrate, 2000).

Sunt utile pentru facilitatea comunicarii avand rol decorativ, reprezentativ, organizatoric,
relational, transformational sau interpretative. Elementele grafice/ilustratiile faciliteaza
invatarea prin atragerea atentiei spre un anumit element de continut, sugerand analogii,
sprijinind intelegerea unui concept, motivand elevii pentru a face materialele de studiu
mai interesante. Utilizarea culorilor la nivelul ilustratiilor grafice poate face ca
informatiile prezentate sub forma reprezentarilor iconice sa-si mareasca semnificatia.
Cititorul recepteaza si interpreteaza o imagine color mult mai rapid si mai eficient decat
una in tonuri de gri. Pe de alta parte, fotografiile alb-negru pot prezenta actiuni mai
sugestive, mai dramatice decéat cele color.

Pentru a-si realiza proiectele sau prezentarile lor, profesorii si elevii au nevoie de site-
uri unde pot achizitiona imagini gratuite. Amintim de exemplu: Pics4Learning
(pics4learning.com), FlickrCC (flickr.com), Photosforclass (photosforclass.com) - unic
prin faptul ca informatiile privind drepturile de autor sunt incorporate in fotografii, deci nu
necesita un pas separat atribuirea acestora, Pixabay (pixabay.com), Pexels
(pexels.com), Unsplash (unsplash.com), etc.

Dintre aplicatiile bazate pe imagini amintim, pe langa site-uri de partajare de imagini,

site-uri de creare si editare de imagini ca Pixlr (http://pixlr.com), LunaPic
(https://www4.lunapic.com/editor/), instrumente de desen Flockdraw
(http://flockdraw.com), Autodraw (https://www.autodraw.com), Google Drawing
(http://docs.google.com/drawings); online whitebords Jamboard
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(https://jamboard.google.com/), Ziteboard (https://ziteboard.com/), Explain Everything
(https://explaineverything.com/), Mindmup (http:/mindmup.com); aplicatii pentru
diagrame Lucidchart (http:/lucidchart.com), Cacoo (http://cacoo.com); harti
conceptuale si/sau mentale Bubblus (http://bubbl.us), Coggle (http://coggle.it) ,
Mindmeister (http://mindmeister.com) sau aplicatii pentru nori de cuvinte WordClouds
(http://wordclouds.com) respectiv Word Art (https://wordart.com/).

C. Resurse audio
Aceste resurse sunt utile pentru exersarea sau analiza limbii vorbite, pentru analiza
critica a unui material prezentat in curs, explicarea unor exercitii, pentru a oferi un punct
de vedere diferit, pentru a rezuma ideile principale, interviuri, pentru a transmite opinii
personale, resurse audio primare, stiri de ultima ora, etc.

Resursele audio pot fi utilizate impreuna cu textul printat pentru sumarizare,
explicatii sau pentru a acompania videoclipuri.

De multe ori avem nevoie de o coloana sonora sau diverse sunete pentru proiectele
noastre video. Colectii gratuite de muzicd si sunete se pot descarca accesand
urmatoarele site-uri: YouTube Audio Library (youtube.com/audiolibrary/music),
SoundGator (soundgator.com), SoundBible (soundbible.com/royalty-free-sounds-
1.html), Free Stock Music (stockmusic.net) s.a. Astfel de resurse fac parte din categoria
resurselor educationale deschise, ele putand fi reutilizate, remixate sau redistribuite in
functie de licenta deschisa atribuita.

Abilitati dezvoltate

Tinand cont de faptul ca aceste materiale pot fi reascultate, formeaza elevilor abilitati si
tehnici audio (pronuntie, analiza structurii muzicale), determina prezentarea materialelor
intr-o forma inedita, permite elevilor, prin dramatizare, sa se identifice cu diverse
personaje etc.

Pe langa site-uri de partajare audio exemplificate anterior amintim si aplicatii pentru
crearea si editarea audio online ca Vocaroo (http://vocaroo.com), Soundation
(https://soundation.com/) sau offline cel mai cunoscut fiind Audacity
(https://www.audacityteam.org/).

D. Resurse video
Este un mediu educational unic care face posibila reproducerea de comportamente,

proceduri si procese intr-un mod asemanator cu viata reala.

Pentru a fi eficiente din punct de vedere pedagogic, secventele video ar trebui insotite
de comentarii, text scris sau coloana sonora. Se recomanda evitarea limbajului formal,
iar lungimea recomandata a unui videoclip educational sa fie de 4-6 minute.

in activitatile didactice se recomanda utilizarea mai multor secvente scurte (in
locul unui videoclip lung) combinate cu alte aplicatii colaborative web 2.0 si/sau a
video-urilor interactive.
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Astfel, un videoclip este util pentru:

e demonstrarea diferitelor experimente sau prezentarea fenomenelor studiate (mai
ales cand acestea sunt inaccesibile, periculoase, rare sau unde proiectarea
experimentului este complexa);

e ilustrarea unor fenomene in dezvoltare rapida, de principii abstracte prin modelare,
schimbari in timp a unui obiect prin utilizarea animatiilor, miscarilor lente sau
accelerate, demonstrare de proceduri corecte;

o exemplificari din viata reala;

e demonstrare de proces decizional,

e proceduri corecte in utilizarea instrumentelor sau echipamentelor;

e metode sau tehnici de performanta;

e finregistrarea si arhivarea unor momente importante legate de activitatea de curs,
demonstrarea de activitati practice etc.

Filmele si videoclipurile pot reprezenta o sursa de inspiratie si de motivatie, pot stimula
fluxul de idei ale elevilor, imaginatia, pot fi o sursa de reducere a anxietatii si tensiunilor
create datorita atractivitatii scazute a subiectului abordat, un punct de pornire pentru
dezvoltarea gandirii critice, permitand reflectia asupra unor fenomene sociale, economice
sau naturale de impact in viata reala (Foca, 2017).

Printre abilitatile dezvoltate amintim: recunoastere si clasificare de fenomene,
comportamente in context, analiza, interpretarea performantelor artistice (de exemplu,
drama, poezie vorbita, filme, picturi, sculpturd sau alte opere de artd), testarea
aplicabilitatii sau relevantei conceptelor sau generalizérilor abstracte in contexte ale lumii
reale, cauténd explicatii alternative pentru fenomene din lumea realé etc.)

Deasemenea, clipurile video pot sa evidentieze valori, idealuri sau sa conduca la
recunoasterea patrimoniului cultural etc.

In cazul in care dorim s& utilizam secvente din filme in activitatile didactice, o selectie de
filme subtitrate se gaseste pe urmatoarele site-uri

- https://dappon1959.wordpress.com/2018/03/06/top-20-filme-educative-pentru-
adolescenti/

- http://www.filmetari.com/filme-probleme-liceu/

- https://en.wikipedia.org/wiki/List _of educational video websites

- https://www.bbc.co.uk/teach

- https://elearningindustry.com/video-in-higher-education-using etc.

Ca si aplicatii utile amintim pentru partajare video YouTube
(http:/lyoutube.com), Vimeo (http://vimeo.com), Teachertube
(http://teachertube.com), aplicatii pentru crearea si editarea video
Screencast-o-matic (http://screencast-o-matic.com), iMovie (pentru
posesorii de telefoane Apple), MovieMaker WeVideo
(https://lwww.wevideo.com) etc., aplicaaii pentru video animate ca
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Powtoons(http://powtoon.com), Voki (https://www.voki.com)

s.a.m.d.
Sa nu uitam aplicatiile pentru streaming video, ce permit utilizatorilor sa difuzeze public
un flux video live pentru acces la distanta (vezi YouTube).

E. Social media si aplicatii colaborative

Social media este definita ca un grup de instrumente (site-uri web si soft-uri/aplicatii) care
functioneaza cu ajutorul unor dispozitive conectate la Internet (computer, laptop,
tableta, telefon mobil etc.) si care au fost construite pentru a facilita comunicarea
utilizatorilor de Internet, crearea, distribuirea si schimbul de continut (text, foto,
video, audio, prezentari multimedia etc.) intre membrii unor grupuri sociale (prieteni,
colegi, familie etc.) care se formeaza pe baza de incredere, fiecare membru cautand
sa-si valorifice identitatea, apartenenta, creativitatea si libertatea de exprimare si
participare.l®
Dintre diversele tipuri de media de comunicare/aplicatii colaborative putem aminti (Kaplan
& Haelein, 2012):

> Proiecte colaborative tip wiki, Wikipedia fiind cel mai cunoscut exemplu

> Bloguri

» Microbloguri permit membrilor sa trimita mesaje scurte ce pot fi citite in timp real
(Twitter fiind cel mai notoriu exemplu)

> Comunitati de continut —precum Slideshare, YouTube sau Flickr

Retele de socializare: Facebook, Instagram, Linkediln

> Retele de socializare care propun continuturi selectate de utilizatori (social
bookmarking, social curating):, Reddit, Pinterest

» Jocuri virtuale: Minecraft

» Lumi virtuale: Second Life

A\

E .Accesibilitate

In cazul elevilor cu dizabilitati se recomandé& accesibilizarea materialelor didactice
oferite (de exemplu pentru a putea fi accesate si de elevii cu deficiente de vedere care
utilizeaza un cititor de ecran). Amintim aici de exemplu solutia propusa de Microsoft prin
centrul de accesibilitate Office®!.

Exista diverse tipuri de tehnologie dedicata accesibilizarii, cum ar fi instrumentele de
imbunatatire a afisarii informatilor pe display, instrumente de citire a ecranului,
instrumente de scriere cu accesare alternativa, instrumente de recunoastere a vorbirii,
pentru adnotari etc. In general, pentru accesibilizarea resurselor de invatare, profesorul

10 wikipedia
11 https://support.office.com/ro-ro/article/centrul-de-accesibilitate-office-resurse-pentru-persoane-cu-
dizabilit%C4%83%C8%9Bi-ecab0fcf-d143-4fe8-a2ff-6cd596bddced
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trebuie sa se asigure ca:

1. Materialele sunt clare, organizate si explicative permitand accesul la
informatie

e Materialele sunt furnizate in formate PDF. Un fisier PDF poate contine imagini
scanate ale fiecarei pagini de text, in esenta ,imagini” statice ale paginilor, sau o
copie a textului care permite cautarea si sublinierea textului.

e Sunt incluse/prezente hyperlink-uri. Pentru a face acest lucru, asigurati-va ca
textul hyperlink-ului descrie intotdeauna continutul link-ului.

2. Informatiile din imagini pot fi accesate alternativ, prin descrierea acestora
utilizand de exemplu Text Alternativ (Alt Text).

3. Resursele video sau audio sunt subtitrate.

Se pot utiliza: instrumentele Tincorporate pe YouTube, instrumente si strategii de

subtitrare Tn suita Google, ca de exemplu:

* Voce la text in Google Docs.

« Subtitrare in timp real in prezentari Google (deocamdata doar in limba engleza).

« Subtitrari live in Google Meet (limba engleza).

4. Sarcinile cerute elevilor se pot realiza si fara a fi necesare abilitati de
introducere/scriere rapida a textului, dexteritate manuala sau acuitate

vizuala.
R ¢ A
& S

“+* De retinut!

- Exista o diversitate de medii disponibile pentru predare si invatare, cu caracteristici
specifice, utile pentru dezvoltarea diverselor competente;
- Alegerea sau combinatia diverselor medii trebuie sa fie determinata de:
o filozofia didactica a profesorului, perspectiva sa asupra predarii-invatarii si
evaluarii;
o cerintele de prezentare si structurale ale subiectului abordat sau ale
continutului;
o abilitatile care trebuie dezvoltate la elevi;
imaginatia profesorului (si a elevilor) in identificarea posibilitatilor de
integrare pentru diferite media,
- Aplicatiile colaborative si social media sunt instrumente utile elevilor pentru
crearea propriilor materiale de invatare sau pentru demonstrarea cunostintelor lor;
- Pot fi realizate resursele structurate pe baza intereselor individuale ale elevilor,
pentru a sprijini dezvoltarea competentelor vizate sau a rezultatelor invatarii;

Continutul este acum din ce in ce mai deschis, disponibil liber pe internet, in
consecinta, elevii pot cauta, utiliza si aplica informatii in diverse context scolare sau
personale.
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2. Elemente de design al resurselor in diverse
contexte de invatare

2.1.Modele pedagogice pentru selectarea resurselor (TPACK, SAMR, PIC-RAT
etc)

2.2.Cadrul UDL pentru ghidarea practicilor educationale online

2.3. Invatarea cu ajutorul dispozitivelor mobile. Resurse si activitati m-learning

2.4 Resurse pentru invatarea mixta/blended learning si invatare flexibila

2.1.Modele pedagogice pentru selectarea resurselor (TPACK, SAMR,
PIC-RAT)

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

ﬁCommon Sense Education (2016, 12 lulie). What Is the SAMR Model? [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=9b5yvgKQdgE&t=172s

In continuare descriem cele patru etape de integrare a tehnologiei conform modelului
SAMR.

S: Substitutia

La acest nivel tehnologia substituie un instrument clasic, fara imbunatatiri functionale
(modificare substantiald a continutului), ci doar difera modul in care este livrat acest
continut/sarcina. De exemplu, activitatile si materialele traditionale - cum ar fi prelegerile
sau fisele de activitate - sunt inlocuite cu versiuni digitale.

Exemple. Putem scana lectiile si foile de lucru, transformandu-le in PDF si sa le
postam online folosind Microsoft One Drive, Google Drive sau un serviciu similar de
partajare a fisierelor.

De asemenea, se refera la furnizarea de versiuni sincrone, precum si asincrone pentru
prelegerile/cursurile clasice. Daca mutam orele online prin intermediul unui serviciu de
videoconferintd precum Zoom, Google Meet sau Skype se ofera inregistrarea activitatii
si pentru elevii care nu au putut participa. Mai mult, putem creea si propriile videoclipuri
cu instructiuni pentru ca elevii/studentii sa le poata vizualiza in ritmul lor.

A: Augmentarea
La acest nivel tehnologia substituie un instrument, o activitate sau resursa clasica cu


https://www.youtube.com/watch?v=9b5yvgKQdqE&t=172s

imbunatatiri functionale. Sunt implicate incorporarea de accesorii digitale interactive si
elemente precum comentarii, hyperlink uri sau multimedia. Continutul ramane
neschimbat, dar elevii/studentii pot profita acum de avantajele tehnologiei digitale pentru
a imbunatati lectia, activitatea sau materialul clasic.

Exemple. Elevii pot crea portofolii digitale in care sa includa prezentari multimedia,
avand astfel mai multe optiuni pentru a demonstra intelegerea asupra subiectului abordat.

Deasemenea, in loc ca profesorii sa transmita intrebari in format clasic, ei pot sa
utilizeze instrumente online precum Socrative si Kahoot, gamificand activitatea.

Profesorii pot crea, de asemenea, panouri sau forumuri virtuale folosind o aplicatie
precum Padlet, unde elevii au posibilitatea sa posteze intrebari, link-uri, imagini si alte
artefacte digitale.

M: Modificarea

La acest nivel tehnologia modifica sarcina sau resursa initiala.

Exemple. Profesorii pot utiliza un sistem de management al invatarii precum Google
Classroom, Moodle, Schoology sau Canvas pentru a gestiona aspectele logistice ale
managementului clasei, cum ar fi urmarirea notelor, mesageria elevilor, crearea unui
calendar, postarea sarcinilor etc.

Predarea online deschide posibilitatea canalelor de comunicare alternative, unele
dintre ele putand sprijini comunicarea elevilor care au fost marginalizati in cazul situatiilor
de predare traditionale. Functia de chat text a aplicatiei Google Meet sau Zoom ofera
elevilor posibilitatea de a-si scrie intrebarile, facilitand comunicarea si pentru cei mai
timizi, de exemplu. De asemenea, elevii care prefera sa-si exprime gandurile pe larg, pot
beneficia de discutii aprofundate, asincrone, pe un forum online.

R: Redefinirea

La acest nivel tehnologia redefineste sarcina de invatare, intr-un mod de neimaginat in
absenta ei.

Exemple. Elevii se pot conecta cu alti elevi, profesori sau experti dintr-un domeniu, din
diverse alte parti ale lumii. Excursiile virtuale permit elevilor sa viziteze locatii precum
padurea Amazon, muzeul de arta Luvru sau piramidele egiptene.

Tehnologia ofera, de asemenea, o oportunitate de a aduce experti si, in general,
audienta autentica in sala de clasa virtuala. Pe de alta parte, elevii pot sa devina creatori
de continut digital pe care sa il partajeze la nivel local, zonal sau global. Elevii pot sa scrie
pe blog-ul sau viog-ul propriu, abordand probleme locale sau mondiale - cum ar fi
investigarea calitatii apei dintr-un rau din apropiere sau efectul de sera la nivel global,
invitdnd membrii comunitatii s evalueze propunerile sau proiectele propuse.
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Figura 3. Modelul SAMR (adaptare dupa Puentedura 2009)

Putem sa exemplificam modelul SAMR, la nivelul celor 4 nivele de integrare in cazul
unei activitati de evaluare formativa data prin rezolvarea unei scurte fise de lucru cu
reflectii asupra invatarii, fisa putand fi rezolvata utilizdnd un instrument online asemanator
ca format cu cel prezentat de Google Forms (Substitutie), prin gamificarea cerintei de
evaluare cu aplicatia Kahoot (Augmentare), prin intermediul unei harti conceptuale
colaborative realizata cu Coogle (Modificare) si, respectiv, utilizadnd o aplicatie online
colaborativa si partajata global, de exemplu un site Google (Redefinirea sarcinii initiale)
(Craciun, 2019).

Modelul SAMR, este independent de continutul curricular, fiind util mai ales in
momentul in care continutul, resursele educationale si/sau activitatile de invatare
sunt convertite pentru a putea fi utilizate iTn mediul hibrid/mixt de invatare.

SAMR mai evidentiaza si faptul ca nu tehnologia in sine este cea care conduce la
transformarea sarcinilor de invatare ci modul in care aceasta este utilizata in designul
acestor sarcini si/sau este mediata prin diverse medii. Ca si critici aduse acestui model,
utilizat mai ales de practicieni, putem aminti rigiditatea structurii, accentul pus pe produs
(activitatea de invatare) si nu pe proces, dar mai ales pe absenta contextului
(infrastructura tehnica, nevoile individuale si colective ale elevilor, competentele digitale
ale profesorului si suportul acordat etc.) ceea ce conduce la o generalizarea artificiala a
recomandarilor si a ignorarii complexitatii procesului de integrare a tehnologiei (Hamilton,
Rosenberg & Akcaoglu, 2016).

Pe de alta parte, modelul SAMR este simplu, poate fi aplicat usor de profesori la clasa,
si este un instrument descriptiv util pentru a-si autoevalua si perfectiona integrarea
tehnologiei in activitatea didactica, inclusiv pentru predarea online (Marcovitz &
Janiszewski, 2015).
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Figura 4. Descrierea modelului de integrare SAMR (realizata cu aplicatia Pixton https://www.pixton.com)

Aplicatiile pentru benzi desenate sunt adesea utilizate ca o modalitate motivanta de a
rezuma cunostintele invatate sau de a demonstra procese. Astfel daca consideram
activitati didactice bazate pe aplicatia Pixton https://www.pixton.com/, modelul SAMR
presupune:
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Substitutie: Elevii pot realiza benzi desenate digital pentru a explica un concept,
fenomen, proces etc, (cu mai multa usurintd decat manual).

Augmentare: Profesorii pot crea o banda desenata standard cu text necompletat, elevii
completand cu naratiunea si comentariile pentru a rezuma o anumita tema studiata.
Modificare: Elevii isi pot crea propriile benzi desenate cu personaje sau scene existente,
pentru a demonstra intelegerea lor asupra temelor studiate.

Redefinire: Elevii isi pot crea propriile benzi desenate cu propriile personaje, setari si text
pentru a-si prezenta cunostinte despre un concept, eveniment, personaj etc.

B. Cadrul TPACK
Un al doilea model/cadru pedagogic, TPACK (in engl. Technological, Pedagogical and
Content Knowledge) vine sa aduca contextul ca un al treilea element pe langa cele doua,
pedagogie si tehnologie identificate in modelul anterior, pentru a caracteriza activitatile
didactice mediate de tehnologie.

Cadrul TPACK se bazeaza pe ideea ca o integrare eficienta a tehnologiei in clasa
depinde de modul in care profesorii inteleg si folosesc diferite instrumente si resurse
digitale, combinate cu cunostintele lor de continut pedagogic si stiintific, pentru a proiecta,
gestiona si evalua activitatile didactice (Mishra & Koehler, 2006). Scopul aplicarii acestui
cadru pedagogic este de a selecta si integra instrumentul digital, pliat pe metoda didactica
aleasa si adecvate ambelor competente specifice vizate pentru a fi formate prin
abordarea continutului predat,cu scopul unei instruiri mai eficiente (Cox &Graham 2009).

ﬁCris Turple (2015, 24 lanuarie). Explanation of TPACK [Video]. YouTube.
https://lwww.youtube.com/watch?v=VOtwC5bJ-yo

Cadrul TPACK este format din sapte domenii de competenta ce vizeaza: continutul
pedagogic (engl. Pedagogical Knowledge, PK), continutul disciplinei predate (engl.
Content Knowledge, CK), tehnologiile utilizate (engl. Technological Knowledge, TK), si
intersectiile intre acestea TPK, TCK, PCK si TPACK (figura 5), la care, se adauga
contextul in care are loc activitatea bazata pe tehnologie, dat de constientizarea
profesorului asupra tehnologiilor disponibile, cunoasterea scolii, politicilor nationale in
educatie (Mishra, 2019).

Contextul reprezinta aici, practic, toate acele parghii pedagogice si influenta pe care
o detine profesorul pentru ca schimbarea sa aiba un efect durabil, noul cadru fiind astfel
adaptat educatiei digitale contemporane.
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Figura 5. TPACK si cunoasterea (engl. Knowledge) conteXtului (XK) (adaptare dupa Mishra, 2019)

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

Conceptele (din continuturile de predat) pot fi reprezentate folosind tehnologia
digitala.

Continutul disciplinar vizat poate fi abordat in diverse moduri folosind tehnologia
digitala.

Tehnologia digitala ajuta la abordarea de continuturi diferite ce necesita nivele de
abilitati diferite ale elevilor.

Activitatile bazate pe tehnologie digitala ar trebui sa tina cont de experienta
anterioara a elevilor in utilizarea acesteia.

Tehnologia digitala si cunoasterea notiunilor si a conceptelor anterioare, specifice
disciplinei la care se aplica, utilizate in tandem, ajutd elevii sa-si consolideze
conceptele invatate, abilitatile dobandite sau sa achizitioneze/dezvolte altele noi.

C. Modelul PIC-RAT
Ce lipseste pana acum este modul in care elevii raspund si, respectiv, interactioneaza cu
tehnologia.
Pentru a introduce un al treilea model pedagogic care sa tina cont si de acest aspect,
pornim de la urmatoarele scenarii:

1. un profesor de istorie utilizeaza la clasa o prezentare electronica pentru a arata

elevilor sai diverse evenimente istorice, in loc de a le scrie pe tabla.



2. un profesor de engleza indruma elevii pentru creearea unui blog la o ora de scriere
creativa, pe care sa il utilizeze pentru a obtine feedback de la colegi, parinti si
comunitatea online.

Cum sunt cele doua activitati de invatare din punct de vedere al integrarii tehnologiei?
Conteaza gradul de implicare al elevilor? La adresa
http://blabberize.com/view/id/1948552 puteti urmari exemplificarea modelului cu ajutorul
aplicatiei Blabberize

ﬁ Royce Kimmons (2016, 29 Aprilie). PICRAT for Effective Technology Integration
in Teaching [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=bivuG620Bto.

Modelul PIC-RAT se bazeaza pe existenta a doua intrebari fundamentale pe care trebuie
sa si le puna un profesor inainte de utilizarea tehnologiei in activitatile didactice:

a) Cum interactioneaza elevii cu tehnologia? (PIC: pasiv, interactiv, creativ)

b) Cum sunt influentate activitatile didactice traditionale de utilizarea
tehnologiei, de catre profesor? (RAT: replace-reaseza (cu sensul de repunere,
Tnlocuire, substituire), amplificare, transformare).

Astfel obtinem urmatoarea matrice cu ajutorul careia putem interpreta eficienta si gradul
de integrare a tehnologiei in activitatea didactica proiectata de catre profesor, in functie
de reactia si implicarea elevului.

Tabelul 4. Modelul de integrare PIC-RAT (adaptare dupa Kimmons,2018)

C ti
creativ . CR CA cT
. . E /' v
linteractiv | 5 IR /y .
-5 —
d>J COD L~
P pasiv = =
= E PR é/ PA PT
g % Utilizarea tehnologiei de catre profesor - practica
X o | traditionala
R - reageza ‘ A amplifica T transforma

In cazul exemplului prezentat anterior, activitatea 1 s-ar incadra in sectiunea stanga
jos (PR) a grilei, deoarece profesorul foloseste tehnologia pentru a inlocui doar o practica
traditionala, iar elevii iau pasiv notite.

In schimb, activitatea 2 ar putea fi incadratd in sectiunea din dreapta sus (CT),
deoarece profesorul foloseste tehnologia pentru a transforma activitatea intr-un mod de
neimaginat in absenta tehnologiei, iar elevii folosesc tehnologia pentru a crea.


http://blabberize.com/view/id/1948552
https://www.youtube.com/watch?v=bfvuG620Bto

In acest ultim model se ia in considerare atat partea pedagogica céat si tehnologia,
precum si modul de interactiune al elevului cu aceasta.

Din cele trei modele pedagogice prezentate in acest subcapitol, reiese faptul ca
utilizarea resurselor digitale in activitatile didactice din mediul fizic, online sau mixt, duce
la imbunatatirea sau transformarea activitatilor didactice, implicand si/sau motivand
elevul pentru invatare diferentiata.
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- Tehnologia si aplicatiile digitale sunt doar instrumente care pot fi utilizate ntr-o
varietate de moduri.

- Tehnologia si aplicatiile digitale pot sustine sau transforma activitatile de invatare
ale elevilor.

- Pentru a evalua valoarea unei tehnologii sau aplicatie, trebuie sa analizam
modalitatile in care ea este folosita sau in care poate fi folosita la clasa.

- Pentru proiectarea activitatilor mediate de tehnologie trebuie tinut cont simultan
de continutul de predare, aspectele metodice ale activitatii didactice si de
caracteristicile tehnologiei alese.

2.2.Cadrul UDL pentru ghidarea practicilor educationale online

Nu toti elevii invata insa la fel, acestia avand modalitati si medii preferentiale de invatare.
Una dintre problemele majore in ERT sunt resursele de invatare, materialele didactice si
gradul lor de accesibilitate online.

De aceea unul dintre principalele motive pentru care activitatile si resursele in ERT ar
trebui s& tind cont este Design-ul Universal al Invatarii (in engl. Universal Design for
Learning, UDL) o teorie ce se concentreaza pe proiectarea de medii de invatare
flexibile, incluzive si centrate pe elev, pentru a se asigura ca toti elevii si studentii pot
accesa si invata din materialele, activitatile si sarcinile cursului.

UDL este un cadru valid pentru ghidarea practicilor educationale online care:

A. ofera flexibilitate in modul in care sunt prezentate informatiile, elevii raspund sau

demonstreaza cunostinte si abilitati precum si in modul in care acestia sunt
implicati in activitatile de invatare;



B. reduce barierele in instruire, asigura suport adecvat, sustinere si provocari si
mentine asteptari ridicate pentru toti elevii/studentii, inclusiv cei cu dizabilitati
(Dalton, 2017).

GCAST (2010, 6 lanuarie). UDL At A Glance [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?time continue=3&v=bDvKnYO0g6e4&feature=emb logo

Curriculumul UDL'? recunoaste atat natura unica a fiecarui cursant cat si nevoia de a

aborda diferentele dintre acestia prin:

e mijloace multiple de reprezentare, oferind cursantilor oportunitatea de a dobandi
informatii si cunostinte intr-o varietate de moduri (format, grad de dificultate,
succesiune logica etc);

e mijloace multiple de actiune si exprimare, pentru a oferi cursantilor alternative ca
sa demonstreze ceea ce stiu;

e mai multe mijloace de implicare, pentru a satisface interesele cursantilor, pentru a
creste motivatia, oferindu-le provocari adecvate (sa ofere diverse modalitati de
participare, interactiune, dinamism, conexiune cu viata reala) etc.

Actiune si

Reprezentare Implicare

Principii exprimare
UDL

Modaliati flexibile
pentru CE predam si
Tnvatam

Ofera optiuni pentru

perceptii, simboluri,
intelegere

Modalitati flexibile
pentru CUM invatam
si exprimédm ce am
invatat

Optiuni flexibile pentru
generarea si
sustinerea motivatiei.
DE CE invatam

Ofera optiuni pentru
abilitati, fluenta,
functionalitate

Informat

Strategic

Optiuni pentru
identificarea intereselor
proprii, sustinerea
efortului, perseverenta,
autoreglare

Consecvent,
motivat

Figura 6. Principii pentru UDL (adaptare dupa Butler, C.(2013). UDL Bodies [imagine]. Flickr

12Un ghid amanuntit puteti accesa pe pagina organizatiei CAST (http://udiguidelines.cast.org/).

BY-NC)

https://www.flickr.com/photos/36224492 @N06/8973962812/in/photostream/ distribuita sub licenta CC -



https://www.youtube.com/watch?time_continue=3&v=bDvKnY0g6e4&feature=emb_logo
http://udlguidelines.cast.org/

Astfel predarea este proiectata sa fie flexibila si variata (vezi fig. 6), incorporand o gama
de mijloace pentru a atinge rezultatele invatarii, inclusiv utilizarea tehnologiei accesibile
pentru studentii cu dizabilitati, iar invatarea este proiectata pentru a angaja elevul, pentru

a tine cont de punctele de acces, de interesele, de nevoile sale in contextul cursului.
Elias (2010) a extras 8 principii UDL deosebit de utile pentru invatarea digital

Tabelul 4. Principii de design universal al invatéarii

Principii UDL

Recomandari pentru activitatile didactice

Utilizare echitabila

sa furnizadm continut digital intr-un format cat mai simplu
sa stocam informatia in cloud si pe site-uri partajate

Utilizare flexibila

sa livram informatia Tn portii mici

sa variem strategia didactica, tipul de resurse, sa schimbam
abordarea pe care o folosim cel mai frecvent

sa pregatim intotdeauna un suport vizual (ppt, prezi, sway etc.),
sa integram, pe cat posibil, scurte filme relevante, soft
educational, secvente de lectie interactive

sa evaluam elevul in mod divers

Simplu si intuitiv

sa pastram interfata utilizatorilor intr-o forma simpla
sa utilizam resuse deschise si software liber

Informatii
perceptibile

sa utilizam subtitrari, descriptori, transcrieri

Toleranta fata de
erori

sa practicam evaluare formativa, pe parcurs, dand feedback
frecvent, apreciind diverse produse ale activitatilor (in format
digital, online), schimbéand formatul testului, tindnd cont de
evaluarile colegilor sai sau de semnificatia contributiei lui intr-
un grup de lucru etc.

Efort fizic si psihic
redus

sa evitam supraincarea si sa creem starea de bine a elevilor

Comunitati de
invatare si suport

sa incurajam modalitati multiple de comunicare
sa grupam pe céat posibil elevii/cursantii in acord cu accesul si
preferintele lor tehnice

Climatul de
instruire motivant

sa utilizam memo, intrebari, quizzuri, diverse abordari si
aplicatii

sa sustinem introducerea de continut digital generat de cursanti
sa avem intotdeauna in vedere motivarea elevilor si antrenarea
lor in activitatile de invatare.
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- Activitatile de invatare ar trebui realizate utilizand mijloace diverse de
reprezentare care sa ofere elevilor diferite modalitati de exprimare, actiune si
implicare.

- Factorii care ar trebui luati in considerare atunci cand decidem modul de livrare si
selectia tehnologiilor si @ media corespunzatoare sunt:

@)
@)
©)

caracteristicile si nevoile elevilor;

strategia didactica preferata, in termeni de metode si rezultate ale invatarii;
cerintele pedagogice si de prezentare ale disciplinei, in termeni de continut si
abilitati;

resursele tehnice si de timp de care dispunem.

- Designul activitatilor de invatare ar trebui sa se concentreze pe proiectarea de medii

de

invatare flexibile, incluzive si centrate pe elev.

2.3. invatarea cu ajutorul dispozitivelor mobile. Resurse si activitati
m-learning

invégarea mobila, m-learning sau mLearning, este un termen-umbrela pentru integrarea
dispozitivelor digitale portabile (cum ar fi telefoane inteligente, laptopuri, tablete, si alte
dispozitive inteligente portabile) cu retele wireless in cadrul procesului de predare-
invatare-evaluare. Specific invatarii mobile este faptul ca invatarea poate avea loc
,oriunde si oricand, in orice context”.

Definitiile timpurii ale m-learning s-au bazat pe proprietatile tehnologiei mobile, m-
learning fiind initial considerat(a) drept activitate de invatare realizata prin dispozitive
mobile sau in spatii in care sunt disponibile echipamente mobile.

In prezent termenul de mobilitate s-a extins in afara zonei de tehnologie, caracteristicile
m-learning fiind:

Mobilitatea — cu cele trei nivele distincte: nivelul spatial, nivelul temporal si
nivelul contextual. Mobilitatea poate viza, pe de o parte, mobilitatea
tehnologiei, si, pe de alta parte, cea a cursantilor (a persoanelor care invata).
Conectivitatea — atat intre persoane cat si sincronizarea intre diversele
dispozitive, ceea ce implica posibilitati nelimitate de a crea experiente de invatare.
Ubicuitatea, omniprezenta, care in acest context inseamna si o putere de calcul
la cerere, accesata in mod flexibil, ori de céate ori este nevoie.

Studiile realizate in ultima perioda (STUDII) arata tot mai pregnant faptul ca elevii se
conecteaza la activitatile didactice online utilizadnd dispozitive mobile cum ar fi telefoane



mobile, telefoane intelgiente si, mai rar, PDA-uri. Alte tehnologii mobile ce pot fi utilizate
pentru educatie sunt playere-le MP3 / MP4, notebook-urile cu GPS portabil, diverse
dispozitive de votare, ceasuri inteligent si alte tehnologii portabile.

Instrumentele si aplicatiile mobile pot fi clasificate in aplicatii speciale, native pentru
mobil si aplicatii online, bazate pe web.

La nivel de sistem implementarea tehnologiei mobile in invatamantul formal poate fi
realizat:

e dotand elevii/studentii cu dispozitive mobile utilizabile atat in scoala cat si in afara
ei (exemplu propunerea MEC 2019, MEC si diverse initiative private 2020),

e tindnd cont de omniprezenta tehnologiei mobile, alegand o abordare
BYOD/BYOT (engl. Bring Your Own Device / Bring Your Own Technology), ce se
bazeaza pe utilizarea in mediul scolii sau pentru invatarea online a propriilor
dispozitive digitale (situatie utilizata in cea mai mare parte a scolilor din Romania
n prezent).

Pornind de la faptul ca elevii pot lua dispozitivele mobile oriunde doresc, putadnd astfel sa
execute sarcinile de invatare si in afara clasei, la distanta, existd o mare diversitate de
activitati de invatare de tip m-learning specifice atat pentru invatarea traditionala cat si
pentru cea la distanta. Astfel putem crea ca profesori activitati de invatare:

in context, posibile datoritd sistemului GPS, a internetului, a retelelor wireless, a
senzorilor si aplicatiilor de tipul Google Maps, prin care se obtin informatii relevante
descarcate automat pe dispozitivul mobil. Exemple de aplicatii sunt Wikitude
(https://www.wikitude.com/), Historypin (https://www.historypin.org/), etc.
omniprezente/ubicue, continue, determinate de portabilitatea si interconectarea
dispozitivelor mobile. Astfel elevii pot invata in timp ce se deplaseza, pot cauta si
accesa informatii care au fost preluate in timpul unei conversatii, predate la curs,
invatand in diverse medii, contexte, impletind formalul cu nonformalul si informalul
etc.

bazate pe joc, in realitatea virtuald sau augmentata, in care toate informatiile si
materialele sunt plasate si impletite in scenarii diverse, elevii avand roluri,
interactionand cu scopul de a rezolva diverse probleme de matematica, lingvistice, de
stiinte reale sau sociale etc. Un exemplu de astfel de aplicatie este Duolingo
(https://ro.duolingo.com/).

colaborative (pe dispozitive mobile), in care elevii organizati in perechi, grupuri sau
comunitati, lucreaza impreuna pentru a forma intrebari, a discuta idei, a explora solutii,
a completa sarcini si a reflecta asupra gandirii si experientelor lor.

sociale mobile, ce implica interactiunea cu ceilalti din retelele sociale prin utilizarea
aplicatiilor si dispozitivelor mobile.

Caracterizarea m-learning comparativ cu e-learning se regaseste in Tabelul 5.

Tabelul 5. Comparatie e-learning cu m-learning


https://www.wikitude.com/
https://www.historypin.org/
https://ro.duolingo.com/

Caracterisitici e-learning m-learning
Informatia Informatii structurate, Accesare rapida la
formale, accesate in timp informatii punctuale,

Mediul de livrare

desktop, laptop
Elevii stau in fata unui birou,
spatiu fix bine delimitat

accesibile imediat

smartphone, gadgeturi
purtabile
Elevii invata  oriunde,

oricand, in miscare etc.

Design Ecrane mari utile pentru a Ecrane mici ce permit cate
include informatii detaliate, o idee pe ecran, butoane
grafica complexa, diverse mari, navigare simpla
media,

Durata Se pot livra cursuri mai Optim pentru  module
lungi, structurate 20-30 min. scurte 3-15 min,

microlearning

Pe fondul crizei de Covid-19 din 2020, invatarea mobila a fost recunoscutd ca o
posibilitate educationala durabila, tindnd cont ca multi elevi au utilizat dispozitivele
mobile pentru a se conecta la activitatile didactice online. Atat activitatile cat si resursele
au fost in general gandite de catre profesori pentru a fi realizate cu ajutorul dispozitivelor
fixe (desktop sau laptop) ceea ce a condus de multe ori la o oboseala accentuata si o
suprasolicitare a elevilor. Pentru a profita de avantajele invatarii mobile, sistemele de
invatamant vor trebui sa reduca decalajul de cunostinte si abilitati digitale care
descurajeaza pe multi dintre profesori s& implementeze m-learning.

in aceste conditii, creatorii de aplicatii mobile educationale ar trebui sd gandeasca un
design atractiv fiind in competitie directa cu retelele sociale sau jocurile. Pe de alta parte,
profesorii ar trebui sa creeze resurse si sa adopte strategii specifice stiind ca aplicatiile
mobile fac lectiile mai creative si practice si conceptele abstracte, complexe mai usor de
inteles.

Céateva sugestii:

a) cunoasterea modului in care majoritatea elevilor participa la activitatile online-
disponibilitatea livrarii aceluiasi curs pe diverse dispozitive inclusiv computer,
laptopuri, tablete si smartphone®?

b) utilizarea unor strategii imersive de invatare, ca de exemplu gamificare in
realitatea virtuala si augmentata, videoclipuri interactive cu tehnici de gamificare
etc.

13 1n functie de modul n care este accesat continutul profesorii vor utiliza pentru crearea de resurse,
proponderent aplicatii native pentru mobil sau aplicatii online care permit si varianta mobila.



c) integrarea invatarii bazate pe video

d) specificarea unor cai de invatare personalizate, notificari, actualizari, recomadari.
Amintim cateva strategii de proiectare a activitatilor de invatare mixte (blended learning)
pentru a implica si motiva elevii pentru invatare, inclusiv m-learning: utilizarea
microlearning, cursuri scurte, ideale pentru formarea abilitatilor, a jocurilor pentru a
provoca si motiva elevii, utilizarea social media, a demonstratiilor video, utilizarea de
postari pe blog pentru a sustine invatarea, utilizarea de exemple din viata reala, simulari,
quizz-uri, sondaje, monitorizarea Tnvatarii in timp real, feedback etc.
Cateva sfaturi pentru designul activitatilor de m-learning: utilizarea unor sabloane simple,
eliminarea textului de prisos si prioritizarea continutului livrat, reducerea dimensiunii
fisierelor, setarea unei navigari facile, informatii lizibile (font, culoare, dimensiune etc.).
in tabelul 6 prezentam ca si concluzie a acestei sectiuni, comparativ invatarea mobila si
invatarea electronica clasica.

Tabelul 6 (adaptare dupa Rimale, Habib & Tragha, 2016)

Concept Experientele Interactivitate
de invatare

e-learning Tnvé’gare la abstracte Interactiune limitatad ,,priveste”
(electronic) momentul

potrivit
m-learning invatare la reale Interactiune »actioneaza”

momentul si cursanti, profesori,

locul potrivit experti Tn medii de

invatare specificate
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- Invatarea mobila (m-learning) vizeaza integrarea dispozitivelor portabile conectate
la retele wireless, oferind mobilitate cursantilor si invatarii la nivel spatial, temporal
si contextual.

- Invatarea mobild se realizezd ,oriunde si oricand, in orice context’, fiind
caracterizata prin conectivitate si omniprezenta (ubicuitate).

- Exista o mare diversitate de resurse utile in proiectarea activitatilor de invatare de
tip m-learning specifice atat pentru invatarea traditionald céat si pentru cea la distanta
sau mixta.



- Pentru a profita de avantajele invatarii mobile, profesorii ar trebui sa posede
cunostinte si sa-si dezvolte abilitati digitale specifice pentru a crea resurse si
adopta strategii ce vizeaza m-learning.

2.4. Resurse pentru invatarea mixta/blended learning si invatarea
flexibila

Invatarea mixta (engl., blended learning, BL), este un termen umbreld pentru un mixt
de moduri de invatare, dar cel mai adesea este privita ca si o combinare a educatiei
traditionale cu tehnologia informatiei si comunicarii (TIC). Ea Tmpleteste aplicatii
(software) variate si metode didactice diverse, cel mai adesea un mixt intre invatarea
bazata pe web/online cu invatarea traditionala fata-in-fata (Staker & Horn, 2012).

Invatarea imbunatatita prin tehnologie
Technology Enhanced Learning (TEL)

invatarea la
Invitarea distants
traditionala

d-learning

f-2-f

Invatarea
mixta/blended
b-learning

Figura 7. e-Learning (invatarea imbunatatita prin tehnologie)

Invatarea mixta se refera la un amestec de modalitati de instruire (invatarea fatd in
fata, invatarea bazaté pe web si invatarea in ritm propriu), medii de difuzare (internet,
cursuri web, video, e-book, prezentari electronice, carti, sesiuni de clasa), metode de
instruire (prelegeri, investigatii, exercitii practice, studii de caz, problematizare, proiecte
fata in fatd sau bazate pe tehnologie) si resurse tehnologice online, atat sincrone cat si
asincrone (videoconferinte, webinarii, chat, LMS, site-uri, blog-uri, manuale sau cursuri
on-line).

Dintre modelele BLcele mai cunoscute amintim (Staker & Horn, 2012):

> modelul prin rotatie — elevii se rotesc intre activitati desfasurate f2f si online dupa

un program bine stabilit;



> modelul A la carte— elevii aleg cursuri online pentru a suplimenta pe cele
traditionale f2f, oferindu-se astfel flexibilitate in invatare;

» modelul Flex — elevii sunt instruiti preponderent online, cadrul didactiv fiind
disponibil si pentru activitati f2f, avand un program flexibil, pliat pe nevoile elevilor,
oferindu-se practic acestora un grad ridicat de control asupra invatarii;

> modelul imbogatit virtual — pentru toate disciplinele programului de studii, elevii
isi impart activitatea intre invatarea la distanta - continutul si instructiunile sunt
online, cu cea in unitatea de invatamant (numai din cand in cénd, in functie de
necesitatile elevilor).

In invatamantul romanesc preuniversitar cel mai des intalnit model de mix (blend) este
cel prin rotatie JInvatdm/studiem la scoalé si online”, in care elevii participa prin rotatie
dupa un program prestabilit atat la ambele tipuri de instruire, rotatia fiind efectuata de
multe ori intre clasa si laborator, dirijatéd de profesor, intre diversele statii de lucru din
clasa sau intre invatarea online independenta acasa si cea fata-in-fata in clasa.

Aceasta ultima varianta, Flipped classroom (clasa inversata), presupune ca pentru
invatarea unui subiect/teme, elevii se familiarizeaza cu subiectul propus in ritm propriu,
la distanta - in afara clasei, iar profesorul utilizeaza in timpul orelor metode active de
predare-invatare pentru clarificarea, aprofundarea si sistematizarea celor invatate acasa.
O activitate de tip flipped classroom presupune in afara de organizarea distincta, resurse
create pentru invatarea independenta a elevilor, dar si modalitati de evaluare a
acesteia, Thainte ca elevul sa participle la activitatea didactica orchestrata de profesor
fata in fata. Deasemenea activitatea de tip flipped classroom presupune exersare si
consolidare dupa evenimetul didactic (lectia propriu-zisa), evaluarea si autoevaluarea
celor invatate.



Evenimentul
didactic/lectie

*Dialog, dezbatere Tnvitarea mixta/
'Tnvéi_:are prin cooperare flipped classroom

Resurse Resurse
digitale digitale

Inainte de lectie Dupa lectie

einvatare autonoma Resurse
’ digital *Exersare si consolidare
*Discutii online 'gitale §
; eEvaluare-portofoliu

e Autoevaluarea
progresului

*Autoevaluare

Figura 8. Activitati intr-o clasa inversata (Flipped Class, adaptare dupa Raport EU, iun 2020)
De remarcat ca o activitate de tip clasa inversata conduce la o abordare personalizata a

invatarii, centrata pe elev, rezultatele invatarii putédnd fi bazate pe progresul realizat de
fiecare elev in parte, timpul petrecut in activitatea didactica (cu cele 3 momente distincte
redate n figura 8) fiind acum diferentiat de la elev la elev.

In cazul situatiei exceptionale create de pandemia de Covid 19, notiunea de blended
learning a fost extinsa si asupra unor modele mai rar intalnite in practica curenta, ca de
exemplu (UE, 2020):

1. oimpletire intre activitatile fata-in-fata sincrone realizate prin intermediul
aplicatiilor de video conferinte si invatarea individuala asincrona;

2. o invatare mixta sincrona in care o parte dintre elevi sunt in clasa iar cealalta
parte se afla la distanta, participdnd la activitatea sincrond prin intermediul
aplicatiilor de videoconferinta si/sau alte aplicatii online.

Tnvétarea mixta sincrona este un model de BL propus de catre Bower si colab. (2014),
fiind o solutie buna pentru a continua activitatea didactica in cazul intoarcerii elevilor la
clasa, dar cu un efectiv mai mic de elevi in scoala.

De remarcat ca, modelul flipped classroom poate fi utilizat si in cazul organizarii activitatii
didactice in format mixt sincron, in acest caz lectia propriu-zisa sincrona are loc atat in
format f2f cat si online, simultan pentru ambele grupuri de elevi.

Asa cum am prezentat anterior, pentru a realiza o activitate de tip flipped classroom,
profesorul trebuie sa permita accesul elevilor la informatiile sau tema abordata
inainte de inceperea lectiei.

O modalitate buna de a transmite aceste informatii se poate face cu ajutorul resurselor
de tip video. Profesorii pot realiza resurse video:

1. inregistrand scurte videoclipuri cu aplicatii dedicate



2. realizand diverse tutoriale prin inregistrarea ecranului

3. reutilizand diverse videoclipuri de pe Youtube, KhanAcademy, etc.
Mai jos redam o scurta detaliere a principalelor instrumente digitale utilizate pentru
realizarea acestor resurse video.
1.-2. Putem realiza diverse videoclipuri scurte cu aplicatii dedicate cum ar fi, de exemplu,
MovieMaker (vine cu sistemul de operare Windows) care este un program freeware
dezvoltat de Microsoft pentru crearea si editarea filmelor si publicarea lor pe YouTube,
Facebook sau Flickr.
Powtoon (https://www.powtoon.com/) este un instrument online de animatie care permite
utilizatorilor sa creeze prezentari animate prin manipularea unor obiecte create anterior,
a sabloanelor, a imaginilor importate cu muzica sau acompaniament vocal creat de
utilizator. Cu ajutorul aplicatiei se pot transforma prezentari simple PowerPoint in video.
Animaker (https://www.animaker.com/) un instrument facil cu 5 stiluri video diferite si
peste 100 de tipuri de animatii diferite, permite realizarea unor video cu explicatii reusite.
Pot fi create comunitati educative cu Animaker Class, aplicatie ce contine si instrumente
dedicate creerii de continut, conceput special pentru a imbunatati creativitatea elevilor si
a promova munca in echipa.
Biteable (https://biteable.com/) aplicatie bazata pe web pentru a creea scurte videoclipuri
cu explicatii legate de tematica predata, curiozitati, exemple etc. Pentru a creste interesul
si a face interventiile video mai antrenante se folosesc o varietate de materiale vizuale si
multimedia pentru a comunica mesajul scurt, concis si inteligibil.
Screencastify (https://www.screencastify.com/) este o extensie Chrome ce faciliteaza
Tnregistrarea video a ecranului sau prin intermediul camerei web.
Screencast-o-Matic (https://screencast-o-matic.com/) este un instrument intuitiv cu
ajutorul caruia se pot inregistra prelegeri, creea turoriale, inregistra ecranul, edita, partaja
sau gestiona videoclipuri. in varianta gratuitd se pot inregistra videoclipuri avand o
lungime de maxim 15 min. Nu este un impediment ci mai degraba poate fi considerata o
strategie eficienta de a ajuta elevii sa proceseze cantitati mari de informatii sau concepte
complexe, impartite pe segmente scurte.
Loom (https://www.loom.com/ ) este un instrument gratuit (extensie Chrome sau aplicatie
desktop), usor de utilizat, cu ajutorul caruia se poate captura ecranul, inregistra vocea si
figura prezentatorului si partaja instantaneu videoclipul creat. Versiunea profesionala este
gratuita pentru elevi si profesori, putand a fi create un numar nelimitat de videoclipuri, fara
restrictii legate de tipul de inregistrare sau numarul de video stocate.
Kapwing (https://www.kapwing.com/) este un editor video, de fapt o suita de instrumente
de creare, editare, subtitrare, filtre, efecte sonore etc. de care beneficiaza elevii si
profesorii, aplicatia functionand pe orice dispozitiv. Este gratuita, nu trebuie instalata, fiind
o aplicatie bazata pe web care functioneaza bine cu Google Drive, Classroom si Youtube
si care permite colaborarea. Pentru accesare este necesar un cont (Google, de exemplu),
iar Tn cazul elevilor mai mici de 13 ani poate fi unul institutional (de exemplu) sau se pot
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creea conturi Kapwing cu acordul parintilor.

Tutoriale Kapwing pot fi urmarite la adresele de mai jos:

ﬁ Kapwing App (20120, 10 Aprilie). How to Make 5 Types of Video Slideshows for
FREE Online -- Kapwing 2020 [Video]. YouTube.
https://Iwww.youtube.com/watch?v=zhyusGNX1lg.

Kapwing App (2019, 31 lulie). How to Make SRT Files & Auto-Subtitle Videos
Online
[Video]. YouTube. https://www.kapwing.com/resources/how-to-make-an-srt-file/.
(pentru subtitrare)

Posibilitati de utilizare in invatarea online (pentru elevi) a resurselor video sunt:

1. Tnregistrare de clipuri video cu diverse explicatii, experimente filmate, crearea unor
vidoclipuri pornind de la artefacte digitale, realizarea de excursii virtuale in care elevul
este un ghid turistic, animatii, interviuri, prezentari, réspunsuri in format video, raspunsuri
video in probe de evaluare formativa sau sumativa, nararea unui exercitiu, rapoarte de
laborator, postari pe Flipgrid, incarcare pe EdPuzzle, pe Seesaw, inregistrare pe AWW
(https://awwapp.com/ ), aceasta din urma fiind o tabla interactiva foarte potrivita in special
invatamantului primar si prescolar etc.

2. Pentru a creste interactivitatea si pentru a oferi o modalitate de autoevaluare de catre
elev a subiectelor citite, videoclipurile pot fi completate cu quizz-uri sau informatii
suplimentare. Aplicatii utile in acest sens sunt Edpuzzle sau TedEd:

Edpuzzle (https://edpuzzle.com/) este o aplicatie online care permite crearea sau
reutilizarea de continut video, in care pot fi inserate intrebari si sarcini de lucru. Profesorul
poate insera intrebari cu raspuns la alegere, intrebari deschise, informatii suplimentare
despre subiectul abordat in videoclip, poate crea clase deschise sau importa din Google
Classroom, poate urmari/vizualiza si evalua incercarile elevilor, de a raspunde la
intrebarile adresate in timpul derularii videoclipurilor etc.

Posibilitatile de utilizare in clasa online sunt diverse de la explicatii video pentru
intelegerea si aprofundarea unui concept si teorie stiintifica, la explicarea diverselor
posibilitati de rezolvare de probleme, la experimente de laborator, reguli de securitate a
laboratoarelor sau pentru a incepe o dezbatere, pentru a realiza excursii virtuale, pentru
discutii cu experti, pentru dezvoltare profesionala, video explicative pentru sport, muzica,
arte plastice etc.

Tutoriale Edpuzzle pot fi urmarite la adresele:

ﬁ Edpuzzle (2020, 23 Aprilie). Edpuzzle and Google Classroom: The Perfect Match
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Webinar Replay [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=B3NOSFFAmMpE.

ﬁ Edpuzzle (2020, 13 Martie). What is Edpuzzle? [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=-L62wAxCzEM.

TEDEd (https://ed.ted.com/) este o initiativa educationala adresata elevilor si profesorilor
din toata lumea, avand misiunea de a sustine invatarea - de la producerea unei biblioteci
de videoclipuri originale, pana la furnizarea unei platforme internationale pentru profesori
pentru a-si crea propriile lectii interactive.

Este o platforma de creare de lectii complet gratuita, care permite profesorilor sa
structureze o sarcina de invatare in jurul unui videoclip si sa evalueze implicarea elevilor
cu materialul de studiat. Formatul lectiei consta dintr-o introducere scriséa (,Sa incepem”),
o serie de intrebari cu alegere multipla sau cu intrebari deschise (,Ganditi”), un spatiu
pentru resurse suplimentare care sa incurajeze explorarea ulterioara (,Dig Deeper”), o
zona de discutii interactive (,Discutati”) si o incheiere (,Si in sfarsit”). Pentru a creea lectii
profesorii trebuie sa isi faca un cont (la fel si elevii pentru a-si salva raspunsurile), iar
instrumental poate fi utilizat de pe orice dispozitiv. Ei pot apoi sa distribuie lectii TED-Ed
in mod public sau privat, sa urmareasca impactul lor asupra intregii comunitati, a unei
clase sau al unui elev.

Motive pentru a utiliza activitati de invatare TEDEd (bazate pe videoclipuri YouTube):
clipurile video insotite de explicatii sunt mai indragite de elevi decét explicatiile clasice,
sunt motivante, abordeazd o multitudine de subiecte, genereaza intrebari, discutii,
dezbateri, pot fi utilizate pentru strategii de tip clasa inversata, pot fi postate in Google
Classroom, transformate in QR code, grupate in liste pentru vizionare de catre elevi, pot
oferi informatii de baza pentru un subiect ce este ulterior abordat etc.

Un tutorial TED-Ed poate fi vizionat la adresa de mai jos:

GStannard, R. (2018, 30 Mai). How to use TED-Ed- Ideas for the Flipped Classroom
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=1fL9YIxMB88&t=80s.

incheiem aceasta sectiune cu observatia c& succesul unei activitati de tip blended
learning depinde de modul in care profesorul:
e proiecteaza sarcini de invatare complementare si coerente in cele doua medii de
invatare
e doreste sa se adapteze predarii mixte, fiind deschis la schimbare
e isi asuma riscuri pentru a inova si construi experiente de invatare diferite de cele
traditionale
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proiecteaza intr-un mod adecvat evaluarea, oferind diverse contexte in care elevii
sa dovedeasca ce au invatat

sprijina elevii individual, dar si mentine comunitatea clasei

practica predarea reflexiva, fiind dispusi pentru invatarea continua

partajeaza colegilor resurse, experientele didactice, participa la discutii, analize
mentine comunicarea cu familia, cu comunitatea scolara largita, asigurand
continuitatea invatarii in medii diferite

gestioneaza conditiile proprieimunci etc.(UE, 2020).
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Invatarea mixta (engl blended learning, BL) impleteste aplicatii (software) variate
si metode didactice diverse, cel mai adesea un mixt intre invatarea online cu
invatarea traditionala fata-in-fata.

Exista diverse modele pentru blended learning, cele mai cunoscute fiind
modelul prin rotatie, modelul A la carte, modelul Flex si modelul imbogatit
virtual.

Mutarea activitatilor sincrone f2f in mediul online presupune utilizarea unor modele
de blend particulare cum ar fi invatarea mixta sincrona.

invatarea mixta sincrona reprezinti o modalitate de organizarea hibridd a
procesului didactic, care combina invatarea f2f simultan cu invatarea la distanta,
inclusiv invatarea online.

Modelul flipped classroom presupune trei activitati distincte: —1) parcurgerea
continuturilor inainte de lectie de fiecare elev in ritm propriu - activitate asincrona;
studiat in clasa (activitatea sincrona online) si 3) consolidare, reflectie, evaluare
dupa lectia propriu-zisa (activitate asincrona).

Modelul flipped classroom poate fi aplicat si in cazul invatéarii mixte sincrone in
acest caz lectia propriu-zisa sincrona are loc simultan, atat in format f2f cat si
online, pentru ambele grupuri de elevi.

Pentru activitatile de tip flipped calssroom profesorul ar trebui sa proiecteze
sarcini de invatare si evaluare complementare si coerente in cele doua medii de



invatare, asumandu-si riscuri pentru a inova si construi experiente de invatare
diferite de cele traditionale.
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3. Proiectarea, integrarea si evaluarea resurselor digitale
pentru activitati de invatare online

3.1 Adaptarea resurselor pentru invatarea online si mixta sincrona

3.2 Resurse pentru activitati sincrone si asincrone

3.3 Crearea si utilizarea resurselor digitale pentru evaluarea formativa, sumativa
si feedback

3.1. Adaptarea resurselor pentru invatarea online si mixta sincrona
Predarea la distanta, dar mai ales predarea in timp de criza, necesita din partea
profesorilor o gandire creativa si flexibila asupra modului in care pot sprijini elevii sa
atinga obiectivele esentiale ale disciplinelor predate.

In primavara acestui an, UNESCO a distribuit o listd de recomandari generale, valabile la
orice nivel de institutie de invatamant, ce presupune printre altele:

1. Alegerea celor mai relevante instrumente digitale/online (in functie de contextul
local si competentele digitale ale profesorilor si elevilor).

2. Dozarea invatarii la distantd in mod sincron, tindnd cont de nivelul de varsta al
elevilor (pentru a evita supraincarcarea cognitiva a acestora). De exemplu, n
cadrul invatamantului liceal putem reduce timpul petrecut sincron la jumatate de
ora cu timp alocat pentru invatarea asincrona dupa amiaza sau sa regandim intreg
orarul scolii reducandu-se numarul de discipline distincte zilnice la maxim 3. Ca
timp se recomanda pentru sesiunile online sincrone zilnice 1-1,5h pentru
invatadmantul primar, 2-2,5h pentru invatamantul gimnazial si 3 h la nivel liceal.

3. Protejarea confidentialitatii si securitatii datelor elevilor.

4. Planificarea activitatilor didactice desfasurate online intr-un mod unitar - conditii de
desfasurare, tematica (subiecte noi sau se aprofundeaza cele predate anterior), in
functie de situatie, nivelul studiilor, nevoile elevilor si disponibilitatea parintilor.

5. Oferirea de sprijin profesorilor si parintilor cu privire la utilizarea instrumentelor
digitale (sesiuni de instruire pentru profesori si parinti).

6. Stabilirea si comunicarea de reguli pentru invatarea la distantd, monitorizand
constant progresul elevilor.

in cazul continurii activitatilor didactice, exclusiv in mediul online sau in format mixt
sincron, aceste recomandari trebuie transpuse individual, in practica, de fiecare profesor
la nivel de unitate scolara. Astfel sugeram urmatoarele aspecte/caracteristici de care sa
se tina seama:

Abordarea flexibila a procesului didactic

Flexibilitatea este caracteristica principala a acestei perioade de criza. Implementarea
cadrului UDL ofera aceasta flexibilitate in designul activitatilor, resurselor si interactiunii.



Flexibilitatea profesorului se refera la disponibilitatea de a proiecta si realiza activitati de
invatare variate, la impletirea activitatilor online sincrone cu cele asincrone, la alegerea
diverselor medii de comunicare, la adaptarea continua a activitatii pliata pe dificultatile de
invatare si comunicare identificate etc.

Presupune cunoasterea instrumentelor digitale, dar si a situatiei sociale a elevilor sai pentru
a putea interactiona cu acestia, pentru a-i motiva, pentru a nu lasa pe nimeni in afara
procesului didactic.

Concentrare pe cele mai importante rezultate ale invatarii

Tindnd cont céa elevii invatad in online mai putin decat f2f, iar cei defavorizati si mai putin
datorita accesului limitat sau inexistent la mediul online, profesorii ar trebui sa stabileasca,
in functie de clasele pe care predau, diferentiat, care sunt cele mai importante
rezultate ale invatarii pe care ei le doresc a fi obtinute, prioritizarea temelor, a
exemplelor celor mai relevante etc.

Accesibilizarea invatarii pentru toti elevii

Gasirea de solutii viabile pentru toti elevii, oferind activitati variate, online si offline, activitati
sincrone dar si comunicare asincrona pentru a facilita partajarea dispozitivelor in familiile
numeroase, accesibilizare resurselor de invatare pentru elevii cu dizabilitati etc.

A nu se replica in online invatarea f2f

Predarea online sincrona diferd de predarea fatd-in-fata traditionald, ceea ce implica
necesitatea adaptarii resurselor si metodelor didactice, pentru predarea online.

invégarea online eficienta este in general legata de un design minimalist al resurselor.
Astfel putem sa:
» mentinem intr-un format cat mai simplu designul materialelor didactice (fise de
activitate, prezentari, videoclipuri), evitand continutul irelevant;
» pastram continutul scurt, impartind in mod corepunzator materialul de studiat;
» asiguram ca toate continuturile relevante despre un subiect pe care un elev trebuie
sa-l invete intr-o sesiune online sunt prezentate impreuna intr-un singur fisier;
> utilizam tehnologia cu care elevii sunt deja obisnuiti sau pe care i pot stapani rapid.

Includerea invatarii digitale online cu activitati offline

Profesorii pot propune elevilor proiecte interdisciplinare si activitati practice, experimente,
investigatii pe teme la alegere, realizate efectiv in spatiul fizic, corespunzatoare varstei,
pe programa scolara dar si pe interesele si posibilitatile materiale efective ale elevilor.



Ar trebui incurajate proiectele colaborative, pentru a tine unitd comunitatea de invatare,
dar si partajarea si prezentarea rezultatelor individuale sau de grup.

Proiectarea unei evaluari online autentice

Tindnd cont de posibilitdtile de documentare online, evaluarea poate fi adaptata pentru a
lasa elevului libertatea de a alege modul de prezentare, instrumentul preferat pentru a
crea si publica produsele sau rezultatele invatarii. Se pot propune pentru evaluare
probleme din viata reala, de nivel local sau global, rezultate pe care sa le comunice in
comunitatea de interes.

Utlizarea evaluarii formative

Evaluarea formativa presupune sarcini punctuale, deseori informale prin care profesorul
verifica intelegerea conceptelor de catre elevi si/sau formarea abilitatilor vizate.
Posibilitati de evaluare formativa sunt chestionarea elevilor in timpul unei
prezentari/activitati sincrone, raspunsuri individuale (fara a fi vazute de colegi inainte de
a posta fiecare raspunsul propriu), reflectii scurte, rezumate (eseul de 5 minute, tehnica
3-2-1 etc.), intrebari puse unor invitati/profesori/colegi in mod sincron, online, respectiv
utilizarea diferitelor instrumente online.

Construirea unei comunitati a clasei

Multi elevi folosesc social media pentru a se conecta, a-si impartasi videoclipuri, fotografii si
alte artefacte digitale, aproape zilnic. in clasad putem sé& utilizam instrumente online, de
exemplu Flipgrid (flipgrid.com), prin care sa intarim comunitatea clasei, permitand
interactiunea video intr-un mediu sigur. Astfel elevii pot inregistra scurte raspunsuri video
pe subiectele de interes/predate, sa reflecteze asupra invatarii, sa prezinte proiectele
realizate individual sau in grup, sa raspunda colegilor tot in format video, activitatea fiind
monitorizata si evaluate de catre profesor.

ﬁ New EdTech Classrom (2020, 16 Martie). How to Teach Remotely with Flipgrid
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=alzX13jw7bw.

Mentinerea legaturii cu elevii

Presupune o comunicare regulata, dupa un program prestabilit si cunoscut/agreat de elevi,
o comunicare substantiala despre continutul invatarii, despre rezultatele asteptate,
despre activitati, cerinte, dand feedback constant si fiind prezent in clasa online, o


file:///E:/dana/Articole2020/Curs-PU-formare-UVT/e-Book-REDION/flipgrid.com
https://www.youtube.com/watch?v=aLzX13jw7bw

comunicare proiectata si condusa de cadrul didactic, el fiind initiatorul interactiunii.

De exemplu, putem propune teme de discutii pe fluxul sau forumul platformelor de e-learning
utilizate, putem oferi videoclipuri scurte pentru a introduce o tema importanta, putem da
feedback detaliat pentru sarcinile realizate de catre elevi, putem face anunturi
saptamanale pentru a prezenta activitatea si a stabili termene, putem oferi ore de
consultatii online, putem sa intrebam elevii periodic despre probleme lor si modul in care
le fac fata, putem chiar face scurte videoclipuri in care sa fie incluse casa, spatiul exterior,
animalul de companie personal, pentru a accentua prezenta sociala etc.

Este importanta construirea unei comunitati a clasei si pastrarea relatiilor sociale din clasa.

Mentinerea legaturii cu parintii si cu comunitatea profesionala

Scolile prin dirigintii claselor ar trebui sa isi faca un plan clar ce vizeaza mentinerea
comunicarii intre scoald, profesori, elevi si parintii acestora, pentru identificarea si
personalizarea invatarii elevilor cu risc mare de abandon, pentru identificarea si
ameliorarea conditiilor de invatare, partajarea tehnologiei, sfaturi si indrumari pentru
parinti (cum sa acorde ajutor pentru utilizarea aplicatiilor online, sa explice cerintele de
lucru copiilor, cum sa supravegheze activitatea/invatarea, cum sa motiveze copii, sa ii
mentina ocupati, implicati in activitati etc.).

Modelul de predare la distantad implementat din primavara, a fost adaptat situatiei curente, la
nivel mondial propunandu-se pentru noul an scolar, 2020-2021, diverse modalitati de
reincepere a activitatii didactice, dintre care enumeram: redeschiderea completa a
scolilor in cazul unui numar mic de imbolnaviri in localitate, redeschiderea partiala a
scolilor, astfel incat sa existe mai putini elevi la scoala la un moment dat, permitand
distantarea fizica sau o abordare hibrida prin care activitatile f2f din clasa sunt transmise
in direct catre cei care, de exemplu, trebuie protejati din cauza bolii cronice subiacente
sau au capacitatea de a studia de acasa (Sheikh si colab., 2020).
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- Abordarea flexibila a procesului didactic implica flexibilitatea profesorului in
designul activitatilor, resurselor si interactiunii cu elevii, conform principiilor UDL.

- Organizarea procesului de invatamant, in cazul in care exista si o componenta
online sincrona se bazeaza pe recomandarile UNESCO: accesibilizare,
concentrarea pe rezultatele importante ale invatarii, mentinerea comunitatii clasei,
realizarea unei evaluari autentice, bazate preponderent pe evaluare formativa etc.



- Perioada ERT este in prezent continuata prin diverse strategii care pe langa
componenta la distanta - daca exista, sa ofere siguranta fatd de infectarea cu noul
coronavirus si elevilor care participa fizic in clasa.

3.2. Organizarea resurselor pentru pentru activitati sincrone si
asincrone

In activitatile online, profesorii pot utiliza, in functie de tema lectiei, de competentele
pe care doresc sa le dobandeasca elevii, atat instruirea sincrona cét si cea asincrona.

Resursele pentru invatarea online (sincrona si/sau asincrond) se pot clasifica in patru grupe
mari, astfel:

e resurse centrate pe elev - relevante, adaptate nevoilor, rolurilor si
responsabilitatilor elevului pentru viata profesionala, sociala etc.;

e resurse ce vizeaza motivarea elevilor pentru invatare - resurse pentru a dezvolta
experiente de invatare motivante;

e resurse interactive — resurse pentru a mentine atentia si interesul pentru invatare
al elevilor;

e resurse personalizate - resurse adaptate pentru nevoile individuale ale elevilor-
diferentierea invatarii, resurse pentru activitati remediale etc.

In continuare, descriem pe scurt cele doud modalitati de instruire, punand accent pe
modul de integrare a diverselor tipuri de resurse digitale.

A. Instruire sincrona

Instruirea sincrona se desfasoara in cadrul unei clase virtuale in care elevii si profesorii
se intalnesc si activeaza ca si cum s-ar afla fizic in acelasi loc (se aseamana cu instruirea
fatd in fata). Instruirea sincrona poate fi realizatd in aceste clase prin utilizarea de
secvente video, audioconferinte, dar si prin chat online, difuzare de clipuri video n direct
- webcasting, screensharing, utilizarea tablelor interactive etc. Ca si caracteristici
mentionam realizarea in timp real, programata, colectiva si colaborativa, prin
comunicare didactica directa.

Instruirea sincrona este benefica pentru a discuta despre subiecte mai putin
complexe, planificarea de sarcini, pentru prezentarea de concepte generale, exemplificari
diverse, discutii, feedback, activitatea colaborativa ducand la cresterea coeziunii de grup
si a motivatiei pentru invatare.

Astfel, instruirea sincrona presupune nu numai interactiunea cu continutul de
studiat, cu resursele de invatare ci si interactiunea sociala cu colegii si profesorii.

Cel mai adesea, interactiunea sociala se realizeaza prin utilizarea sesiunilor de tip



chat (pentru acordarea de sprijin, a raspunde la intrebari, a partaja informatii, oferi
feedback, evalua opinii etc.), sondaje (pentru a evalua opinii si intelegerea cunostintelor)
si camera de discutii (pentru brainstorming, a face planuri, discuta sau prioritize
activitati).

In Invatamantul romanesc pre- si universitar in perioada semestrului 2 din anul scolar
2019-2020, instruirea sincrona s-a realizat Tn majoritatea cazurilor prin intermediul
aplicatiilor pentru videoconferinte Gogle Meet, Zoom, Microsoft Teams si Webex.

In cadrul videoconferintelor insa nu putem desfasura lectia in mod clasic, gandind momente
de lectii strict conform teoriei Gagné, ci trebuie tinut cont ca, in invatarea online, exista o
interactiune la fel de puternica intre elevi si profesori, elevi si elevi, dar si intre elevi si
resursele de invatare (acestea putand fi accesate si asincron, ceea ce presupune si 0
componenta de autoreglare a invatarii). In cazul instruirii online sincrone au fost
identificate cateva aspecte problematice, la care dorim sa sugeram posibile solutii.

1. O prima problema identificata in aceasta perioada pentru instruirea sincrona a fost
conexiunea slaba la internet a unora dintre elevi (sau chiar si a cadrelor didactice),
astfel incat ei nu au putut vedea si/sau auzi intru totul ceea ce a comunicat sincron
profesorul. Exemplificam posibile solutii pentru clasele care utilizeaza Google Meet
si suita Google:

e invitarea elevilor sa scrie si sa comenteze impreuna intr-un document Google
partajat;

o utilizarea formularelor Google pentru a colecta raspunsurile elevilor si impartasirea
rezultatelor atat cu fiecare personal, cat si cu toti elevii online;

o utilizarea diverselor aplicatii online pentru comunicare si colaborare;

o utilizarea diverselor extensii pentru aplicatiile Google din Chrome etc.

in functie de sistemul de videoconferinta ales, putem utiliza, de exemplu, camerele de

discutii pe Zoom sau extensii Chrome pentru Google Meet.

Revenind la Google Meet, amintim aici cateva extensii Chrome utile profesorilor ]n

activitatea online sincrona:

e Google Meet Grid View

GCurts E. (2020, 31 Martie). Google Meet: Grid View Extension [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=01IrCYGmX]s.

e Tactiq Pins (https://tactig.io/) — profesorii pot salva transcrierea conversatiei de pe
Google Meet (numai in limba engleza).

e Meet Attendence (extensie Chrome)



https://chrome.google.com/webstore/detail/google-meet-grid-view/kklailfgofogmmdlhgmjgenehkjoioip
https://www.youtube.com/watch?v=o1lrCYGmXjs
https://chrome.google.com/webstore/detail/tactiq-pins-for-google-me/fggkaccpbmombhnjkjokndojfgagejfb/related
https://tactiq.io/
https://chrome.google.com/webstore/detail/google-meet-attendance/fkdjflnaggakjamjkmimcofefhppfljd

ﬁRocks, C. E. (2020, 17 Mai). Google Meet: The (New) Attendance Extension [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=mxpr58 Ki00.

e Nod Reactions for Google Meet - Nod permite membrilor clasei sa trimita reactii in
timp real profesorului si vorbitorilor in timpul intalnirilor de pe Google Meet (pentru a
functiona, atat elevii cat si profesorul trebuie sa aiba extensia instalata pe calculator).

e Web Paint -(partajare ecran), cu aceasta extensie puteti desena forme, linii si adauga
text la paginile web live si deasemenea sa faceti capturi de ecran pentru a o posta
elevilor in cadrul videoconferintelor sau pe Google Classroom.

ﬁ LaMoreaux P (2018, 1 Martie). Web Paint Annotator [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=GGnyh08PfNO.

e Cite This for Me— este un instrument prin care se pot creea automat citari de pagini
web in diverse formate (APA, MLA, Chicago sau Harvard) etc.

e Google Meet Breakout Rooms — recent Google Meet a venit cu o actualizare a acestei
optiuni dar doar pentru conturile educationale.

ﬁ Rocks, C. E. (2020, 11 August ). Google Meet Breakout Rooms Extension
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Fdhd0sCLgMOQO.

2. Tn afara de lipsa conexiunii la internet, o altd problema des intalnita a fost implicarea
scazuta in activitatea didactica a elevilor, Tn mare parte datoritd centrarii pe
continut si pe profesor a activitatii de invatare sincrone. De mentionat ca receptarea
pasiva a informatiilor prezentate de profesor in cadrul videoconferintelor nu este
suficientd pentru a obtine rezultatele dorite ale invatarii.

Ca si solutii in acest caz, enumeram:

e utilizarea unui suport vizual/multimedia, ca de exemplu prezentari colaborative
(Google), prezentari dinamice (Prezi) sau prezentari interactive (Mentimeter);

e imbogatirea prezentarilor PowerPoint cu quizz-uri, videoclipuri, materiale
interactive etc.;

e proiectarea unor activitdti diverse de evaluare formative, centrate pe elev si
competentele vizate in lectie;

e gamificarea activitatii de Tnvatare-evaluare pe cel putin perioada unei unitati de
invatare;


https://www.youtube.com/watch?v=mxpr58_Ki00
https://chrome.google.com/webstore/detail/nod-reactions-for-google/oikgofeboedgfkaacpfepbfmgdalabej
https://chrome.google.com/webstore/detail/web-paint/emeokgokialpjadjaoeiplmnkjoaegng
https://www.youtube.com/watch?v=GGnyh08PfN0
https://chrome.google.com/webstore/detail/cite-this-for-me-web-cite/nnnmhgkokpalnmbeighfomegjfkklkle?hl=ro
https://chrome.google.com/webstore/detail/google-meet-breakout-room/kogfdlbehkaeoafmgaecphlnhohpabig?hl=ro
https://www.youtube.com/watch?v=Fdhd0sCLqMQ

e intercalarea in activitatea sincrona a unor activitati pe grupe online sau individuale
offline etc.

Amintim si cateva strategii pentru a-i implica pe elevi in discutii online sincrone:

o furnizarea catre elevi a unei liste de intrebari/teme de discutie;

e comunicarea asteptarilor profesorului legate de comportamentul online;

e provocarea elevilor pentru a alege teme de discutie si a pune propriile intrebari;

o utilizarea jocurilor de spargere a ghetii (icebreakers);

e utilizarea chat-ul pentru comunicare;

e solicitarea elevilor sa autoevalueze activitatea online etc.
Tinand cont ca unii dintre elevi pot lipsi de la activitatile online, din motive obiective sau
subiective, prezentarile electronice ar trebui regéndite pentru a fi intelese si in absenta
explicatilor in timp real ale profesorului, iar continutul sa fie fragmentat in bucati mici,
pliate pe cate un rezultat asteptat al invatarii. O alta posibilitate ar fi inregistrarea unor
momente de interes din cadrul videoconferintelor si postarea acestora pentru a fi
vizionate de catre elevi.
De remarcat ca in prezent aplicatia Microsoft PowerPoint prezinta diverse capabilitati cu
ajutorul carora putem transforma prezentarea intr-un material adecvat si pentru invatarea
asincrona. Astfel putem inregistra audio si video pe fiecare diapozitiv, putem transforma
prezentarea Tintr-un videoclip, putem fTnregistra prin intermediul aplicatiei ecranul
calculatorului etc.

3. Pe de alta parte, implicarea scéazuta a elevilor in activitati este in stransa legatura cu
lipsa motivatiei pentru invatare, unii dintre acestia mimand participarea si realizand
in paralel alte activitati de interes personal.

Ca si solutii propunem:

e organizarea detaliata a activitatii si informarea elevilor asupra activitatii de
invatare, dar mai ales asupra rezultatelor asteptate ale invatarii (in avans prin
postari audio, video, text pe platforma de e-learning sau live la Tnceputul
videoconferintei);

e transmiterea in avans a unor informatii (inregistrari audio, video, fisiere text)
legate de tema abordata, provocand elevii sa caute informatii, sa vina cu solutii,
sa prezinte colegilor aceste solutii etc.;

e proiectarea unor activitati de grup sau individuale in care elevii sa aplice, sa
dovedeasca ce au invatat sau sa realizeze resurse,

e proiectarea unor secvente didactice in care elevii sa prezinte si/sau evalueze
produsele create de ei sau de colegii lor;

e proiectarea unor activitati de reflectie asupra propriei invatari, invitand elevii sa
partajeze aceste reflectii colegilor in sesiunile sincrone ca baza de discutie etc.



4. O alta provocare identificata este evaluarea activitatii elevilor, in urma sesiunilor
sincrone.

Si in acest caz se recomanda elaborarea unor probe de evaluare in care elevul sa vada

direct utilitatea celor studiate, in viata de zi cu zi, astfel testarea abilitatilor si cunostintelor

realizandu-se in mod mai realist, contextualizat si motivant.

Cateva exemple de activitati de evaluare si aplicatii online utile sunt prezentate in tabelul 7.

Tabelul 7. Activitati de evaluare

stivitati de evaluare dlicatii online
Documente de sinteza - harta conceptuala a cursului
Cercetare teoretica pe diverse teme
Investigatii colaborative

ocesatoare de text, aplicatii
pentru prezentari, foi de calcul,
infografice, benzi desenate,
rnalele de invatare harti conceptuale

Portofolii

Proiecte

Evaluari colegiale (peer reviews)

yrtofoliu digital, postere, e-books

udii de caz

oduse multimedia sau digitale ca dovezi ale invatarii deo, podcasting, modelare 3D,
autentice crearea de aplicatii, tutoriale
virtuale, muzee virtuale

5. Nu in utimul rand ar trebui mentionate ca provocari pentru invatarea sincrona nevoia
de multitasking si incarcarea cognitiva a elevilor.

Ca si solutii propunem mentinerea elevilor motivati si implicati prin activitati si instrumente

diverse, sarcini clar definite, sesiuni coerent si transparent organizate, continut concis,

informatii integrate, limbaj consecvent, elemente vizuale in loc de text, gamificare etc.



Tabelul 8. Exemple de resurse utile pentru organizarea activitatilor sincrone

\ Nivel preprimar si primar

| Nivel gimnazial si liceal

Comunicare

Mediu de comunicare sincron

Skype, Google Meet, Webex, Zoom, etc.

Sistem de management al
resurselor si invatarii

ClassDojo, Edmodo, Google Classroom

Google Classroom, Microsoft Teams,
Moodle, Schoology, Easy class

Motivarea elevilor pentru invatare

Organizarea detaliata a
activitatii/informarea elevilor
asupra activitatii/cerinte/rezultate

In avans pe LMS prin mesaje audio, video, animatii
In timpul videoconferintei utilizand suport vizual, implicand elevii in organizare, -realizarea
colaborativa a unui panou cu reguli, documente colaborative, harti conceptuale etc

Captarea atentiei

Imagini provocatoare, meme, scurte clipuri
video, animatii, prezentati interactive, jocuri
online, puzzle

Resursele mentionate pentru nivelul primar +
trimiterea in avans a unor informatii legate de
subiectul abordat pentru a pune intrebari, a
cauta alte resurse, a emite opinii

Gamificare

Evaluare formative gamificata, sondaje, quizz,
badge

Evaluare formative gamificata, quizz, badge,
jocuri competitive, evaluarea colegiala a
activitatii  online, prezentari de produse
realizate online sau offline etc.

Dirijarea invatarii

Interactiune cu
continutul/resursele de invatare

Acces sincron la resurse didactice si informatii

Screensharing, acces prin partajare link pe
chat, panouri virtuale, table interactive

Screensharing, acces prin partajare link pe
chat, panouri virtuale, table interactive,
resurse postate si accesate pe LMS

Prezentari, suport multimedia

Explicatii si discutii avand la baza continut
interactiv, prezentari dinamice, prezentari
animate etc.

Scurte videoclipuri pentru exemplificarea unor
procedure, fenomene, strategii

Implicarea elevilor in prezentarea temei
abordate - prezentari colaborative, prezentari
interactive pentru a personaliza demersal
didactic si a-l plia pe nevoile clasei

Activitati de invatare online
(Exemple)

- realizarea de desene in Paint, colaborativ pe
table interactive online (whiteboard)

- brainstorming utilizand panouri virtuale




A se consulta Ghidul de bune
practici e-learning (Grosseck &
Malita, 2015), capitolul ,Activitati si
exercitii practice de e-learning” din
prezentul volum (Grosseck, 2020)
precum si resursele educationale
deschise create in cadrul
proiectului CRED
(https://digitaledu.ro/resurse-
educationale-deschise/)etc.

- fotografierea desenelor realizate/colaje, a
obiectelor din casa si postarea pe panouri
digitale

- realizarea de puzzle online cu
www.jigsawplanet.com pentru consolidarea
vocabularului, operatii matematice,
recunoastere unor monumente istorice etc.
- jocuri de cuvinte cu http://www.wordle.net/
- recitaluri, povestirea unor intamplari cu
Audacity

- realizarea unei harti cu imagini istorice cu
aplicatia Hystorypin
(http://www.historypin.org/)

- rezolvarea unor puzzle online

- utilizarea Qr code pentru a ascunde
informatii video, etc.

- realizarea de cronologii

- realizarea de harti interactive cu Storymap
(https://storymap.knightlab.com/)

- realizarea de simulari folosind site-ul Phet

(https://sourceforge.net/projects/audacity/) (https://phet.colorado.edu/ro/), scurte
- realizarea de obiecte/imagini vorbitoare cu demersuri investigative si  prezentarea
Blabberize (www.blabberize.com) acestora

- realizarea unor albume, colaje, video pe - studii de caz

teme date

- prezentari utilzand Voki

- exersarea inmutirilor cu ajutorul panourilor
Visnos (https://www.visnos.com/home) etc.

- rezolvare de probleme, rebusuri, fise de
activitate

- dezbateri online

- jocul de rol, activitati colaborative

Se impletesc cu
Activitati de invatare offline

- realizarea de desene, mici proiecte ghidate

- exercitii fizice, activitati fizice in fata camerei
- identificarea de obiecte/imagini, corelarea lor
cu tematica studiata si prezentarea lor in cadrul
videoconferintei

- rezolvarea de probleme, exercitii de scurte de
scriere

- rezolvarea de probleme si exercitii
- eseu scurt

- activitati practice ghidate

- exersarea unor procedee

- desenarea de harti

Conexiunea inversa se realizeaza
prin activitati de tipul celor descrise
anterior, gestionate de catre elevi

activitati de grup sau individuale in care elevii sa aplice/dovedeasca ce au invatat, sa realizeze
resurse, cu prezentarea activitatii realizate, fie oral in videoconferinta mare, fie prin postare pe

un panou virtual, Tntr-un document colaborativ



https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/
https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/
http://www.jigsawplanet.com/
http://www.wordle.net/
https://sourceforge.net/projects/audacity/
http://www.blabberize.com/
https://www.visnos.com/home
http://www.historypin.org/
https://storymap.knightlab.com/
https://phet.colorado.edu/ro/

B. Instruirea asincrona

Este antonimul instruirii sincrone. In acest caz, comunicarea se realizeaza prin canale
si aplicatii asincrone, care au rolul de a mentine legatura dintre participanti, in cazul in
care acestia nu pot fi simultan online. Aceasta este 0 componenta principala a invatarii
flexibile, permitand combinarea procesului didactic cu alte activitati individuale. Solutiile
asincrone de e-learning permit elevilor sa se conecteze la mediul de invatare oricand,
folosind in ritm propriu resursele puse la dispozitie. Astfel invatarea are loc la momente
de timp convenabile fiecarui elev, dar si profesorul poate monitoriza progresul la
momente de timp ajustabile propriului orar.

Instruirea asincrona este benefica pentru abordarea unor subiecte complexe, care
necesita citirea cu atentie sau reflectii profunde, imposibil de realizat intr-un timp relativ
scurt oferit de activitatile sincrone.

Instruirea asincrona se poate realiza prin intermediul platformelor de e-learning sau a
sistemelor de management al invatarii, prin e-mail, prin intermediul diverselor aplicatii
colaborative online, prin grupuri de WhatsApp, prin intermediul cursurilor masive online
(MOOC) etc. Ca si caracteristici putem mentiona faptul ca este o instruire auto
organizata, intermitenta, individualizata, bazata pe resurse create anterior de catre
profesor si accesibile la orice moment de timp de catre elev.

Continutul stiintific Tn cazul activitatilor asincrone este transmis prin resurse diverse,
atat in format text, cat mai ales resurse in format vizual, video sau multimedia.

Exemple de resurse: prezentari multimedia — narare in cazul prezentarilor PowerPoint
sau Google Prezentari, Prezi video, alte resurse video - vezi sectiunile anterioare (pentru
prezentari si demonstratii), fisiere (pentru lectura suplimentara), quizz-uri (pentru a evalua
intelegerea subiectelor abordate sau a indeplinirii obiectivelor), activitati online interactive
(pentru exersare si feedback) etc.

Prezentam céateva posibilitati de interactiune asincrond cu continutul de studiat, atat
pentru memorare, intelegere si aplicare, cat si pentru o invatare de profunzime, ce
presupune interiorizarea acestuia prin analiza si sinteza.

Tabelul 9. Interactiune cu materialele de invatare digitale/online

Interactiunea cu Invatare - Bloom nivel inferior Invatare de profunzime
continutul/materialul  Vizioneaza, citegte, asculta Procesare/interiorizare
de abordat
Prezentari narate, video Studiul de caz
Demonstratii, explicatii Formulare de intrebari si
raspunsuri
Activitati ghidate Realizarea efectiva de sarcini,

creare de continut digital



Explicatia, descriere, povestire Jocuri avand la baza ...
despre ...
Informatii si resurse despre ... Simulari

La fel ca si in cazul instruirii sincrone, invatarea asincrona presupune si
Interactiunea sociala asincrona care, in acest caz, se realizeaza prin instrumente de
comunicare asincrona: email, mesagerie text, forumuri etc. (pentru anunturi, feedback,
comunicarea rezultatelor asteptate ale invatarii, pentru colaborare, resurse, discutii etc.).

Am sintetizat Tn tabelul 10 cateva cerinte organizatorice, resurse si caracteristici ale
celor doua modalitati de instruire.

Tabelul 10. Instruirea online sincrona si asincrona. Caracteristici (adaptare dupa EU,
2020)



Tipul Modalitati de | Resurse Interactiuni Continutul Cerinte Rezultate Riscuri pentru
instruirii | organizare educationale sociale invatarii profesor asteptate procesul de
(resurse ale instruirii | instruire
online/digitale,
LMS, instrumente)

Sincrona Predare Software pentru Chat, sondaje, | Subiecte dificile - sa ghideze si | Imbunétatirea | Lipsa unei
interactiva interactiune directa | camere de greu de abordat sa organizeze competentelor | conexiuni bune la
online -n (Google Meet, Zoom, | discutii - individual, invatarea de comunicare | Internet
timp real Webex, Skype etc) + | breakout rooms | explicatii, online

Screensharing + exemplificari, - sa asigure un Comunicare
(momente aplicatii interactive recapitulari, climat deschis, | (Intelegerea, online
didactice pentru evaluarea conexiuni intre interactiv aprofundarea, | unidirectionala,
corespunza- formtiva (quizz, subiectele predate | - sa asigure evaluarea si cu interactivitate
toare sondaj, prezentari etc. mijloace aplicarea scazuta
captarea interactive etc.) Evaluare formativa | diverse de cunostintelor
atentiei, prin intermediul reprezentare a | invatate/studia | Implicarea relativ
dirijarea Resurse accesibile aplicatiilor temei abordate | te) redusa a elevului
invatarii online interactive - 83 asigure in invatare
conexiune (continut si modalitati datorita modului
inversa interactiune) diverse de de organizare al

implicare a activitatii

evaluare *Unele resurse ar elevilor
formativa si trebui asigurate
feedback) Tnainte de

activitatea efectiva

Asincrond | Invatare Platforme de Email, Subiecte/teme din - sa furnizeze imbunatatirea | Lipsa apartenetei

autoreglata
online cu 1&R
in timp real

invéatare online
(Google Classroom,
Edmodo, Classdojo,
Moodle, Schoology
etc.)+ aplicatii
interactive
(Mentimeter,
Wordwall, Kahoot,

message text,
forumuri de stiri
si de discutii

programa scolara
utilizénd resurse de
invatare
complexe/interactiv
e (manualele
digitale)

elevilor
informatii
despre MOOC,
software-ul
propus, acces
la RED etc.

- sarealizeze
resurse pentru

invatarii auto-
reglate a
elevilor

(intelegerea,
aprofundarea,
evaluarea si
aplicarea

de grupul clasei
resimtitd de elev

Elevii cu abilitati
de invatare auto-
reglata scazuta
pot ramane usor
in urma celorlalti




Tipul
instruirii

Modalitati de
organizare

Resurse
educationale
(resurse
online/digitale,
LMS, instrumente)

Interactiuni
sociale

Continutul
invatarii

Cerinte
profesor

Rezultate
asteptate
ale instruirii

Riscuri pentru
procesul de
instruire

Quizizz, Socrative,
Quizlet, Edpuzzle,
TedEd etc.)

MOOC

Software educational
Jocuri serioase si
gamificare

RED

resurse
digitale/online
produse de profesor,
alte resurse online
(manuale digitale,
enciclopedii,
dictionare, atlase,
video, imagini, e-
book etc)

Activitati de
invatare complete
(prezentare
subiect, exersare,
evaluare/autoevalu
are)

cursurile online
(audio, video,
multimedia)

- sa proiecteze
activitati de
invatare online

cunostintelor
invatate/studia
te

Individual)

Invatarea
colaborativa
online
ghidata de
profesor

Spatii pentru
invatarea online
colaborativa (LMS,
Flipgrid)

Instrumente pentru
analiza Tnvatarii
(learning analytics)

Aplicatii/instrumente
ce permit colaborarea

Mix de activitati

individuale si de
grup centrate pe
elev

Mix de teme
individuale si de
grup centrate pe
elev

- sa proiecteze
activitatile
colaborative
asigurand
secvente si de
invatare
individual auto-
reglata (PBL,
investigatia
dirijata, proiect

Imbunétatirea
abilitatilor
elevilor de a
lucra
colaborativ

(intelegerea,
aprofundarea,
evaluarea si
aplicarea
cunostintelor

Rezultatele
invatarii difera de
la un grup la altul
(influentat de
gradul de
monitorizare si
implicare al
profesorului)

Exista
posibilitatea ca




Tipul Modalitati de | Resurse Interactiuni Continutul Cerinte Rezultate Riscuri pentru
instruirii | organizare educationale sociale invatarii profesor asteptate procesul de
(resurse ale instruirii | instruire
online/digitale,
LMS, instrumente)
(suita Google, colaborativ invatate/studia | unii elevi sa nu
aplicatii colaborative etc.) te colaborativ) | participe activ
2.0 - Coggle, Prezi - sa identifice
etc.) diversele Evaluarea
probleme corecta a
legate de contributiei
invatarea fiecarui elev la
elevilor si sa produsul de grup
ofere sprijin la
timp
- sa ghideze
activitatile de
invatare
Tncurajand

colaborarea
elevilor
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Activitatile de invatare online pot fi organizate sincron sau asincron in functie de
tema predata, rezultatele dorite ale invatarii, organizarea in ansamblu la nivel de
institutie a activitatii etc.

Activitatile didactice sincrone se desfasoara in cadrul unei clase virtuale si pot fi
realizate prin video - si audioconferinte, prin chat online, difuzare de video in direct -
webcasting, screensharing, utilizarea tablelor interactive etc.

Instruirea sincrona este benefica pentru a fi discutate subiecte mai putin complexe,
planificarea de sarcini, pentru prezentarea de concepte generale, exemplificari
diverse, discutii, feedback etc.

Provocarile instruirii sincrone sunt date de aspecte tehnice (de exemplu acces la
Internet) si de invatare (de exemplu competentele digitale reduse ale profesorilor),
implicarea scazuta in activitatea didactica a elevilor, motivatia scazuta pentru
invatare, evaluarea corecta si la timp a activitatii elevilor, incarcarea cognitiva a
elevilor etc.

Activitatile didactice asincrone presupun comunicarea cu elevii prin canale si
aplicatii asincrone, in cazul in care acestia nu pot fi simultan online.

invatarea asincrona este o componenti principala a invatarii flexibile, elevii
invatand oricand, in ritm propriu.

invatarea asincrona este benefica pentru abordarea unor subiecte complexe, care
necesita citirea cu atentie sau reflectii profunde.

Ca si variante de invatare asincrona amintim invitare autoreglata online cu 1&R
in timp real, invatarea colaborativa online ghidata de profesor, MOOC etc.



3.3. Crearea si utilizarea resurselor digitale pentru evaluarea formativa,
sumativa si feedback

Pornim de la premiza ca evaluarea este un proces dinamic, parte integranta a activitatii didactice
online. Deasemenea, evaluarea trebuie sa favorizeze auto reflectia si autoreglarea invatarii,
depasind nivelul traditional de ierarhizare, de clasificare a elevilor si verificare a cunostintelor.
in clasa virtuald putem evalua din multiple perspective, dar in primul rand putem:

e evalua invatarea - evaluare sumativa

e evalua pentru imbunatatirea invatarii - evaluare formativa

e evalua ca modalitate de invatare - reflectie asupra propriei invatari.
Datorita progresului tehnologiei digitale, evaluarea poate fi transformata astfel incat sa fie autentica,
accesibila, automatizata corespunzator, continua si sigura (JISC, 2020).
Revenind la mediul online, evaluarea implica metode si instrumente specifice, cateva dintre acestea
fiind prezentate in figura 9.
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Figura 9. Instrumente de evaluare (realizata cu aplicatia Coggle)

O prezentare mai amanuntita a instrumentelor utille pentru evaluarea online este prezentata in
harta conceptuala de la aceasta adresa https://coggle.it/diagram/XnhghGVe02PxSwxp/t/evaluare-
formativ%C4%83-%C8%99isumativ%

C4%83gamificare/9882934a574b566ea2f9e52136¢7391cfdd0e3323f2c2f3aec208a8c8ceded7a , realizata

cu aplicatia Coggle.

A. Evaluare formativa


https://coggle.it/diagram/XnhqhGVe02PxSwxp/t/evaluare-formativ%C4%83-%C8%99i-sumativ%C4%83-gamificare/9882934a574b566ea2f9e52136c7391cfdd0e3323f2c2f3aec208a8c8ce4e47a
https://coggle.it/diagram/XnhqhGVe02PxSwxp/t/evaluare-formativ%C4%83-%C8%99isumativ%25%20C4%83gamificare/9882934a574b566ea2f9e52136c7391cfdd0e3323f2c2f3aec208a8c8ce4e47a
https://coggle.it/diagram/XnhqhGVe02PxSwxp/t/evaluare-formativ%C4%83-%C8%99isumativ%25%20C4%83gamificare/9882934a574b566ea2f9e52136c7391cfdd0e3323f2c2f3aec208a8c8ce4e47a
https://coggle.it/diagram/XnhqhGVe02PxSwxp/t/evaluare-formativ%C4%83-%C8%99isumativ%25%20C4%83gamificare/9882934a574b566ea2f9e52136c7391cfdd0e3323f2c2f3aec208a8c8ce4e47a
https://coggle.it/diagram/XnhqhGVe02PxSwxp/t/evaluare-formativ%C4%83-%C8%99i-sumativ%C4%83-gamificare/9882934a574b566ea2f9e52136c7391cfdd0e3323f2c2f3aec208a8c8ce4e47a

Evaluarea formativa permite un feedback rapid si are ca scop monitorizarea invatarii elevilor
oferind acestora cadrul pentru a remedia lacunele sau a depasi situatiile problematice imediat dupa
aparitia acestora. Astfel, elevii pot identifica atat punctele forte cat si pe cele critice ale invatarii, iar
profesorii pot acorda un ajutor pedagogic imediat, regland procesul didactic la momentul optim. Prin
aceasta elevii isi imbunatatesc invatarea iar profesorii predarea.

De remarcat ca, evaluarea moderna vizeaza reponsabilizarea elevilor pentru invatare,
autoreflectia, autoevaluarea, fiind interactiva, contextualizata si integrata organic procesului
de instruire.

in invatarea online, prin aplicatii specifice pentru evaluarea formativa, profesorul beneficiaza
(referitor la performanta elevilor) de o conexiune inversa imediata, putand planifica o interventie
imediata.

Tinand cont ca elevul invata online atat in activitati sincrone cét si asincrone, este important ca
uneori insusi elevul sa poate initia evaluarea, sa fie interesat de propria evaluare, profesorul
orientandu-l pentru a reflecta asupra performantelor sale scolare. Vorbim astfel de o evaluare
formatoare, ce implica asumarea de catre elev a propriei sale invatari, si a integrarii rezultatelor
furnizate de demersul evaluativ in gestionarea procesului de invatare. Acest demers este benefic
pentru invatarea ulterioara, pe tot parcursul vietii.

In cazul invatarii online existd o varietate de instrumente pentru evaluarea formativa. Este
important ca profesorul sa utilizeze un numar adecvat de instrumente, recomandat fiind 5-6 pentru
o disciplina pe semestru (suficient de multe pentru ca evaluarea sa nu devina plictisitoare, dar si
suficient de putine pentru a nu deruta elevii si a-i focusa asupra instrumentelor digitale si nu asupra
activitatii de evaluare efective).

Important este ca instrumentele sa se potriveasca scopului si sa fie adecvate varstei si
continutului, respectiv abilitatilor pe care dorim sa le verificam.

Astfel, de exemplu, pentru a verifica intelegerea unui continut, putem utiliza instrumente
pentru quizz-uri, iar daca ne concentram pe procesul de invatare atunci sunt utile instrumente prin
care elevii pot creea resurse video, produse multimedia etc.

Deasemenea este important in activitatea didactica online ca profesorul sa se concentreze pe
oferirea de feedback dupa evaluarea propriu-zisa (in timp util si intr-un mod pertinent).

Referitor la cele doua modalitati de instruire online, verificarea intelegerii subiectelor predate se
poate realiza facil Tn sesiunile sincrone prin aplicarea de quizz-uri, dar un mod util de evaluare
in acest caz sunt conversatiile cu elevii, chiar daca acestea au loc in mediul online.

In cazul invatarii asincrone este important ca profesorul sa obtine informatii asupra nivelului
de cunostinte si competente atins de elevi, aplicand si interpretand diverse probe de evaluare,
instrumente pentru studiu individual, quizz-uri, video interactiv, inregistrari video etc.

in tabelul 9 sunt prezentate si alte exemple de activitati de evaluare formativa si instrumente
online utile pentru realizarea lor.

Tabelul 9. Exemple de resurse pentru evaluarea formativa online

temple evaluare formativa slicatii online

lizz online cu raspuns automat lizlet, formulare Google, Kahoot, Quizizz,
Socrative, Wordwall

vatare ghidata prin video sau alte medii IPuzzle, Khan Academy, YouTube, Ed-Ted
interactive
"egistrare de explicatii/feedback pentru pgrid, Seesaw, aplicatii de Screen

produsele elevilor Recording




'marirea progresului elevilor dovedit prin )ok Creator, site-uri Google Sites, Coggle
incarcarea diverselor piese de portofoliu

ibiecte de discutie pgrid, Padlet
)ndaje pentru feedback antimeter, Poll Everywhere, Socrative
wrtajarea de liste de verificare, grile ce aplicatie prin care se poate partaja lista

sau grila respectiva

Ca si strategii de evaluare formativa online enumeram:

1. Evaluarea colegiala
Profesorul proiecteaza activitatea de feedback si pe urma monitorizeaza comentariile pe care le
primeste fiecare elev.
Feedback-ul de la colegi poate fi realizat online printr-un forum de discutii unde elevii isi posteaza
activitatea sau prin intermediul unui instrument sincron (de exemplu o aplicatie pentru
videoconferinte Skype, Google Meet, Microsoft Teams), unde elevii discuta despre
activitatea/produsele realizate in timp real. In cazul in care elevii sunt deja conectati prin intermediul
retelelor de socializare (elevii de liceu), ei pot fi incurajati s dea feedback si prin aceste platforme.
Este recomandat sa:

o oferim feedback detaliat, constructiv si specific

e utilizam, daca este cazul, feedback anonim intre elevi

e cerem elevilor sa ofere feedback scris (pentru a fi accesibil, dar si redactat intr-un mod mai

atent).

Feedback-ul dat poate fi utilizat ca evaluare formativa pentru cel care il ofera (este important ca
elevul sa identifice aspectele semnificative ale muncii colegului si sa le exprime intr-un mod clar,
consistent, procesul putand ulterior fi repetat pentru propria activitate).

2. Quizz online - Gamificarea evaluarii presupun activitati de evaluare utilizand aplicatii online
cum ar fi Kahoot, Quizizz, Wordwall, Socrative, Mentimeter, Doulingo, Edmodo, ClassDojo etc.
Evaluarea poate fi realizata atat in sesiuni de instruire sincrone céat si in cele asincrone, adunandu-
se punctaje, bonificatii, trasee de evaluare diferentiate pe baza unor reguli prestabilite.

3. Eseul de 1 min

Presupune in general o intrebare focalizata, cu un obiectiv specific, la care se poate raspunde scurt,
intr-un minut sau doua. Putem utiliza aplicatii de tipul Formulare Google, Mentimeter sau panouri
viruale (cum este Padlet) pe care elevii pot posta raspunsurilor lor.

4. Tehnica 3-2-1

Pentru aplicarea acestei tehnici se pot utiliza panouri virtuale, documente sau prezentari
colaborative pentru ca fiecare elev sa posteze, dupa activitatea online sincrona sau asincrona,
diverse intrebari, idei, pareri asupra temei abordate in activitatea evaluata.

Tabelul 10. Exemple de cerinte adresate elevilor (Tehnica 3-2-1)
1 3 lucruri pe care le-a aflat




2 lucruri interesante

1 intrebare pe care o mai are

3 diferente intre ____
2 2 efecte ale __ asupra

1 intrebare pe care o mai are despre subiectul abordat

3 fapte importante
3 2 idei interesante

1 informatie despre modul in care ai invatat

3 cuvinte cheie
4 2 idei noi
1 lucru la care merita sa se mai gandeasca
Scrie 3 intrebari despre text (cuvinte necunoscute, pasaje sau idei confuze)
Scrie 2 predictii bazate pe text (ce se va intampla in continuare pe baza lecturii)
Creaza o conexiune pe baza textului (conecteaza-te la ceva ce stii sau ai
experimentat)

5. Organizatori grafici. In acest caz instrumentul de evaluare permite elevilor s& identifice si s&
exprime relatii intre concepte cheie si idei prin realizarea de diagrame, harti conceptuale sau
harti de idei (aplicatii utile Coggle, LucidChart, Bubbl.us, MindMeister etc.).

6. Instrumente pentru studiu individual asincron. Cu ajutorul aplicatilor Quizlet
(https://quizlet.com/) sau Wordwall (https://wordwall.net/ro), de exemplu, pot fi realizate fise de
activitate si jocuri diverse pentru aprofundarea subiectelor predate sincron sau pentru a exersa
cu acestea. Elevii le acceseaza asincron, rezultatele putand fi stocate si gestionate online, fiind
astfel evaluata invatarea elevilor, atat individual cat si ca grup. Pe baza informatiilor obtinute,
profesorul poate decide sa reia acele subiecte la care elevii au intdmpinat dificultati.

B. Evaluare sumativa

Pentru evaluarea invatarii sunt utile acele probe care sa reflecte gradul de intelegere si aplicare al
notiunilor studiate, respectiv formarea competentelor vizate, pentru o unitate de invatare.

in cazul educatiei la distant& (online) este recomandat s& utilizim in afara de metode si instrumente
de evaluare sumativa traditionale, aplicatii si intsrumente online care sa potenteze la maxim
facilitatile oferite de mediul digital. Astfel, evaluarea poate fi mai personalizata si mai centrata pe
elev. Profesorul poate aplica diverse instrumente sau metode, ca de exemplu:

1. Teste online

Cu ajutorul e-testelor pot fi evaluate cunostintele dobandite de elevi in procesul didactic desfasurat
online, offline sau mixt. In general platformele de e-learning au integrate si instrumente de testare.
Dintre avantaje utilizarii testelor online enumeram: posibilitatea de administrare multipla, evaluare
dinamica si personalizata, notare imediata etc.

in cazul aplicarii multiple, datele culese prin aceste evaluari (repetate) pot fi corelate cu standardele
nationale, de-a lungul timpului profesorii putand, din analiza acestor date, sa identifice tendinte sau
modele pe baza carora pot fi reproiectate activitatile de invatare pentru a obtine un impact maxim
asupra elevului.

Testele pot fi construite avand la baza diverse grile sau criterii de evaluare, iar notarea automata
este cea care usureaza activitatea de evaluare pentru profesor, oferind elevilor feedback in timp
util.


https://zapier.com/blog/best-mind-mapping-software/#lucidchart
https://quizlet.com/
https://wordwall.net/ro

Pentru un feedback personalizat si prompt administrat elevilor, testele pot fi acompaniate cu
evaluari orale personalizate oferite pe Skype, Google Meet sau Flipgrid.

Testele online clasice pot fi inlocuite prin utilizarea unor aplicatii de testare bazate pe video (prin
utilizarea aplicatiei online Edpuzzle).

2. Proiecte individuale sau de grup (prezentari, postere, infografice, video etc.)

Pot fi realizate in activitatea didactica online, tindnd cont de varietatea de instrumente digitale
colaborative, interactive sau de creatie existente. Proiectul poate fi dezvoltat in jurul unui subiect
de cercetare sau poate duce la rezolvarea unei probleme din viata reala, elevii proiectand solutii in
mod creativ pe baza a ceea ce au invatat.

Este recomandat sa:

¢ planificam activitatea alocand un timp corespunzator diverselor faze ale proiectului;
o utilizam proiectul ca o oportunitate pentru a invata elevii abilitati de cercetare pe web ceea
ce presupune cautare de resurse, identificare de surse credibile, citare etc.;
¢ planificam o evaluare a progresului proiectului realizat de elev sau elevi, cu termene clare,
liste de verificare a produsului realizat etc.;
e proiectam si activitati de reflectie asupra imvatarii.
Ca si instrumente digitale se pot utiliza toate cele mentionate anterior pentru realizarea de
prezentari, postere digitale, infografice, videoclipuri, colaje, benzi desenate etc.
O alta posibilitate sunt proiectele colaborative (cu roluri atribuite) astfel incat fiecare dintre elevi
sa aiba responsabilitati clar definite, individuale (proiecte de tip puzzle).

3. E-portofoliu (blog, site, timeline, etc.)

Este un instrument deosebit de util pentru invatarea la distanta, fiind o colectie de dovezi (artefacte)
ale invatarii, in format digital. E-portofoliul poate fi utilizat atat pentru evaluare sumativa cat si
formativa (se poate verifica progresul elevilor oricand), fiind important pentru elev (si util de evaluat
pentru profesor) atat procesul de realizare a e-portofoliului cat si e-portofoliul ca produs n sine.
e-portofoliile au roluri multiple, ele putand fi privite ca un spatiu de stocare de artefacte, un spatiu
de lucru in care elevii creaza continut digital, un produs al invatarii asupra caruia elevii pot
reflecta. De remarcat usurinta cu care se pot construi diversele fatete ale e-portofoliului, acesta pe
masura derularii activitatii putandu-se transforma din portofoliu de invatare, in portofoliu de
evaluare si in final chiar si portofoliu de prezentare.

Etapele pentru dezvoltarea eficienta a e-portofoliilor sunt:

1) Selectia: elaborarea de criterii pentru alegerea elementelor ce vor fi incluse in portofoliu bazat
pe obiectivele de invatare stabilite.

2) Realizarea artefactelor (pieselor din portofoliu): colectarea de elemente bazate pe scopul
portofoliului, publicul si utilizarea lui actuala sau de viitor.

3) Reflectia: cu privire la importanta fiecarui element si asupra portofoliului ca un intreg.

4) Revizuirea: reflectii care anticipeaza si stabilesc obiectivele viitoare.

5) Conectarea: crearea de link-uri hipertext si de spatii de publicare, oferind posibilitatea de
feedback pentru cititor (Barrett, 2011).

Ca si instrumente digitale, mentionam ca se pot creea portofolii pe platforma de e-learning utilizata
la clasa, pe platforme dedicate sau utilizdnd diverse aplicatii online (blog, site, panouri virtuale,
aplicatii pentru prezentari, aplicatii pentru linii temporale etc).

4. Autoevaluarea

Este o metoda deosebit de utila in invatarea online, deoarece profesorul nu este prezent fizic si nu
vede, in cele mai multe situatii, modul in care elevul invata (ca in clasa traditionald). Pentru
autoevaluare, putem utiliza chestionare simple, realizate cu formularele Google sau eseuri mai
ample bazate pe grile de autoevaluare. Sunt utile si resursele ce contin promptere, mai ales in cazul
in care elevilor li se cer reflectii mai aprofundate asupra invatarii sau subiectelor studiate.



Metoda este un bun prilej in care profesorul poate educa integritatea si onestitatea elevilor, avand
si posibilitatea de a recompensa evaluarea. De exemplu, profesorul poate recompensa
corectitudinea citariilor unui referat.

5. Jurnalele de invatare online

Sunt resurse digitale create de elevi in care acestia descriu regulat propria invatare pentru a
dezvolta abilitati metacognitive. Elevii pot utiliza platforme de bloguri, site-uri Google, jurnale video
sau chiar inregistrari vocale.

Putem sugera elevilor sa realizeze un jurnal al provocarilor, al succeselor, cu intrebari, cu
imagini metaforice despre invatare etc.

Pentru dezvoltarea creativitatii, putem cere elevilor sa realizeze jurnale sub forma unor benzi
desenate, carti online ilustrate etc.

in final amintim si alte alternative, la metodele de evaluare traditionale si moderne, ce pot fi

utilizate in evaluare invatarii la distanta:

e Jocurile online (axate pe continutul predat) - se bazeaza pe secvente in care elevii trebuie sa
gandeasca cu voce tare - sa explice deciziile si rationamentul care a stat la baza acestora, fiind
utile pentru evaluarea competentelor si identificarea modului de gandire al elevului.

e Gamificarea. Putem gamifica evaluarea sumativa, utilizand n locul clasicelor e-teste, aplicatii
pentru  vanatoarea de  comori, cum ar fi de exemplu Goosechase
(https://www.goosechase.com/). Utilizdnd aplicatia, elevii pot face fotografii, videoclipuri, rezolva
puzzle-uri, sa eticheteze diverse locatii pe baza de GPS, ei concurand individual sau in echipe
pentru a castiga puncte in diversele misiuni (proiectate de profesor) pe care le indeplinesc.
Aceste puncte se transforma in final in note acordate individual sau intregii echipe.

ﬁGooseChase (2019, 18 Mai). How To Create a Scavenger Hunt with GooseChase [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=6CyfDyHJ9uw.

e Examene cu acces deschis la resurse (open-book) - in care elevii pot accesa manualul sau
alte resurse in care gasesc continutul stiintific pe baza caruia profesorul, prin cerinte adecvat
formulate, evalueaza abilitati de ordin superior cum ar fi aplicare, analiza, evaluare sau creare
de continut.

e Realizarea unui rezumat text, audio sau video, pentru un continut dat in care se urmareste
ierarhizarea conceptelor, conexiunile dintre acestea etc.

e Realizarea unui produs digital - videoclip, infografic, prezentare interactiva, album foto, nuvela
grafica, e-book, un joc online sau chiar analiza unui produs multimedia in corelatie cu continutul
predat.

De remarcat ca evaluarea in mediul online sau mixt presupune accesul, utilizarea si evaluarea unor

instrumente si resurse digitale (inclusiv online), profesorul fiind cel care trebuie sa selecteze din

varietatea de instrumente accesibile, pe cele mai adecvate pentru fiecare situatie de evaluare in
parte.

Incheiem cu observatia ca evaluarea digitald poate s& ofere oportunitati imense de imbunatatire a

experientelor de evaluare si totodata poate duce la dezvoltarea unor modalitati de evaluare

relevante, pliate la nevoile societatii de astazi.


https://www.goosechase.com/
https://www.youtube.com/watch?v=6CyfDyHJ9uw
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Evaluarea asistata de tehnologie vizeaza invatarea, imbunatatirea invatarii sau este
ea insasi o modalitate de invatare.

- Evaluarea moderna, inclusiv cea online, vizeaza reponsabilizarea elevilor pentru
invatare, autoreflectia, autoevaluarea si este interactiva, contextualizata si
integrata organic procesului de instruire.

- [Exista o paleta larga de tehnici si instrumente online, pentru evaluarea formativa,
sumativa, autoevaluare si feedback.

- Selectia instrumentelor de evaluare, a aplicatiilor online utilizate pentru evaluare ar trebui
sa se potriveasca scopului, sa fie adecvate varstei elevului si pliate continutului
vizat, respectiv abilitatilor dezvoltate.
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