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IMPACTUL DIGITALIZARII ASUPRA SISTEMULUI EDUCATIONAL

Prof. ing. Bandi Andrea Monica

Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny,, Baia Mare, Maramures

Transformarea digitald a tehnologiilor de integrare a tehnologiilor digitale 1n toate aspectele
economice, sociale si culturale, este un impact semnificativ asupra modului in care lucram, Invatdm
si ne desfasuram activitatile zilnice.

Sistemul educational si formativ este unul dintre domeniile cele mai profunde afectate de
aceastd schimbare. Digitalizarea educatiei presupune nu doar utilizarea tehnologiei pentru a facilita
procesul de predare-invatare, ci si adaptarea curriculei, a metodelor de evaluare si a modalitatilor de
interactiune dintre profesor-elev, profesor-profesor.

Un alt beneficiu major al digitalizarii este capacitatea de a personaliza procesul educational.
Platformele digitale permit adaptarea continutului si a metodelor de invatare in functie de ritmul si
stilul individual al fiecarui formabil. Tehnologii precum inteligenta artificiala (IA) si analiza datelor
permit monitorizarea progresului principal al elevului, ajustand resursele si suportul oferit, ceea ce
poate contribui la cresterea eficientei procesului educativ. in activitatea didactici, TA poate
contribui semnificativ la stimularea Invatarii elevilor prin adaptarea resurselor educationale,
monitorizarea progresului, oferirea de feedback in timp real si crearea de experiente interactive de
invatare.

Educatia online si invatarea la distantd au devenit optiuni viabile pentru continuarea studiilor
in perioade de crizd, precum pandemie de COVID-19. In acest context, scolile si universititile au
adoptat un model hibrid de predare, combinand invatarea fata de fata cu cea online. Accesul la
cursuri internationale sau la conferinte online permite studentilor sa beneficieze de expertiza
globala, oferindu-le o viziune mai larga asupra cunostintelor.

Odata cu integrarea tehnologiei, rolul profesorului se schimba dintr-un simplu furnizor de
informatii Intr-un facilitator al procesului de invatare. Profesorii trebuie sa aibad competente in
utilizarea tehnologiilor digitale si sa fie capabili sd ghideze elevii 1n utilizarea critica a informatiilor
disponibile online. Aceasta schimbare necesitd o formare continua a cadrelor didactice, pentru a fi
pregatiti sa adopte cele mai noi metode si instrumente.

Nu toti profesorii au aceleasi competente digitale, ceea ce poate duce la diferenta de calitate
in predare. Pentru a asigura o experienta educationald echitabild, este necesara dezvoltarea unor
programe de formare continud pentru profesorii de toate varstele si din toate domeniile, astfel incat
acestia sd dobandeascd abilitdtile necesare digitale pentru a folosi noi tehnologii In procesul

educational si pentru a se adapta cerintelor in continud schimbare ale educatiei moderne.
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Transformarea digitala in educatie a adus schimbari profunde, deschizand noi perspective de
acces, adaptare si inovatie in procesul de invatare. Accesibilitatea resurselor educationale online si
posibilitatea de a personaliza invatarea creeaza un mediu de formare mai flexibil si mai adaptat
nevoilor fiecarui elev. Cu toate acestea, procesul implica si provocari importante: diferentele de
acces la tehnologie, competentele digitale inegale ale profesorilor si necesitatea de a proteja datele
personale ale utilizatorilor.

Pentru a valorifica la maxim potentialul transformarii digitale, este esential ca toti actorii
implicati — guverne, scoli si profesori — sd colaboreze pentru a asigura resurse si formare continua.
Adaptarea constantd la noile tehnologii si adoptarea unui model educational echitabil si sigur sunt
pasi cruciali in construirea unei educatii moderne. in acest fel, digitalizarea educatiei poate
contribui la formarea unor generatii pregatite sa faca fatd provocarilor viitoare si sd prospere intr-0

lume din ce in ce mai interconectata si digitalizata.

Bibliografie

- Baédescu, M., & Marinescu, A. (2020). Educatia in Era Digitala: Oportunitati si Provocari.
Bucuresti: Editura Didactica.

- lIstrate, O., & Bradea, I. (2019). Tehnologii Digitale in Educatie: Inovatii si Provocari. Cluj-
Napoca: Editura Universitara.

- Serban, C. (2022). Transformarea Digitald a Invitimantului in Romdnia. Revista Romana de
Educatie, 8(2), 54-68.

- Dumitru, G. (2021). Educatia Digitala si Formarea Profesorilor in Contextul Actual. lasi:

Editura Polirom.
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IMPACTUL DIGITALIZARII ASUPRA SISTEMULUI DE INVATAMANT
PREUNIVERSITAR

Prof. Romee Natalia Daniela
Prof. Barbosu Nicoleta

Liceul de Industrie Alimentara, Craiova, Dolj

Industria alimentara si alimentatia publicd au cunoscut schimbari semnificative datorita
digitalizarii. Inteligenta artificiala si platformele digitale au revolutionat procesele de productie,
distributie si consum, influentand si cerintele pietei muncii din aceste domenii. Aceste transformari
au un impact direct asupra sistemului de invatamant preuniversitar, care trebuie sa pregateasca elevii
pentru noile realitati tehnologice si sa dezvolte competente adecvate. Adaptarea curriculei scolare la
evolutiile digitale si Tmbundtatirea modului de predare devin esentiale pentru a pregati elevii sa faca
fatd provocarilor viitorului.

Digitalizarea industriei alimentare impune noi cerinte in materie de competente tehnice si
cunostinte digitale. Elevii trebuie sd fie familiarizati cu procese precum trasabilitatea alimentelor,
managementul stocurilor digitalizate, controlul calitatii prin senzori si analizele de date. Acest lucru
necesitd un sistem de Invatdmant preuniversitar care sa fie conectat la nevoile pietei si sa ofere elevilor
o educatie practica, relevanta si orientata catre tehnologie.

Abilitati si cunostinte noi necesare:

e Utilizarea tehnologiilor de monitorizare si control: In prezent, utilizarea noilor tehnologii
pentru monitorizarea conditiilor de productie si depozitare este esentiald in industria
alimentara. Elevii trebuie sa invete cum functioneaza aceste tehnologii si cum se pot folosi
pentru a asigura calitatea produselor.

e Analiza si interpretarea datelor: Industria alimentard digitalizata se bazeaza tot mai mult pe
date pentru a lua decizii, iar elevii trebuie sd aibad abilitati de analizd a datelor, sa stie sa
interpreteze grafice si sa utilizeze software de analiza.

e Automatizarea si programarea: Familiarizarea cu elementele de automatizare si programare
de baza poate ajuta elevii sd inteleagad procesele moderne de productie alimentara, mai ales in
cadrul scolilor vocationale sau tehnice.

Alimentatia publica a fost profund influentata de digitalizare, prin introducerea comenzilor
online, a aplicatiilor de livrare si a sistemelor de gestionare a clientilor. Acest lucru a dus la
dezvoltarea unor noi cerinte in sectorul HoReCa (Hoteluri, Restaurante, Cafenele), iar elevii care
doresc sd urmeze o carierd in acest domeniu trebuie sd fie familiarizati cu platformele digitale si

procesele specifice.

16



Competente noi necesare:

e Utilizarea platformelor digitale de comanda si gestionare: Elevii trebuie sa inteleaga modul in
care functioneaza aplicatiile de comanda si cum se administreaza relatia cu clientul Tn mod
digitalizat.

e Marketing digital si social media: In alimentatia publica, promovarea serviciilor prin canale
online si social media devine o necesitate. Elevii trebuie sd invete cum sa creeze continut
atractiv, cum sa gestioneze campanii de marketing si cum sa analizeze feedback-ul clientilor.

e Sigurantasi etica datelor: In contextul comenzilor online, este important ca elevii si cunoasca
aspecte legate de securitatea datelor si de confidentialitatea clientilor.

Pentru a rdspunde acestor nevoi, sistemul de invatamant preuniversitar trebuie sd implementeze
imbunatatiri majore in modul de predare, astfel incat elevii sa aibd o pregatire practicd si adaptata
cerintelor digitale moderne. lata cateva directii esentiale pentru imbunatatirea procesului de invatare:

1 Adaptarea curriculei la noile cerinte tehnologice

e Introducerea cursurilor de tehnologie alimentara: Curriculumul scolar ar trebui sa includa
cursuri introductive 1n tehnologia alimentara, acoperind aspecte precum automatizarea, [oT,
trasabilitatea si controlul calitatii. Aceste cursuri sunt esentiale pentru o pregatire practica.

e Formarea competentelor digitale aplicate: La nivel preuniversitar, cursurile de tehnologie si
TIC (Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor) ar trebui adaptate pentru a include module
specifice industriei alimentare si alimentatiei publice, axandu-se pe utilizarea echipamentelor
digitale, analiza datelor si securitatea cibernetica.

2 Invitarea prin proiecte si colaborare

e Implementarea proiectelor practice: Elevii pot lucra pe proiecte care simuleaza situatii reale, cum
ar fi gestionarea unei mici afaceri de alimentatie publicd sau implementarea unui sistem de
monitorizare digitald a stocurilor. Aceste proiecte dezvolta gandirea critica si abilitatile practice.

e Parteneriate cu companii: Colaborarea cu companiile din industria alimentara si alimentatia
publica poate aduce stagii de practica, cursuri sustinute de specialisti din industrie si vizite de
studiu, facilitand transferul de cunostinte si experienta practica.

3 Utilizarea platformelor digitale si a resurselor multimedia

e Platforme educationale online: Folosirea platformelor de invatare online si a resurselor
interactive poate facilita accesul elevilor la continut actualizat si la cursuri specializate. De
exemplu, tutorialele video si simularile virtuale 1i pot ajuta pe elevi sd inteleaga procesele de
productie si tehnologiile de monitorizare.

e Integrarea realitdtii virtuale si augmentate: Aceste tehnologii pot simula experiente reale din
industria alimentara sau alimentatia publica, oferind elevilor o modalitate de a explora procese

si echipamente complexe Intr-un mod sigur si interactiv.
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In concluzie digitalizarea industriei alimentare si a alimentatiei publice are un impact profund
asupra Invatamantului preuniversitar, necesitdnd o adaptare constantd a curriculei si a metodelor de
predare. Sistemul educational trebuie sa ofere elevilor abilitati si competente digitale aplicabile, sa
stimuleze Invatarea practicd si sd colaboreze cu industria pentru a asigura o pregatire relevanta si
actualizatd. Imbunititirea metodelor de predare prin introducerea de proiecte practice, utilizarea
tehnologiilor moderne si adaptarea curriculei poate contribui la formarea unei generatii de profesionisti

capabili sd raspunda cerintelor complexe si digitalizate ale pietei muncii din aceste domenii.

Bibliografie

1. Schiopu L., Chiriac T., Suport curricular. Integrarea resurselor educationale digitale online in
dezvoltarea competentei de comunicare. Chisindu, 2020

2. Manole A. L.. Digitalizarea procesului educational in actualele conditii ale inovarii si ale crizei
pandemice, Universitatea ,, ARTIFEX” din Bucuresti.

3. https://mesageruldecovasna.ro/impactul-digitalizarii-asupra-educatiei/

4. https://education.ec.europa.eu/ro/focus-topics/digital-education/action-plan;
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ROLUL INTELIGENTEI ARTIFICIALE iN EDUCATIE

Prof. Boata Niculae, Liceul Tehnologic ,,Alexe Marin”, Slatina

Tita Ancuta Mirabela, Centrul Judetean de Resurse si Asistentd Educationala Olt

Termenul inteligenta provine de la latinescul intelligentia cu semnificatia ,,capacitatea de a
intelege usor si bine, de a sesiza ceea ce este esential, de a rezolva situatii sau probleme noi pe baza
experientei acumulate anterior; desteptaciune”.

Termenul inteligenta artificiald a aparut in anii '50 ai secolului trecut, dar a capatat
popularitate in prezent datoritd dezvoltarii tehnologiilor noi de stocare a datelor si a algoritmilor
avansati de procesare a datelor.

In informatica, inteligenta artificiala (IA) este inteligenta expusi de masini, spre deosebire de
inteligenta naturald, expusa de oameni si de unele animale. Inteligenta artificiald dezvolta sisteme
tehnice capabile sa rezolve probleme dificile legate de inteligenta umana

Termenul ,,inteligenta artificiala” este folosit pentru a descrie masinile care imitd functiile
»cognitive”, pe care oamenii le asociazd cu mintea umana, cum ar fi ,,invatarea” si ,rezolvarea
problemelor”. Capacitatile masinilor moderne clasificate in general ca IA includ intelegerea cu succes
a vorbirii umane, concurenta in sistemele de joc strategice cum ar fi sahul, masini care opereaza in
mod autonom, rutare inteligenta in retelele de livrare a continutului si simulari militare.

Aplicatiile bazate pe inteligenta artificiald au devenit o parte integranta a vietii noastre,
demonstrand ca tehnologia devine din ce in ce mai importanta .

Datorita progreselor in domeniul inteligentei artificiale, in ultimii ani, au aparut un numar tot
mai mare de aplicatii educationale bazate pe inteligenta artificiald. Importanta inteligentei artificiale
(IA) si a sistemelor de tehnologie de invatare adaptiva in educatie nu poate fi exagerata

Inteligenta artificiald poate fi clasificata in trei tipuri diferite de sisteme:

— inteligenta artificiald analitica;

— inteligenta artificiala de inspiratie umana;

— inteligenta artificiala umanizata.

Inteligenta artificiala analitica are doar caracteristici compatibile cu inteligenta cognitiva:
generarea unei reprezentari cognitive a lumii si utilizarea invatarii bazate pe experienta anterioara
pentru argumentarea deciziilor viitoare.

Inteligenta artificiala inspirata de om are elemente din inteligenta cognitiva si emotionald: pe
langa elementele cognitive intelege emotiile umane si le ia in consideratie in luarea deciziilor ulterioare.

Inteligenta artificiald umanizata aratd caracteristicile tuturor tipurilor de competente:
inteligenta cognitivd, emotionald si sociala, este capabild sa fie constientd de sine si este constienta

de sine in interactiunile cu ceilalti.
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Invitarea personalizati este un concept educational care se refera la abordarea educationala
ce se concentreaza pe nevoile si interesele individuale ale fiecarui elev. In loc si fie tratat ca un grup
uniform, fiecare elev este abordat ca un individ cu propriile nevoi, interese si ritm de invatare.

Aceasta implica utilizarea unor metode de predare si evaluare care iau in considerare nivelul de
cunostinte, stilurile de invatare si preferintele elevilor. Aceasta poate include utilizarea tehnologiei
educationale, precum platforme de invatare online, programe de invatare adaptiva si alte instrumente digitale,
care pot personaliza experienta de Invatare pentru fiecare elev in functie de nivelul sau de cunostinte.

Invitarea personalizati poate ajuta elevii si-si dezvolte increderea si motivatia in procesul de
invitare, deoarece se simt sprijiniti si incurajati si-si dezvolte propriile abilitati si talente. in plus,
aceasta metoda poate ajuta la abordarea nevoilor si provocdrilor specifice ale fiecarui elev, ceea ce
poate contribui la Tmbunatatirea performantelor academice si la reducerea abandonului scolar.

Continutul inteligent se refera la utilizarea inteligentei artificiale pentru a personaliza si adapta
materialele educationale in functie de nevoile individuale ale elevilor. Acesta poate include, de
exemplu, crearea de programe de invatare personalizate, adaptarea curriculumului in functie de
nivelul de cunostinte al elevilor sau crearea de teste adaptative. Poate fi creat utilizand algoritmi de
invatare automata si analizand datele despre performanta elevilor. Aceste date pot include informatii
despre notele la teste si temele de acasa, frecventa participarii la cursuri, timpul petrecut pe diferite
sarcini si alte informatii relevante.

Pe baza acestor date, algoritmii de invatare automata pot crea modele de Invatare personalizate
pentru fiecare elev. Aceste modele pot fi utilizate pentru a adapta continutul educational la nivelul de
cunostinte si nevoile fiecarui elev.

De exemplu, un program de invatare personalizat poate oferi elevilor activitati si exercitii care
se potrivesc cu nivelul lor de cunostinte si le ofera oportunitati de a avansa treptat. De asemenea,
acest program poate oferi feedback in timp real si informatii despre cunostintele elevilor pentru a-i
ajuta sa-si imbundtateasca performanta.

Continutul inteligent poate fi, de asemenea, utilizat pentru a adapta curriculumul pentru
fiecare elev. De exemplu, algoritmi de invatare automata pot identifica care sunt punctele slabe ale
elevilor si pot oferi materiale didactice suplimentare pentru a ajuta elevii sd-si Tmbunatateasca
performanta in aceste domenii.

In general, continutul inteligent poate ajuta la personalizarea experientei de invitare pentru
fiecare elev si la furnizarea de materiale didactice si feedback care sa corespunda nevoilor si nivelului
de cunostinte al fiecarui elev. Cu toate acestea, este important sa se acorde atentie protectiei datelor
elevilor si sa se asigure cd utilizarea continutului inteligent respecta principiile de etica.

Predarea imbunatatita este o altd modalitate prin care inteligenta artificiald poate fi utilizata

in educatie. Aceasta se referd la utilizarea algoritmilor de invdtare automatd pentru a Tmbunatati
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procesul de predare si invitare. In esenta, predarea imbunitatita utilizeaza datele despre performanta
elevilor si alte informatii pentru a imbunatati eficacitatea procesului de predare.

Exista o serie de modalitati prin care predarea imbunatatita poate fi utilizata in educatie. De
exemplu, aceasta poate fi utilizatd pentru a crea planuri de invatare personalizate pentru fiecare elev.
Aceste planuri pot fi create pe baza datelor despre performanta elevilor si pot fi adaptate nevoilor si
preferintelor individuale ale fiecarui elev.

Predarea imbunatitita poate fi, de asemenea, utilizatd pentru a oferi feedback in timp real
elevilor. Aceasta poate ajuta elevii sd Inteleagd mai bine cum se descurca si ce ar putea face pentru a-
si Tmbunatati performanta.

Inteligenta artificiald reprezintd un avans revolutionar in educatie, oferind oportunitati
semnificative pentru imbunatatirea procesului de invatare si predare. Personalizarea invatarii,
feedback-ul in timp real, asistenta in predare si analiza datelor sunt doar cateva dintre beneficiile
aduse de 1A 1n educatie. Cu toate acestea, este important sa Intelegem ca inteligenta artificiala nu
inlocuieste profesorii, ci 11 sprijind In activitatea lor si contribuie la cresterea performantelor si a
abilitatilor elevilor Intr-un mod inovator si relevant pentru lumea digitald in care traim.

Predarea cu ajutorul inteligentei artificiale are un potential enorm in transformarea educatiei,
facilitand personalizarea Invatarii, evaluarea automata, sprijinul in luarea deciziilor si promovarea
artificiale si interactiunea umanad, astfel incat profesorii sd joace un rol esential in ghidarea si

sustinerea elevilor pe parcursul procesului de invatare.
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MOODLE - INOVATIE S| EDUCATIE iN SECOLUL XXI

Prof. Bogdan luliana-Adelina
Prof. Pitpea Madica

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta-Turnu Severin, Mehedinti

Ultimii ani au adus cu ei o serie de schimbari in sistemul de educatie din Romania. Nevoia
de a lucra 1n online, determinanta, initial, de perioada de pandemie, se dovedeste astazi o necesitate.
Probabil, evenimentele de pe plan medical au grabit aceste transformari, insa digitalul tindea de
ceva timp sd ocupe o mare parte din viata noastra.

Oarecum reticent la inceput, corpul profesoral al fiecarei scoli, indiferent de nivel sau
locatie, devine astdzi tot mai captivat de lucrul cu platformele digitale si de prezentarea resurselor
libere. Toate acestea au fost posibile ca urmare a numarului mare de cursuri de perfectionare, dar si
dotarile prin Programul National pentru Reducerea Abandonului Scolar sau altor programe care au
contribuit la modernizarea componentelor digitale si a retelei de calculatoare.

Cu totii stim ca: ,,E-learning reprezinta interactiunea dintre procesul de predare-invatare si
tehnologiile informationale si de comunicare (TIC), acoperind un spectru larg de activitati, de la
invatdmantul asistat de tehnologie (digitald) pana la invatdmantul desfasurat in intregime in maniera
online.” Avand la baza tehnologiile multimedia, aceste platformele au o serie de avantaje, precum:

» in orice moment, dar si din orice locatie, profesorul sau elevul are acces la cunostinte

> resursele puse la dispozitia cursantilor sunt variate si atractive

» centrarea activitatii pe elev/participant

» cursantii pot colabora si invata impreuna, chiar daca fizic sunt in locuri diferite

» favorizeaza creativitatea si descoperirea de noi interpretari

» profesorul sau formatorul se poate adresa unui numar mult mai mare de elevi/ cursanti

decat in activitatea fizica

» materialele pot fi personalizate, devenind mult mai atractive pentru participanti

» materialele pot fi refolosite, fiindca informatia este stocata

» informatia poate fi modificata foarte repede

> interactiunea cu profesorul este libera, fara constrangeri

> fiecare poate invata in ritmul lui propriu

» costuri reduse de distributie a materialelor

> capacitate mare de stocare, internetul are o capacitate mult mai mare de stocare a

informatiei comparativ cu locatiile fizice sau hard discurile individuale
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> pot fi utilizate si de pe telefoanele mobile, majoritatea putand fi descarcate din: Google
Play, App Store pentru iOS, depozitul F-Droid Android FLOSS si Windows Phone Store.

Permitand interactiune sincrona si asincrona, platformele de e-learning ofera o oportunitate
celor care doresc sd obtina o formare continud. Ea nu exclude educatia clasicd, in care sunt utilizate
obiecte reale ca sursa de informare ci 1i adauga resursele virtuale .

Cum nu poate fi nimic perfect si instruirea online poate avea dezavantaje. Dinte acestea amintim:

» pregatirea unui curs online este mai costisitoare, dar si mai de duratd decat pregatirea

unui curs traditional

> lipsa unor resurse tehnologice performante si a unor conexiuni optime la retea, de joasa

performantd in ceea ce priveste sunetul, imaginile si anumite grafice poate crea probleme
in receptarea informatiei transmise

> apar unele probleme legate de contactul cu celilalt, mai ales in cazul elevilor, care refuza

sa vorbeasca, esential de multe ori pentru socializare

» nu orice curs poate fi livrat prin intermediul platformelor e-learning, mai ales cele care

presupun contactul direct

> lipsa de experienta a cursantilor in domeniul calculatoarelor

> posibilitatea aparitiei, pe plan uman, a reducerii capacitatii de exprimare verbald a

examinatului, insotitd de o pierdere a capacitatilor de prezentare-argumentare-
contraargumentare si accentuarea gradului de dezumanizare, paradoxal chiar in conditiile
in care tehnica si tehnologia au deschis noi drumuri si au oferit noi instrumente si tehnici
pentru comunicarea interumana.

Aparuta acum mai bine de 20 de ani la initiativa lui Martin Dougiamas, Moodle reprezintd o
platforma de invatare (e-learning), o resursa liberd creata sub General Public License, una dintre
cele mai utilizate licente software, care astazi este utilizatd cu succes si in scoala roméaneasca, atat in
randul profesorilor, cat si al elevilor. Acesta permite crearea site-urilor web personalizate cu acele
cursuri pe care vrei sa le desfasori si in sistem online.

De ce recurge profesorul de astdzi la aceste resurse? Este una din intrebarile inevitabile.
Réaspunsul este la indeméana noastra. Perioada ultimilor ani ne-a demonstrat cat de mult este atras
elevul de acest mediu, fiindca in acest mod el devine partas la propriile descoperiri, fiind, totodata,
implicat in actul didactic.

Spre deosebire de alte sisteme digitale open-source, Moodle, ca instrument de e-learning, a
dezvoltat mai multe caracteristici acum considerate standard pentru sistemele de management al
invatarii, cum ar fi un calendar si un caiet de note, apropiindu-se de invatarea clasica. Totodata,

trebuie amintit si faptul ca resursele puse la dispozitia elevilor intr-un curs sunt variate si atractive.
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Spre deosebire de alte instrumente e-Learning, Moodle poate fi utilizat atat de o gradinita,
cat si de o mare universitate, cu alte cuvinte, numarul de utilizatori este adaptabil nevoilor
institutionale, de la un numar mic de utilizatori, la un numar foarte mare. Chiar daca nu este singura
platforma pusa la dispozitie de o institutie de invatamant, Moodle ocupa un loc important in
educatie. Rolurile pe care le pot avea utilizatorii sunt diverse si au in vedere diferitele modalitati de
abordare ale continutului si drepturile pe care acestia le au, de la drepturi depline pe platforma, pana
la drepturi care permit doar vizualizarea unor continuturi: administrator, manager, creator de curs,
profesor, profesor fard drept de editare, cursant/student/elev,
vizitator. Toti acestia se conecteaza ca utilizatori autentificati,
ceea ce evidentiaza inca un aspect important: accesul unui 4"
utilizator este asigurat controlat si securizat cu un nume de |
utilizator si parola.

Foarte importante la un site Moodle sunt modalitatile de comunicare intre utilizatori. Astfel,
sunt puse la dispozitia utilizatorilor instrumente precum forumul (de uz general, de stiri sau de tip
intrebare-raspuns) si wiki — care permite elaborarea si accesarea unui continut comun, acestea ca
instrumente de comunicare asincrond/offline, dar si chatul ca instrument de comunicare
sincrond/online. Evident cd acestea permit o bund comunicare si colaborare intre profesor si elevii
sai, dar si intre elevi. Exista si posibilitatea de a se schimba mesaje prin intermediul mesageriei
interne, dar si prin email si de a anunta utilizatorii cu privire la evenimentele viitoare.

Indiferent de avantajele pe care le ofera aceste inovatii in lumea digitald, este indicat sa
imbinam metodele clasice de invatare si evaluare si a celor e-Learning pentru a obtine performante

in ceea ce priveste dezvoltarea competentelor educabililor.

Bibliografie:
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instruire online ”, Editura Universitatii de Vest, Timisoara, 2020
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EDUCATIA SI FORMAREA DIGITALA iIN SOCIETATEA CUNOASTERII

Prof. Bogea Marian Teodor

Liceul Tehnologic ,,Constantin Ianculescu” Cércea, judetul Dolj

In secolul XXI, competitia pentru detinerea capitalului uman calificat devine tot mai acerba,
fiind cu atat mai relevanta in contextul efectului Matthew, conform céruia diferentele intre tarile
bogate si sdrace devin tot mai accentuate. Avand in vedere era tehnologica si societatea cunoasterii
in care traim, este tot mai evident faptul ca educatia permanenta privind abilitatile si competentele
informatice este esentiala.

De aceea, este important ca cele trei tipuri de educatie, formala, non-formala si informald sa
integreze instrumente atractive si utile in vederea inducerii atitudinii favorabile, deprinderilor,
dexteritatii si competentelor aferente domeniului IT&C, in mod constient sau inconstient, pe tot
parcursul vietii. Spre exemplu, pot fi folosite aplicatii ludice cu caracter de invatare dupa principiul
gamification, unelte pentru co-creare, platforme pentru crowd-sourcing (i.e. colectarea multi-sursa a
bunurilor si informatiilor) sau retelele de socializare pentru comunicarea si colaborarea pe anumite
arii de interes. In acest fel, cunoasterea tacita (i.e. existentd in minte si ,,maini”) si explicita (ce poate
fi codificata, stocata si accesatd) poate fi transferata mai usor si firesc sau, in unele situatii, fortand in
mod prietenos limitele proprii pentru a face posibila alinierea persoanelor ,,in randul celorlalti”.

O astfel de abordare este cu atit mai importanta cu cat inovarea este un vehicul critic pentru
informatiei intre membrii societdtii. De asemenea, de subliniat este ca asigurarea coeziunii sociale si
a egalitatilor sanselor nu se poate produce cu adevdrat in aceastd epocd farda dezvoltarea
unor competente minime de operare pe dispozitivele digitale, aceastd cerintd trebuind sa fie
satisfacuta pentru toate categoriile sociale si de varsta.

Indeplinirea dezideratelor mai sus amintite nu este usor de atins, avand in vedere disparitatile
existente intre generatiile Y, Z si Alfa pe de o parte si cetatenii in varsta sau care nu au nicio pregatire
in domeniul IT&C pe de cealalta. Totusi, exista unele premise bune pentru bifarea acestora de-a
lungul timpului, avand in vedere multitudinea de ,,oferte” ce ne iau cu asalt. Unele scoli au inceput
deja sa se doteze cu mijloace inteligente (ex. table, tablete), training-urile sunt tot mai interactive si
proiectate sa integreze echipamente si tehnici moderne, societatea este tot mai dependentd de
instrumentele digitale (ex. plata online a facturilor si taxelor — cu beneficii), turismul incepe sa fie
axat pe experiente (vezi platforma AirBnb), iar realitatile curente legate de virusul COVID au
determinat ca o parte substantiald a activitatilor sa se desfasoare la distanta (ex. telemuncd). De acord,

aceste ,,oferte” pot avea si anumite dezavantaje pe termen mediu si lung.
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Educatia pentru societatea cunoasterii reprezintd forma actuald a educatiei la provocarile
societatii cunoasterii. O societate in care cunoasterea are rolul determinant, dar nu este cunoastere in
sine ci pentru sine §i pentru societate, in care cunoasterea este orientatd valoric este societatea
cunoasterii. Orientarea valoricd a cunoasterii se referd la selectarea valorilor economice, politice,
stiintifice, tehnice, culturale dupa criterii stabilite de comunitatile respective potrivit intereselor
comune, cu scopul propasirii societdtii in ansamblul ei. Tindnd cont de aceste aspecte, rolul
universitatii de astazi si de maine este pastrarea identitatii nationale, dar, in acelasi timp, asimilarea
noilor culturi, a noilor valori morale, a noilor sisteme de educatie care 1i vor permite o aliniere la
standardele europene.

Omul invata toatd viata pentru a face fatd provocarilor, se adapteaza noilor situatii si adapteaza
mediul nevoilor lui. Acest tip de educatie se numeste educatie permanenta si a fost definitd inca din
antichitatea clasica greco-romana.

Transformarile majore care au avut si au loc acum in viata economica si sociala — ceea ce se
petrece pe piata muncii — readuc in prim plan conceptul acesta de educatie permanenta care trebuie
sa fie parte din viata oricarui cadru didactic. (Logofatu, 2005)

Elevii din ziua de astazi sunt diferiti de generatiile antecesorilor lor. Majoritatea acestora, atat
din mediul urban cat si din cel rural, au deja ca obicei zilnic folosirea internetului, a email-ului, a
sms-urilor sau a retelelor de socializare de tip Facebook, Instagram sau Tik Tok. Acest mod de
comunicare se regaseste si in modul lor de a invata. Chiar daca profesorul foloseste sau nu la clasa
noile tehnologii, elevii mentionati mai sus vor folosi cu siguranta acasa aceste mijloace moderne de
informare ca sprijin pentru teme. (elearning.ro)

Totodata, explozia de informatii actuala, care permite elevilor accesarea lor printr-un singur
clic, face ca predarea clasica sa fie mai dificild ceea ce implicd o dinamizare a activitatii didactice.
De aceea rolul cadrului didactic intr-o lume predominant digitala este foarte mare si destul de greu
de indeplinit deoarece acesta trebuie sa centreze activitatea didacticd pe nevoile elevilor si sa se
asigure ca acestia vor invata tot ceea ce le este necesar.

Cert este faptul ca pe viitor, formarea online va cdpata o pondere insemnata in ce priveste
dimensiunea instructivad (transmiterea de informatii) si, mai ales, se va adresa segmentelor
populationale care deja posedda competente formate in sistemul traditional de instruire. Pentru un
matur, de pilda, e mai nimerita o participare la un curs online de perfectionare sau de reconversie
profesionald, decat o deplasare efectivd intr-un spatiu de invatare. Pentru cei aflati la inceputul
procesului educativ, prezenta in sala de clasa este indispensabila. Dar si asa, impletiri si corelatii
dintre traditional si online, 1n ce priveste sistemul normal de instruire, sunt de presupus. E de asteptat
ca, in perspectiva, ponderea administrarii unor informatii sau consemne educative pe cale virtuala,

mai ales Tn componenta lor instructiva, sa creasca si sd se permanentizeze — in beneficiul invatarii in
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sala de clasa. O viitoare ecologie a Invatarii scolare trebuie sd ia in calcul si astfel de despovarari
crono- si energo-fage — benefice si pentru educatori, si pentru educabili. ,,Nucleul dur” al relatiei
pedagogice nu va reusi sa fie Inlocuit de instrumentele informatice — chiar daca acestea isi rafineaza
performantele prin personalizare, ,,subiectivizare”, acaparare a unor calitdti socioumane.

Dar viitorul mai cuprinde si aspecte impredictibile, neprevazute, neanticipate. E bine sa lasam
loc si pentru indeterminat, nestiut, miracol. Poate cd si in asta constd frumusetea existentiala,
descoperirea, mersul nostru inainte. Nu aduce anul ce aduce ceasul. O predictibilitate absoluta,
mecanicd ne-ar transforma in ne-oameni, iar lumea ar deveni o inginerie planificatd, o masinarie
monotona, plata. Nu toate previziunile se indeplinesc si nu toate sunt benefice. Sa nu uitdm cé oracolul
din Delfi a prevazut sau indus si lucruri neconforme cu mersul firesc al lumii. Nu de astfel de
»predictori” avem nevoie. Educatia ar avea ca sarcind si pregdtirea noastrd pentru a asuma sfidari si
experiente inedite, neprefigurate, surprinzatoare. Nu tot ce se iveste pe ne-veste este de repudiat.
Continuitatea cronologica — individuald, umana — se Intdmpla si datoritd permanentizarii, adancimii,

insondabilului unor fete necunoscute aduse de viitor.
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IMPACTUL INTELIGENTEI ARTIFICIALE IN SOFTURILE
EDUCATIONALE

Prof. Calota Luminita Elena, Colegiul Energetic, Rimnicu Valcea

Incercarea extinderii utilizarii calculatoarelor la tot ceea ce poate fi solutionat de om a dus la
aparitia unui nou domeniu al stiintei calculatoarelor: inteligenta artificiala.

Inteligenza artificiald reprezinta un domeniu de cercetare a carui scop consta in studiul si modelarea
inteligentei, prin crearea de sisteme capabile sa indeplineasca activitati inteligente. Sistemul realizat nu
trebuie sa copieze in mod obligatoriu metodele si tehnicile utilizate de om pentru indeplinirea activitatilor,
importanta fiind efectuarea iefting, sigura si eficienta a activitatilor propuse. Inteligenta artificiali cuprinde
eforturile depuse pentru dotarea calculatoarelor cu capacitati, care in mod obisnuit, apartin inteligentei
umane: achizitia de cunostinte, perceptia (vizuala, auditiva), rationamentul, luarea deciziei etc. Majoritatea
cercetarilor in domeniul inteligentei artificiale efectuate la inceputul aparitiei ei s-au orientat spre rezolvarea
unor probleme usor formalizabile dar considerate ca necesitand un comportament inteligent: demonstrarea
teoremelor si jocurile. lata cateva exemple de utilizare a inteligentei artificiale: traduceri automate, roboti,
programe care joaca sah, planificare automate, recunoasterea scrisului, vorbirii, sunetului, figurii etc.

Acestea si alte oportunitati ale inteligentei artificiale pot fi aplicate cu succes in educatie.
Inteligenta artificiald a creat multe produse semnificative si impresionante chiar la acest nivel al
dezvoltarii sale. Desi nimeni nu poate prezice viitorul in detaliu, este clar ca, computerele cu un nivel
de inteligenta egal cu al omului sau mai mare vor avea un impact urias asupra vietii noastre de zi cu
zi si asupra civilizatiei viitoare.

Sistemele si domeniile in care este intalnita si va fi utilizata Inteligenta artificiala sunt urmatoarele:

Sisteme expert. Un sistem expert este format dintr-un grup de programe si o colectie de
informatii specifice, cu ajutorul carora se poate purta un dialog om-computer, in vederea rezolvarii
problemelor. Informatiile primite de la calculator sunt asemanatoare cu cele date de un expert uman
in domeniul respectiv. Sistemele expert multiplica inteligenta formalizata a unor specialisti punand-
0 la dispozitia acelor persoane al caror acces la respectivii specialisti este imposibila.

Retele neuronale - sunt sisteme care simuleaza inteligenta prin reproducerea tipurilor de
conexiuni fizice care se gasesc in creierul biologic. Din cauza limitarilor tehnologice, numarul acestor
conexiuni este foarte mic, comparativ cu cele cateva zeci de miliarde de conexiuni din creierul uman;

intelegerea limbajului natural - reprezint programarea computerelor astfel incat acestea si
inteleaga si s interactioneze cu utilizatorii in limbajul natural al acestora. La baza intelegerii limbajului
natural se afld recunoasterea vocala care transforma un dialog n text, folosind un dispozitiv special.

Agentii - sunt entitati computerizate care actioneaza in locul operatorilor umani, adunand stiri
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de pe Internet, trimitand mesaje de e-mail sau filtrandu-le pe cele primite. Desi lucreaza pe baza unor
,cuvinte cheie” si se afld incd in cercetare, agentii vor deveni foarte utili, ajutandu-si utilizatorul sa
gdseasca, spre exemplu, numai stirile sau articolele care 1l intereseaza, scutindu-1 de ore intregi de
navigare inutila pe Internet.

Roboti. Noile modele de roboti au in componenta computere programate sa ,,auda”, sa ,,vada”
si sa reactioneze la diferiti stimuli externi. Exista deja roboti care pasesc asemenea unei fiinte vii, disting
o voce din mai multe, raspunzand numai la comanda acesteia, se orienteaza in spatiu, recunoscand
obiectele inconjuratoare, aleg drumul cel mai scurt intre doua puncte si ocolesc obstacolele.

Jocurile pe computer. Dezvoltarea jocurilor si a domeniului multimedia, in general, este in
plina expansiune. La ora actuald, nu se mai poate concepe un joc fara a avea in structura elemente de
Inteligenta artificiala. Implementata corect, aceasta garanteaza o satisfactie oferita jucatorilor. Este
deja cunoscut cad programele de sah pe computer pot invinge un oponent uman.

Sistemele inteligente, respectiv sistemele expert au fost concepute pentru a rezolva o serie de
probleme din domenii largi, atat din matematica, stiinta calculatoarelor, chimie, educatie, inginerie;
cat si din geologie, medicind, drept, aparare, afaceri, muzica etc.

Utilizarea tehnologiilor moderne in procesul de invatamant este ingreunata de lipsa unor
softuri de calitate, de imposibilitatea adaptarii softurilor straine curricula scolare, de costurile foarte
ridicate, de lipsa unui personal specializat si a dotarilor corespunzatoare, de rezistenta la schimbare a
cadrelor didactice, a elevilor, a parintilor. Se asteapta ca softurile educationale sa fie o provocare din
punct de vedere cognitiv, sa fie atractive, sa motiveze elevii si sa-i transforme in participanti activi la
propriul proces de invatare.

Desi avantajele utilizarii TIC in educatie sunt numeroase, elevul nu trebuie transformat intr-
un robot care sa stie doar sa foloseasca calculatorul. El trebuie sa realizeze atunci cand este posibil
experimentele reale, deoarece ii dezvolta spiritul de observatie, capacitatea de concentrare, ribdarea,
atentia, abilitatile practice.

De asemenea, educatia nu se realizeaza numai prin simpla dezvoltare intelectuald. Tot atat de
importanta este si necesitatea educatiei pentru viata, tot ceea ce genereaza interes si cunoastere. Deci
nu se poate pune problema inlocuirii profesorului cu calculatorul.

Pentru tinerii care se afla la varsta scolii, dar nu numai pentru ei, tehnicile e-learning reprezinta
un domeniu captivant si constituic o alternativd provocatoare. Noutatea si ineditul pe care le
presupune aceastd formula de invatare lasd spatiu larg imaginatiei, dar cere totodata si abilitati
particulare si un alt gen de abordare. In educatia actuala, tehnologia are un rol deosebit de important,
impunandu-se realizarea unor softuri educationale care sa usureze procesul de invatare.

Dupa functia pedagogica specifica pe care o pot indeplini in cadrul unui proces de instruire

deosebim softurilor educationale: predare de noi cunostinge, simulare (prezentare de modele ale unor
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fenomene reale), exersare, testare, dezvoltare a unor capacitati sau aptitudini, jocuri educative.

Softuri de exersare (Drill-and-Practice). Softurile de acest tip intervin ca un supliment al lectiei
din clasa, realizand exersarea individuala necesara insusirii unor date, proceduri, tehnici sau formarea
unor deprinderi specifice; ele il ajuta pe profesor sa realizeze activitatile de exersare, permitand fiecarui
elev sd lucreze in ritm propriu si sa aiba mereu aprecierea corectitudinii raspunsului dat.

Softurile interactive pentru predarea de cunostinge noi. Softurile de acest tip creeaza un dialog
(asemanator dialogului profesor-elev) intre elev si programul (mediul) respectiv. Interactiunea poate fi
controlatd de computer (dialog tutorial) sau de elev (dialog de investigare). De reguld, un tutor preia
una din functiile profesorului, fiind construit pentru a-1 conduce pe elev, pas cu pas, in insusirea unor
noi cunostinte sau formarea unor deprinderi dupa o strategie stabilita de proiectantul softului. Daca un
tutor il obligd pe elev sd urmeze un anumit drum in invatare, softul de investigare foloseste o alta
strategie: elevului nu i se prezinta informatiile deja structurate (calea de parcurs), ci un mediu de unde
elevul poate sa-si extraga toate informatiile (atat cele declarative, cat si cele procedurale) necesare
pentru rezolvarea sarcinii propuse sau pentru alt scop, pe baza unui set de reguli.

In ultimii ani se proiecteaza si se experimenteazi medii de invitare cu o interactiune extrem
de complexa, bazatd pe utilizarea inteligentei artificiale; demersul este cunoscut sub numele de
»instruire inteligenta asistata de computer”.

Softuri de simulare. Acest tip de soft permite reprezentarea controlata a unui fenomen sau sistem
real, prin intermediul unui model cu comportament analog. Prin lucrul cu modelul se ofera posibilitatea
modificarii unor parametri si observarii modului in care se schimbd comportamentul sistemului.

Softuri pentru testarea cunostingelor. Reprezentdnd poate gama cea mai variatd, intrucat
specificitatea lor depinde de mai multi factori - momentul testarii, scopul testdrii, tipologia
interactiunii (feedback imediat sau nu) - aceste softuri apar uneori independente, alteori facand parte
integranta dintr-un mediu de instruire complex.

Jocuri educative. Softuri care sub forma unui joc - atingerea unui scop, prin aplicarea
inteligentd a unui set de reguli - il implica pe elev intr-un proces de rezolvare de probleme.

De obicei se realizeaza o simulare a unui fenomen real, oferindu-i elevului diverse modalitati
de a influenta atingerea scopului. Una dintre caracteristicile de prima importantd ale unui soft
educational este calitatea interactiunii cu utilizatorul (elevul): de ea depinde masura in care la elev se
produce invatarea. Din acest punct de vedere unele softuri sunt centrate pe elev (cuprind si sarcinile
de lucru care sa asigure invatarea), altele sunt centrate pe profesor (prezinta continuturile, dar nu-si
propun si exersarea ce poate merge pana la individualizarea demersului).

Computerul permite crearea de situatii problema cu valoare stimulativa si motivationala

pentru elevi, sau cu statut de instrument de testare a nivelului cunostintelor si abilitatilor insusite de

IR
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PREDARE, INVATARE SI EVALUARE CU TEHNOLOGII DIGITALE

Prof. Cealicu Isabela Elisa
Prof. Ceuca Diaconescu Monica

Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova, Dolj

Utilizarea noilor tehnologii digitale in cadrul procesului instructiv educativ este 0 consecinta
a deplasarii accentului de la un mediu de invatare centrat pe profesor la unul centrat pe elev, in care
profesorii nu mai reprezintd sursa principald de informatie, iar comunicarea didacticd nu se mai
bazeazd pe simpla transmitere a cunostintelor si a continutului stiintific, ci profesorii devin
colaboratori ai elevilor, surse de informatii alternative, comunicarea se bazeazda pe modelul
interactiv si tranzactional, iar elevii devin actori implicati direct in propria lor educatie.

Tehnologiile educationale moderne contribuie la amplificarea eficientei procesului de
predare — invatare prin antrenarea mai multor receptori si dezvoltarea competentelor elevilor in
utilizarea calculatorului. Eficienta tehnologiilor digitale in activitatea didactica este determinatd de
metodologia folositd de cadrul didactic pentru integrarea acestuia in procesul educational. Atat
succesele cat si insuccesele in pregatirea teoretica si practica a elevilor sunt determinate, in bund
parte, si de modul 1n care fiecare cadru didactic stie sa foloseasca potentialul didactic al mijloacelor
de invatimant. In ultimii ani, progresul in domeniul inteligentei artificiale (IA) a inceput si
revolutioneze diverse aspecte ale vietii noastre, inclusiv educatia. Predarea cu ajutorul inteligentei
artificiale a devenit o tendinta in crestere, avand potentialul de a aduce imbunatétiri semnificative in
procesul de invatare. Acest articol exploreaza modul in care inteligenta artificiala poate fi integrata
in predare si beneficiile aduse atat profesorilor, cat si elevilor.

Integrarea Inteligentei Artificiale (IA) in procesul de invatdmant poate aduce numeroase
beneficii si imbunatatiri semnificative. lata cateva modalitati concrete in care IA ar putea fi integrata:

Chatboti educationali: Acestia sunt roboti de conversatie specializati in educatie, care pot
raspunde la intrebdri frecvente sau oferi sfaturi pentru cursanti. Pot fi utilizati pentru a sprijini elevii
care studiaza de acasa sau pentru a oferi asistentd pentru munca de la domiciliu.

Asistenti virtuali pentru profesori: Inteligenta artificiald poate fi utilizatd pentru a ajuta
profesorii in gestionarea sarcinilor repetitive si in colectarea datelor de Tnvatare. Asistentii virtuali
pot gestiona administrarea claselor si a listelor de verificare, ajutdnd astfel profesorii sa
economiseasca timp si sa se concentreze mai mult pe predarea efectiva.

Sisteme de analiza a datelor de nvatare: Acestea sunt instrumente de analiza a datelor care

colecteaza informatii despre performanta elevilor si oferd feedback personalizat si recomandari de
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imbunatatire a performantei. Aceste sisteme pot fi utilizate pentru a monitoriza progresul elevilor si
pentru a identifica rapid problemele.

Jocuri educationale bazate pe inteligentd artificiald: Jocurile pot fi utilizate pentru a face
invatarea mai interactiva si distractivd, oferind In acelasi timp o experientd educationald bogatd. Cu
ajutorul inteligentei artificiale, jocurile pot fi personalizate in functie de nivelul de cunostinte al
elevilor si pot oferi feedback individualizat.

Sisteme de traducere si interpretare automata: Acestea pot fi utile pentru a ajuta elevii care
vorbesc o limbd strdind sa Inteleagd lectiile si materialele de studiu. Astfel, ei pot accesa resurse
educationale Intr-un mod mai usor si mai eficient.

Indicam, in continuare cei mai utilizati chatboti in procesul educational:

1. Duolingo — acest chatbot educational ofera cursuri de limba strdind personalizate, care se
adapteaza nivelului si ritmului de invatare al fiecdrui utilizator. Folosind inteligenta artificiala,
Duolingo poate oferi feedback instant si Indrumare, ajutand utilizatorii sa 1si Tmbunatiteasca
abilitatile lingvistice.

2. Grammarly — acest chatbot este specializat in corectarea gramaticii si ortografiei in timp
real. Folosind algoritmi de inteligenta artificiala, Grammarly poate identifica si corecta greselile
gramaticale, oferind in acelasi timp sugestii de stil si ton.

3. Brainly — acest chatbot educational este destinat elevilor si i ajuta sa primeasca raspunsuri
rapide la intrebdrile lor legate de materiile scolare. Utilizand inteligenta artificiald, Brainly poate
conecta elevii cu alti utilizatori care au experientd Tn domeniul respectiv si pot oferi raspunsuri bune.

4. Coursera — acest chatbot educational oferd cursuri online, care acoperd o gama larga de
subiecte. Folosind inteligenta artificiala, Coursera poate personaliza cursurile pentru fiecare cursant
in functie de nivelul lor de cunostinte, oferind feedback individualizat si recomandari.

5. Knewton — acest chatbot educational oferd materiale de invatare personalizate pentru
elevi si studenti, prin intermediul unei platforme digitale. Utilizand inteligenta artificiala, Knewton
poate adapta cursurile si testeaza nivelul de cunostinte al utilizatorului, oferindu-le astfel o
experientd educationald personalizata.

Existda multi asistenti virtuali pentru profesori care pot ajuta la gestionarea sarcinilor
repetitive. Enumeram cateva exemple:

Gradescope — este un asistent virtual care ajutd profesorii sid gestioneze sarcinile de
corectare a lucrdrilor studentilor. Cu ajutorul acestui asistent, profesorii pot gestiona mai eficient
notele si feedback-ul, economisind timp si efort.

Otter.ai — este o platforma de inregistrare si transcriere a lectiilor, care poate fi folosita
pentru a inregistra si transcrie automat lectiile. Profesorii pot utiliza aceastd platformad pentru a

gestiona mai eficient notele si pentru a oferi feedback In urma examindrii transcrierii.
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Remind — este o aplicatie de mesagerie conceputd pentru profesori, care poate ajuta la
gestionarea comunicatiilor cu elevii. Profesorii pot utiliza aceasta aplicatie pentru a trimite mesaje si
notificari catre cursanti, pentru a organiza intalniri si pentru a gestiona sarcinile repetitive.

Existd, de asemenea, si jocuri educationale bazate pe inteligentd artificiala disponibile
pentru biologie si matematica:

DragonBox — este un joc educational disponibil pentru dispozitive mobile, care ajuta elevii
sa invete algebra. Jocul este conceput astfel incat sa fie intuitiv si distractiv, oferindu-le elevilor o
modalitate diferitd de a Invata si a-si consolida cunostintele de matematica.

Happy Atoms — este un set de jucarii fizice si o aplicatie mobila care ajutd elevii sd invete
chimie. Elevii pot folosi jucariile fizice pentru a construi molecule, apoi pot utiliza aplicatia mobila
pentru a vizualiza moleculele si pentru a Invata despre proprietatile si comportamentul lor.

Kahoot! — este o platforma de jocuri educationale care poate fi utilizata in diferite subiecte,
inclusiv biologie si matematicd. Profesorii pot crea jocuri personalizate sau pot utiliza jocuri
preexistente pentru a ajuta elevii sa-si exerseze cunostintele si sa-si consolideze invatarea.

Foldit — este un joc de puzzle care i ajutd pe elevi sa inteleaga cum functioneaza proteinele
si sd Tnvete despre biochimie. Jucatorii trebuie sd manipuleze structuri proteice pentru a rezolva
puzzle-uri si pentru a ajuta la descoperirea unor noi forme de proteine.

Analizand toate cele prezentate putem afirma cd avantajele si dezavantajele utilizarii
inteligentei artificiale in predare sunt multiple, printre care:

Avantaje

Personalizarea invatarii: Inteligenta artificiala poate fi utilizata pentru a adapta programul de
invatare la nivelul si ritmului de invatare al fiecarui elev. Astfel, elevii pot beneficia de o invatare
mai eficienta si personalizatd, adaptata nevoilor lor individuale.

Accesibilitatea: Inteligenta artificiala poate ajuta la eliminarea barierelor pentru elevii cu
nevoi speciale, cum ar fi cei cu dizabilitati vizuale sau auditive, prin intermediul tehnologiei de
asistentd precum recunoasterea vocala si sintetizatoare de voce.

Feedback imediat: Cu ajutorul inteligentei artificiale, elevii pot primi feedback imediat pe
baza performantelor lor, ceea ce poate ajuta la Tmbunatatirea procesului de Tnvatare.

Economisirea timpului: Inteligenta artificiala poate fi utilizatd pentru a automatiza sarcinile
repetitive si pentru a economisi timpul profesorilor, astfel incat acestia s poata fi mai concentrati
pe activitdtile care necesitd interventia umana.

Dezavantaje

Dependenta de tehnologie: Utilizarea inteligentei artificiale poate conduce la dependenta

elevilor de tehnologie si poate incuraja lipsa de comunicare si colaborare interpersonala.
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Erori ale tehnologiei: Tehnologia poate fi imperfecta si poate produce erori, ceea ce poate
conduce la confuzie si frustrare pentru elevi si profesori.

Lipsa de interactiune umana: Interactiunea umana poate fi esentiald pentru procesul de
invatare, iar utilizarea inteligentei artificiale poate reduce oportunititile de interactiune si
comunicare intre elevi si profesori.

Costuri ridicate: Implementarea inteligentei artificiale in procesul de invatare poate fi
costisitoare si poate necesita investitii semnificative in infrastructurd si formare.

in concluzie

Predarea cu ajutorul inteligentei artificiale are un potential enorm in transformarea educatiei,
facilitand personalizarea Invatarii, evaluarea automata, sprijinul in luarea deciziilor si promovarea
artificiale si interactiunea umana, astfel incat profesorii sd joace un rol esential in ghidarea si
sustinerea elevilor pe parcursul procesului de invatare.

Instrumentele digitale si tehnologia le dezvolta elevilor abilitati auto-didactice eficiente de
invatare. Acestia devin capabili sa identifice ceea ce au nevoie pentru a invata, gasesc si utilizeaza
resursele online, si aplica informatiile inclusiv la scoald, la teme si proiecte. Acest lucru le sporeste
eficienta si productivitatea. Pe 1angd implicarea mai mare a elevilor, instrumentele si tehnologia
digitald dezvolta abilitati de gandire critica, care stau la baza dezvoltarii rationamentului analitic.

Deoarece domeniul tehnic este in continud dezvoltare, apar o multime de informatii noi,
dobandirea abilitatilor elevilor in accesarea informatiilor ar trebui sa fie obiectivul principal al
educatiei, nu doar si le ofere informatia in sine. Prin urmare, decat sa-i facem pe elevi sa memoreze
continutul, ar trebui sa le dezvoltim abilitatile necesare pentru rezolvarea problemelor aparute in
diferite situatii cu care se pot confrunta, de a accesa si prelucra informatii din domeniu.

Cu toate acestea, este important sa se abordeze utilizarea tehnologiei in mod responsabil si
echilibrat, pentru a evita dependenta excesivd de dispozitive si pentru a mentine o comunicare
autentica intre elevi si profesori. In plus, nu toti elevii au acces la echipamente si conexiuni la
internet, asa cd este important sa se ia in considerare diferentele in accesibilitate si sa se asigure ca

toti elevii beneficiaza de avantajele tehnologiei in procesul de predare.
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FOLOSIREA APLICATIILOR DIGITALE iN PROCESUL DE PREDARE

Prof. Ceausu Geta Cristina

Colegiul Energetic/Scoala Gimnaziala ,, Take lonescu”, Ramnicu Vilcea, Valcea

Procesul de digitalizare, accelerat de pandemie, a condus la noi oportunitati, dar este important
ca cadrele didactice sa cunoasca cele mai bune practici cheie atunci cand transfera continut offline
intr-un curs online. Abordarea lor ar trebui s ramana centratd pe elev si, pentru a face acest lucru, ar
trebui dobandite si utilizate competente suplimentare, atat predarea/ invatarea cat si evaluarea
reprezinta o parte importantd a procesului de nvatdmant. Ele au drept scop identificarea si masurarea
obiectivelor atinse, precum si reglarea si eficientizarea procesului instructiv — educativ.

Sistemul de invatamant formal se bazeaza pe curriculum (continut), care trebuie invatat de
catre elevi. Tehnica de invétare sau predare a acestui continut este metoda, iar fiecare metoda are
avantaje si dezavantaje atat pentru elevi, cat si pentru profesori. Cea mai utilizata metodd de cétre
educatori este prelegerea deoarece este avantajoasa din punct de vedere al timpului, desi este centrata
pe instructor, de obicei unidirectionald (de la instructor la elevi), si de aceea este plictisitoare pentru
elevi si creeaza probleme de motivatie

De aceea cautdm diverse modalitati de integrare a tehnologiei prin intermediul retelelor de
socializare, precum si platforme educationale diversificate, atractive, care sa starneasca interesul
elevilor in procesul de predare — invatare — evaluare.

Pentru multi profesori, tranzitia la predarea virtuala a fost o experienta pozitiva de ,,invatare prin
practicd”, atat in utilizarea platformelor tehnologice, cat si in imbunétatirea tehnicilor de predare (de
exemplu, prin addugarea de chestionare si utilizarea mai multor instrumente pentru explicatii).
Profesorii au folosit mai multe platforme, in functie de pedagogiile implementate si de nevoile de
invatare ale elevilor. Potrivit profesorilor, Zoom a facilitate mestesuguri si proiecte interactive; Kahoot
a fost bun pentru motivatie si implicare, in timp ce videoclipurile de pe YouTube au facilitat intelegerea.
In general, a fost necesari o combinatie de platforme pentru a crea un mediu de invatare eficient.

Platforma colaborativa reprezintd un spatiu digital accesat in mod securizat, care faciliteaza
lucrul colaborativ intr-un mediu educational controlat. Platforma poate fi localizata in mediul online,
accesatd prin Internet sau poate fi locald, gestionata printr-o retea.

Mediul de lucru este un mediu controlat, identitatea celor care posteaza este cunoscuta, fiecare
mesaj sau material distribuit fiind avizat. Multe dintre materialele postate si activitatile educationale
desfasurate pot fi vizibile si pentru parinti. Platformele colaborative apropie mediul scolar de elevi,

facilitdnd procesul de invatare prin mijloace extrem de moderne, pe placul acestora.
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O parte din aplicatiile si platformele colaborative pe care le-am descoperit si le-am folosit
sunt urmatoarele:

= Google — Classsroom reprezinta un serviciu gratuit pentru unitatile de invatamant si permite
gestionarea unei clase de elevi. Aceasta aplicatie permite crearea, corectarea si verificarea
temelor in mediul online. De asemenea, cu ajutorul acestui tip de aplicatie, profesorii pot vedea
chiar Tnainte de a ajunge 1n sala de clasd cine si-a terminat tema si pot oferi feedback direct
fiecarui elev, pot posta anunturi si intrebari. In acest mod, comunicarea la clasi devine mult
mai eficienta si se poate extinde si in afara orelor de curs.

= Google Jamboard este un mod de vizualizare foarte usor al unor raspunsuri scurte, toti elevii
putand vedea toate raspunsurile date pe post-it-uri virtuale. Prin aplicatia Jamboad, profesorul
poate pune o intrebare din lectia de zi, iar elevii, prin utilizarea post-it-urilor pot trimite in cel
mai scurt timp, raspunsul la intrebarea profesorului. De asemenea, profesorul poate grupa
tipurile de raspuns in doud categorii: raspunsuri corecte si raspunsuri gresite.

= Google Forms este o aplicatie care permite conceperea unor formulare ce pot fi utilizate pentru
a obtine feedback, dar si crea teste scrise. Acest tip de aplicatie permite profesorului sa includa
imagini sau video ca material sugestiv sau de reflectie pentru elevi. Elevii pot primi din partea
profesorului intrebari deschise, cat si inchise, cu mai multe variante de raspuns, sau nu. Functia
Quizz permite oferirea de feedback prompt.

= Kahoot reprezinta o platforma gratuita cu ajutorul careia pot fi create teste interactive, elevii
avand posibilitatea de a ajunge ei insisi profesori si de a lansa intrebari.

= Wordwall este o aplicatie foarte des utilizata in realizarea de chestionare, teste de evaluare initiala,
continud si sumativa si utilizeaza mai multe tipuri de sabloane: chestionar, roata aleatoare, gaseste
perechea, deschide caseta, rearanjeaza, chestionar concurs, adevarat au fals, etc.

» Geogebra — este o aplicatie destinata predarii matematicii la clasa foarte interesantda si
interactiva, prin care elevii pot intelege foarte usor modul de constructie al corpurilor
geometrice in spatiu si rotirea acestora.

= Padlet este o aplicatie colaborativa, care permite elevilor sa creeze proiecte, materiale si sarcini
de lucru pentru diverse discipline. E o formad de evaluare formativa si dezvolta spiritul de
echipad, interactiunea. Aduce satisfactii si poate oferi feedback imediat in orice activitate.

= Genially - este o platforma online care permite crearea de infografice, video, ghiduri, imagini
si prezentari digitale colorate, artistice si creative, dar si jocuri, teste distractive online. Cu toate
ca platforma nu este In limba roména, aceasta este foarte intuitiva ce permite sd lucram in ea
fara a cunoaste foarte bine limba englezad. Toate instrumentele oferite de platforma Genially

sunt extrem de utile atat pentru cadrele didactice cat si pentru elevi.
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* Mindomo — este o aplicatie disponibila prin orice browser folositd pentru crearea hartilor
conceptuale . Poate fi folosit pentru a dezvolta idei si pentru a face brainstorming interactiv, cu
functii inclusiv partajarea, colaborarea, gestionarea sarcinilor, prezentarea si publicatia
interactivd pe web. Existd, de asemenea, versiuni desktop offline pentru Windows, Linux si
Mac si versiuni de aplicatii atat pentru Android, cat si pentru i0S. Utilizatorii Tnregistrati pot
crea si colabora 1n timp real pe harti mentale, in timp ce utilizatorii neinregistrati pot vizualiza
hartile partajate cu ei. Software-ul oferd, de asemenea, modalitati de a crea prezentari,

= Math Playground este un site popular de invatare, plin cu jocuri de matematica, puzzle-uri logice,
videoclipuri cu instructiuni pas cu pas, practicd de matematica si o varietate de probleme.

Produsele elevilor sunt cea mai bund dovada a calitdtii educationale, iar creativitatea pe care
tehnologia iti permite sa o exprimi este ceva despre care profesori din diverse colturi ale lumii vorbesc
in mod constant intr-un sens pozitiv.

De aceea, indiferent de aplicatiile pe care le vom utiliza, important este sa stabilim punti
afective de comunicare, sa transformam invatarea online/ hibrid/traditionala intr-o oportunitate, sa
gdsim partea buna si echilibru intre ele.

Predarea online nu inseamna doar transferul instrumentelor folosite n timpul orelor in
persoana pe o platforma digitald, ci Tnseamna cautarea celor mai bune solutii pentru a face ceea ce
este predat online captivant si interactiv.

Asadar, din punctul meu de vedere, invatarea pe platforme online reprezinta o continuare si o

completare a Tnvatamantului traditional, insd nicidecum o inlocuire a acestuia din urma.

Bibliografie:
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EDUCATIA DIGITALIZATA, CHEIA SUCCESULUI
PENTRU GENERATIA DE MAINE

Prof. Dita Elena, Liceul de Industrie Alimentara Craiova, Dolj

Digitalizarea educatiei este o necesitate a zilelor noastre pentru a asigura un invatdmant de
succes. Chiar si in afara contextului pandemiei, educatia digitald a devenit, pe an ce trece, 0 nevoie
tot mai mare atat pentru profesori cat si pentru elevi. Pandemia a acutizat insa aceastd nevoie si a
adus-o pana la un nivel vital pentru orice societate si pentru orice sisteme educationale din lume.

In ultimii ani a avut loc o schimbare majord privind modul in care scolile noastre abordeaza
tehnologia. Transformarea procesului educational si evolutia catre scoala digitald necesita
asigurarea accesului la instrumente digitale de studiu pentru elevi si personalul didactic, intr-un
mediu care sd permitd colaborarea si comunicarea eficientd intre toate partile implicate.

Educatia digitala presupune, pe deoparte, un set de cunostinte pe care un individ trebuie sa
le aiba cu privire la utilizarea unui sistem digital, adica sa fie capabil sa foloseasca functionalitatile
minime ale acestuia. Pe de alta parte, educatie digitald se refera deseori si la niste metode digitale
care sa inlocuiasca metodele clasice pe care invatamantul le-a folosit dintotdeauna.

In clasa viitorului, profesorii si elevii folosesc intuitiv si in detaliu toate functiile si resursele
echipamentelor si tehnologiei de top, pentru procese de predare-invatare-evaluare atractive si
eficiente. Aparitia unor dispozitive si servicii mobile mai usor de folosit si mai accesibile, alaturi de
dorinta de a adapta educatia la generatia de copii ,,digitali”, cu asteptari complet noi in ceea ce
priveste procesul de invatdmant, a dus la schimbarea semnificativd a felului in care se intelege si se
practica actul de invatare, la scoala. In loc si foloseasca tehnologia doar ca pe un instrument
aditional la mijloacele traditionale de predare si invétare, multe scoli folosesc tehnologia pentru a
influenta in mod pozitiv actul educational. Mai mult, in loc sd o foloseasca inainte sau dupa ore,
multe cadre didactice folosesc tehnologia in timpul orelor pentru a stimula interactiunea cu si dintre
elevi si a obtine rezultate mai bune. Lectiile interactive 1i determind pe educati sa 1si doreasca sa
participe activ la ore. Pentru a tine pasul cu o astfel de generatie de copii si adolescenti, cadrele
didactice trebuie sa fie deschise la schimbare. Elevii care folosesc tehnologia digitala pentru a
invata devin mai implicati in acest proces si sunt mai interesati sa-si dezvolte baza de cunostinte,
poate fara sa-si dea dau seama, pentru cd invatd Intr-un mod activ, angajat si implicat. Deoarece
invatarea digitala este mult mai interactivd, mai usor de retinut si asimilat decat manualele
voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea reprezinta un context mai bun, care ofera o
perspectivad mai largd si activitdti mult mai atractive decat metodele traditionale de invatdmant.

Acest lucru ii ajutd pe elevi sd se conecteze mai bine cu materialele de studiu. Instrumentele si
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tehnologia digitala ofera bucurie copiilor, precum si numeroase beneficii in ceea ce priveste dezvoltarea
cognitivd a copilului. Astfel, orele de la clasa sunt mai eficiente, punandu-se accent pe dezvoltarea
materiei prin discutii si angajarea in activitati care au la baza comunicarea si cooperarea intre elevi.
Ajutand copiii sa gandeasca 1n afara cadrului traditional si rigid de invatare, prin instrumente si metode
digitale, le este stimulata creativitatea si le ofera sentimentul de incredere in propriile capacitati.

Invitarea digitald nu numai ci permite elevilor si acceseze tot mai multe informatii, dar pot si sa
se asigure cd informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a ajuta fiecare elev sa
invete in cea mai eficienta manierd, este cel mai important beneficiu al Invatarii digitale.

Instrumentele si tehnologia digitald ofera profesorilor sansa de a impartési rapid informatii
cu alti profesori, in timp real. Prin Imbratisarea dispozitivelor digitale si a invatarii conectate, salile
de clasd din intreaga lume 1si sporesc abilitatile de invatare, experienta educationald si comunicare.

Educatia digitala prezintd o serie de avantaje pentru care se recomanda realizarea ei in scoli.
Ca avantaje putem aminti:

» Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociala rapida;

» Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor;

> Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare;

» Constientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea;

> Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a rezultatelor, de
realizare de grafice, de tabele;

> Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independenta;

» Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea in functie de secventa anterioara;

» Stimularea gandirii logice si a imaginatiei;

» Metode pedagogice diverse;

In concluzie, nu putem neglija faptul ci aceastd generatie de copii si adolescenti se identifica
cu dispozitivele electronice in era Internetului. Pentru copiii mai mici, este un joc atractiv, iar pentru
cel mari, interesati si motivati, reprezintd sursa de informare, modul sigur de a rezolva orice problema,
de a invata si de a fi evaluat. Daca putem determina modul in care sa ,trezim” interesul elevului

pentru studiu, atunci, resursele web apar pline de beneficii, avantaje 1n fata invatdmantului traditional.
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DIGITALIZAREA SI PROCESUL EDUCATIONAL

Profesor Dobrete Florentina Adina,

Colegiul National de Informatica Matei Basarab, Rimnicu Valcea

Lumea se caracterizeaza printr-0 evolutie rapida si imprevizibila a stiintei si tehnicii, generand
0 gigantica miscare de idei, de inventii si descoperiri, 0 crestere exponentiala a informatiei si a
tehnologiilor de varf toate acestea ducand catre informatizarea societatii.

In aceasta perspectiva, educatia si invatamantul trebuie reinnoite, completate, adaptate spre o
permanentd dezvoltare si creatie in activitatea didactica.

Sistemul de invatdmant romanesc opereaza cu cele opt competente-cheie europene,
competenta digitald fiind una dintre cele opt competente-cheie europene ce presupune: alfabetizare
digitald, comunicare si colaborare, alfabetizare media, creare de continuturi digitale, siguranta (stare
de bine/ confort in mediul online si competente de securitate ciberneticd), respectarea proprietatii
intelectuale, rezolvare de probleme, gandire critica.

In aceastd acceptiune, prioritatea invitimantului o constituie informatizarea, softul
educational, reprezentat de programele informatice special dimensionate in perspectiva predarii unor
teme specifice, ceea ce reprezintd o necesitate evidenta.

Astfel, pentru elevi, scoala viitorului trebuie sa promoveze o educatie de calitate si sa fie axata
pe valori 1n care elevii sa creadd, in care sa se regdseascd, indeplinind doud conditii, fundamentale
din punctul lor de vedere: scoala viitorului trebuie sa le placa si sé fie eficienta.

Promovarea sdnatatii si a starii de bine a elevului determina de asemenea o dezvoltare optima
din punct de vedere somatic, fiziologic, mintal, emotional, social si spiritual.

Pentru dezvoltarea creativitatii in procesul educational, elevul trebuie incurajat sd gandeasca
independent, sa isi asume riscuri si responsabilitdti in demersul sau spre formare intelectuala.

Un obiectiv important este acela de a dezvolta capacitatea de a 1nvata, de a dobandi
competente, Tnvatamantul modern avand ca sistem de referintd competentele generale si specifice pe
care trebuie sa le dobandeasca cel ce invata — elevul — pe parcursul si la finele unui ciclu de instruire,
al unui an de studiu.

Tehnologia a transformat modul in care Tnvatdm si predam, deschizand noi orizonturi de
oportunitati si provocari pentru sistemul educational. De la silile de clasa traditionale la platformele
de invatare online, inovatia digitala a adus accesibilitate la educatie in locatii si comunitati care altfel
ar fi fost excluse.

Continutul si ritmul de invatare este adaptat in functie de nevoile individuale ale elevilor,

fiecare elev putand invata in propriul sau ritm, sporind astfel eficienta procesului de invatare.
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Tehnologiile precum inteligenta artificiala (IA) pot analiza performanta elevilor si pot sugera resurse
sau activitati pentru a-i ajuta sa-si dezvolte punctele slabe.

Aplicatiile interactive, jocurilor educationale si platformelor multimedia, au transformat
invatarea plictisitoare si greoaie intr-o invatare mai captivantd si mai atractiva pentru elevi. Prin
utilizarea elementelor vizuale si interactive, educatia devine mai usor de inteles si de retinut. Acest
lucru stimuleaza si 1i motiveaza pe elevi sa participe activ la procesul de invatare.

Insa, uneori accesul la tehnologie si internet rimane limitat sau inexistent, ceea ce poate crea
inegalitati, sau poate crea dependenta si elevul sa piarda abilitatea de a gandi critic sau de a
interactiona 1n lumea reala.

Dezvoltarea procesului educational prin digitalizare impune adaptarea cadrelor didactice la
noile tehnologii si la metode de predare noi pentru a putea profita la maximum de beneficiile inovatiei
digitale si deci apare nevoia de formare continua a acestora.

Un dezavantaj al resurselor digitale este faptul ca nu tot continutul disponibil online este de
inalta calitate sau verificat stiintific, ceea ce poate duce la invatarea informatiilor incorecte sau
neactualizate.

De aceea, un rol important in educatia digitala il au platformele educationale: crearea claselor
virtuale, distribuirea unor materiale in format electronic, editarea unei lectii interactive, utilizarea unei
table virtuale, acordarea unui feedback imediat scris sau vocal.

Din perspectiva abordarii mediului de educatie digitala putem spune ca resursele educationale
deschise (RED) sunt instrumente si aplicatii care permit elaborarea unor resurse sigure care faciliteaza
invatarea si evaluarea, eficientizand predarea.

Folosirea noilor tehnologii digitale in procesul educational are un impact semnificativ asupra
modului in care invatam si predam. Resursele digitale folosite responsabil ofera oportunitatea

imbunatatirii si accesibilitatii unei educatii de calitate.
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1. lonescu M., Radu I. — ”Didactica moderna”, Editura Dacia, Cluj — Napoca, 2001,
2. Alois Ghergut - “Management general si strategic in educatie”, Ed. Polirom, Iasi, 2007;
3. I. Cerghit — “Sisteme de instruire alternative”, Aramis, Bucuresti, 2002.
4. lonescu, Miron — “Inovafia in educafie si in invatamdnt”, revista ,,Invatimantul primar”

nr.2-3/2003, Editura Miniped, Bucuresti.

42



UNDE SUNTEM SI CE URMEAZA

Prof. Ghivercea Valeria
Prof. Vasile Laura Alina

Liceul de Industrie Alimentari, Craiova, Dolj

Viitorul educatiei este aici si este alimentat de Al. Anul 2023 a inregistrat o crestere globala
remarcabild in adoptarea Al, determinata de disponibilitatea si gradul de constientizare tot mai mare
a instrumentelor acesteia, care in educatie diferd considerabil intre tari ca reflectie la provocarile si
oportunitatile unice, precum si cultura locald, politicile si nevoile societatii. De la asistentii virtuali
precum Siri si Alexa, de la lansarea ChatGPT pentru public, pand la masini cu conducere autonoma,
Al a revolutionat totul. In viitor, va provoca pierderi de locuri de munca, schimbari de comportament,
realitati incetosate...

Fara o informare corecta este destul de usor sa crezi ca IA devine foarte ,,smart” si ca va prelua
controlul asupra orice vrea ea, inclusiv asupra locului de munca. Eu, personal, ma astept ca progresele
in IA sa aibd un mare impact asupra pietei de munca prin noile cerinte de competente si prin noile
practici de predare si de invatare.

Daca, adnotarea Al poate imbunatati modul in care invatdm si preddm, educatorii mai sunt
inca o forta motrice in spatele adoptiei acesteia? . In trecutul nu prea indepartat, educatia depindea
in principal de carti, tabele si dedicarea atat a profesorilor, cat si a elevilor. Cu toate acestea, in ultimii
ani, ceva extraordinar a Inceput sa transforme sdlile de clasa: integrarea Inteligentei Artificiale
demostrand ca ea in educatie nu este viitorul, este prezentul. Calatoria cu ea in educatie abia incepe,
iar potentialul de schimbare pozitiva este imens, asa ca adesea ne trebdm cum vom evalua munca
elevilor? Continutul generat de Al seamadnd cu muncad umana reala, dar majoritatea lui poate trece cu
usurinta de verificatorii de plagiat, deci care va fi alternativa? Va exista un verificator Al pe care noi,
in calitate de educatori, 1l putem folosi? Profesorii vad potentialul de a personaliza invétarea si de a
reduce presiunea asupra sarcinilor de lucru dar, ei vad, de asemenea, riscuri, inclusiv in faptul ca
elevii nu recunosc erorile, plagiatul si dependenta excesiva de dispozitive. Cu toate astea, peste 70%
dintre ei sunt optimisti cu privire la rolul Al in educatie ca subiect si ca instrument.

Decti, va inlocui si rolul meu de profesor intr-o zi? Mai este nevoie de profesori in viitor? Este
o imagine in continud schimbare si una care, fard indoiala, va face ca profesorul sa arate diferit, dar
putem fi siguri cd diferentele de abordare a sistemelor de management al Invatdrii bazate pe
inteligenta artificiala si cdile de invatare care pot testa, nota si evalua progresul elevilor, posibil ca nu

vor continua in maniera asta . In timp ce unii ar putea fi mai bine plasati pentru a profita de noi
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oportunitati, altii pot pierde abilitatile cheie care ar putea agrava probleme precum dezinformarea ,
sau s-ar putea sa nu aiba deloc acces la astfel de instrumente, exacerband si mai mult decalajul digital.

IA nu inlocuieste complet profesorul, ci il ajutd pe acesta sa ofere recomandari de invatare
personalizata si feedback instantaneu fiecarui elev. Cat de neutri sunt algoritmii sai fatd de gen, rasa,
religie etc.?Cat de mult ar trebui sd permit elevilor sd foloseasca Al in procesul de invatare, fara a
avea surprizd ca atunci cand vor intra insa in sala de clasd, cel mai probabil sd descopere ca
algoritmii au ajuns acolo inaintea lor?!. Inconjurata atat de optimism, cét si de scepticism fata de
implicatiile sale in societate ar trebui sa interzic utilizarea ei ? Cum in Hong Kong un curriculum Al
a fost elaborat pentru elevii din gimnaziu, si este predat din septembrie 2023?!, iar scolilor secundare
publice li se cere sa predea 10-14 ore de Al ca parte a predarii lor TIC, inclusiv ChatGPT, etica Al si
impactul social al Al. Nu va afecta dependenta excesiva de tehnologie invétarea elevilor si modul in
care creierul lor este conectat? Noile teorii despre ,,Nativii digitali si imigrantii digitali”, 1i vor
determina cu adevarat pe elevi sd invete cand tot ce trebuie sa facd pentru a gasi o informatie este sa
tasteze o Intrebare in AI? Se pare ca raspunsul este da, lucru demonstrat de Emiratele Arabe Unite
unde, scolile piloteaza o abordare interdisciplinara, cu invatarea Al incorporatd in materii inclusiv
TIC, stiinte, matematica, limba si studii sociale si Australia care a elaborat Un cadru australian
pentru IA generativa in scoli pe care 1-a lansat pentru consultare la jumatatea anului 2023 pentru a
ghida profesorii si elevii cu privire la modul de utilizare a instrumentelor Al intr-un mod sigur,
responsabil si etic. Acest lucru a fost aprobat de toti ministrii Educatiei. Al, inclusiv ChatGPT, a fost
permisa in toate scolile australiene Incepand cu 2024!

Cu toate nu mai exista limite geografice In educatie datorita IA, adoptarea tehnologiei nu este
niciodatd uniforma si exista intotdeauna riscul ca educatorii si cursantii dezavantajati sa ramana in
urma. In multe locuri, accesul la Al este o problemai secundara; accesul fiabil la internet trebuie si fie
pe primul loc... insa. realitatea, pare sa fie alta si conform celor mai recente cercetari disponibile de
la Banca Mondiala , doar 63% din populatia lumii are in prezent acces la internet. poate si de aceea
Al in educatie nu este doar o chestiune de adoptare de noi instrumente; Este o invitatie de a regandi
fundamental ce Inseamna a educa si a invata in secolul XXI.

Consider ca pe masura ce navigdm pe aceasta noua frontiera, este esential sa abordam Al cu
un echilibru de entuziasm si prudentd, sd fim proactivi in abordarea preocuparilor de eticd,
confidentialitate si echitate care pot aparea, imbratisand in acelasi timp potentialul incredibil de a
transforma educatia in bine. Introducerea Al in educatie este o problemd complexd si nu existd o
abordare universalad cu toate cd ofera oportunitdti inovatoare pentru Tmbundtdtirea sistemului
educational si a experientei elevilor in scoli. Dar sd ludm 1n calcul si rezistenta la schimbare atat din

partea profesorilor, cat si a elevilor si punerea pe agenda politica a guvernului.
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De aceea angajamentul comunitatii educationale internationale de a promova educatia Al trebuie
sa ramana vigilentd, creand un viitor in care invatarea bazata pe inteligenta artificiala sa promoveze
incluziunea, calitatea si echitatea pentru toti elevii si educatia umana centratd pe interactiune, in loc sa
incerce sd o inlocuiascd. Este necesar sa Tmbratisam tehnologia in modul corect, pentru a imbunatati

educatia pentru toti. Si educatia ar trebui sa conduca intotdeauna tehnologia, nu invers.
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EFECTELE DIGITALIZARII ASUPRA EDUCATIEI

Prof. Urucu Adriana Roxana,
Liceul Tenhologic ,,Domnul Tudor” Drobeta Turnu-Severin, Mehedinti
Prof. Grecu Ana-Maria

Colegiul National Pedagogic ,,Stefan Odobleja” Drobeta Turnu-Severin, Mehedinti

Introducerea tehnologiei in educatie nu a rezolvat niciodata — singura — problemele cu care se
confruntd educatia. Cu toate acestea, procesele de digitalizare au transformat educatia — si vor
continua sa o facd — in moduri care evolueaza, sunt complexe si adesea par sa depaseasca capacitatea
noastrd de a le analiza.

Pandemia a adus perturbari catastrofale si noi formari in predare si invatare in circumstante
de urgenta globala, care au accelerat ritmul acestei schimbari. Pandemia a accelerat, de asemenea,
mai multe ,,decalaje digitale”. In ciuda interesului rendscut pentru tehnologie in politicile, planificarea
si practica educatiei, precum si in cercetare, multe domenii care sunt esentiale pentru intelegerea
digitalizarii educatiei rdman insuficient studiate, iar dovezile existente raman insuficient Impartasite.

Digitalizarea continutului educational este un concept modern care a revolutionat modul in
care profesorii partajeaza si gestioneazad informatiile. Prin crearea versiunilor digitale ale materialelor
didactice traditionale, educatorii sunt acum capabili sa-si prezinte lectiile in mod mai eficient
studentilor intr-o maniera captivanta si interactivd. Acest articol va aduce in discutie diferitele
beneficii asociate digitalizarii materialelor didactice si modul in care aceastd tendintd transforma
educatia la nivel mondial.

,, Tehnologia poate deveni ,,aripile” care vor permite lumii educationale sa zboare mai
departe si mai repede ca niciodata,; dacd o vom permite.” - Jenny Arledge

Intram in secolul 21 1n care tehnologia nu cunoaste limite. Aceasta este faza de dezvoltare
radicald in care tehnologia preia fiecare nisa si colt. Smartphone-uri, laptopuri si tablete nu mai sunt
cuvinte necunoscute. In aceasti fazi, sistemul educational evolueazi de dragul imbunatatirii,
deoarece elevii acestei generatii nu se nasc pentru a fi limitati de limitele invatarii simple; curiozitatea
lor este vasta si nu poate fi satisfacuta cu sisteme educationale care au fost concepute mai devreme.
Daca am continua sa ne invatdm copiii asa cum i-am invatat ieri, i-am priva de ziua de maine. Vechiul
nostru sistem educational nu are capacitatea de a avea o sansa in secolul 21. Asa ca suntem obligati
sa folosim digitalizarea in sistemul nostru educational.

,wDigitalizarea este integrarea tehnologiilor digitale in viata de zi cu zi prin digitalizarea a tot
ceea ce poate fi digitalizat.” Digitalizarea este termenul in tendinte, descriind secolul 21 in cel mai

precis mod posibil. Suntem intr-o erd in care ideile fara precedent se desfasoara in industria noastra
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educationald si creeazad progresul care nu poate fi egalat de rdmanerea in urma in ceea ce priveste

tehnologia. Noua faza de invatare a inceput si implica diverse tehnici avansate precum:

Cursuri online - Vrei sa inveti o noua limba sau poate sa te instruiesti intr-un anumit curs,
dar nu ai timp sa parcurgi distanta? Cursurile online sunt dezvoltate de experti care au
competente de neegalat in domeniul lor specific si va pot oferi experienta invatarii in timp
real prin proiectarea propriului curs online.

Examene online - Digitalizarea a facut loc examenului online, facand procesul de examinare
convenabil atat pentru profesori, cat si pentru elevi.

Manuale digitale - De asemenea, predominante cu alte nume, cum ar fi manualele electronice
si textele electronice, manualele digitale ofera o interfatd interactiva in care elevii au acces la
continut multimedia, cum ar fi videoclipuri, prezentari interactive si hyperlink-uri.

Animatie - Aceasta este o abordare captivanta in care elevii invata intr-o maniera mai buna.
Oferind o reprezentare vizuala a subiectului, elevii inteleg conceptul intr-o manierd mai usor
de inteles. Chiar si cele mai dificile subiecte pot fi prezentate intr-un mod simplificat cu
ajutorul animatiei.

Acumularea de studenti pe aceeasi platforma- Cu studenti care vin din diferite regiuni,
scolile si colegiile gasesc modalitati de a dezvolta o solutie integrata pentru a satisface nevoile
educationale ale tuturor elevilor. Prin conversia intregului sistem educational la digitalizare,
utilizarea diferitelor tehnici, cum ar fi cursuri online, examene online, manuale digitale,
chestionare si note electronice, Imbunatatesc calitatea educatiei pentru studenti.

Resurse online: Conectarea elevilor cu educatorii lor- Cu o crestere mare a populatiei
studentesti in ultima vreme, pedagogia este compromisd. Din acest motiv, resursele online sunt
dezvoltate intr-un mod care le face intotdeauna disponibile profesorilor pentru a educa masele.
Ceea ce, la randul sau, imbunatateste calitatea educatiei si creste numarul de elevi alfabetizati.
Activitiati administrative: o parte integranta a industriei educationale- Avand 1n vedere
ca sistemele digitale sunt predominante in educatie, ne confruntdm cu diferite niveluri de
usurintd 1n educatia online, dar partea administrativa nu este exclusa. Pastrarea evidentelor
elevilor si mentinerea numarului lor de prezenta si de lista este o mare durere de cap, si atunci
cand elevii sunt mai numerosi decat sefii administrativi. Asa ca colegiile si scolile adopta
metode computerizate mai usoare si evitd vechile metode manuale de pastrare a inregistrarilor.

In concluzie, digitalizarea ne-a schimbat fara indoiald sistemul educational, dar nu putem

spune ca a diminuat valoarea invatarii noastre de altadata. Nici nu vrem ca ceva atat de nepretuit sa

se transforme in praf. Cea mai buna parte a digitalizarii educatiei in secolul 21 este ca este combinata

cu aspectele ambelor; invatare la clasa si metode de Invatare online. Mersul mana in mana actioneaza

ca un sistem de sprijin unul pentru celalalt, ceea ce oferd o fortdreata studentilor nostri moderni.
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Digitalizarea in educatie s-a dovedit a fi, de asemenea, metoda potrivitd pentru economisirea
resurselor. Platformele de examinare online au restrictionat utilizarea frivola a hartiei, limitand direct
taierea copacilor. In acest fel, digitalizarea industriei educationale in secolul 21 se dovedeste a fi o

binecuvantare pentru societatea noastra.
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DEPENDENTA DE TEHNOLOGIE LA COPII SI ADOLESCENTI

Consilier Scolar Hettmann Andreia Cristina

Scoala Gimnaziala ,,Iosif Moldovan” Arad, Arad

Fie cd vrem sa recunoastem fie ca nu, este foarte adevarat faptul cd lumea din ziua de azi
condusd in mare parte de tehnologie, iar beneficiile pe care le aduce, de la usurarea realizarii
sarcinilor de lucru pana la apropierea granitelor, tehnologia din perspectiva mea a ajuns sa fie un
mod de viata de care nu ne putem lipsi si care ne oferd in ziua de astazi tot ce avem nevoie.

In unele cazuri lucrurile trebuiesc privite si din cealaltd perspectiva, a dezavantajelor, care
au crescut proportional dar specialisti din intreaga lume atrag atentia ca dependenta de tehnologie
devine o problema din ce In ce mai mare in randul copiilor, elevilor incepand se pare din tot ceea ce
observ si vad incd de la varste foarte fragede, timpurii.

Din perspectiva mea ca profesor, consilier gcolar, problema dependentei de tehnologie
devine si mai complicata la varsta scolara si, In special, la adolescenta, cand gradul de independenta
al copilului creste.

Un aspect important din activitatea mea practicad de zi cu zi cu copiii, elevii in ceea ce
priveste comunicarea cu privire la dependenta de tehnologie 1l constituie si mediul copilului,
prietenii, modelul parental, iar acest lucru nu trebuie privit impartial.

De exemplu, daca copilul si apoi adolescentul are un model parental in care isi petrec o mare
parte din timpul liber 1n fata calculatorului sau in fata oricarui fel de tehnologie (exceptand situatiile
de studiu scolar individual in realizarea temelor, proiectelor, activitatilor cerute sau realizarea
anumitor sarcini la locul de munca care implicd munca suplimentara acasd), cu siguranta el va
adopta aceleasi metode, din moment ce primul sau model parintele isi desfasoara in felul acesta cea
mai mare parte din timp.

Din toate studiile de specialitate citite cu privire la efectele dependentei de tehnologie asupra
adolescentilor, dar si a adultilor, din activitatea practicd ele sunt nocive, negative si de cele mai
multe ori conduc la dezorganizarea vietii curente, la scidderea capacitatii de concentrare asupra
activitatii din clasa in timpul orelor de curs, asupra temelor, studiului individual suplimentar ducand
in principal la scdderea performantelor scolare, la pierderea relatiilor cu cei din jur si, In cazuri
extreme, chiar deces (datoritd orelor indeleungate petrecute in fata monitorului fara pauza).

Printre simptomele dependentei de tehnologie, de jocuri se numara:

o Izolarea in camera;
o Ignorarea parintilor si a prietenilor;

o Ignorarea meselor, a unui stil de viatd sdnatos, echilibrat si adecvat varstei de viata;
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o Igiena personald in sensul ca nu mai pune accent pe ingrijirea personald datorita
orelor Intregi petrecute in fata calculatorului;

o Lipsa poftei de viata, a energiei pozitive pe care ar trebui sa o aiba;

o Scaderea performantelor scolare;

o Scaderea capacitatii de concentrare la activitati, a atentiei in sarcinile de lucru etc.

Cercetarile recente sustin faptul ca un adolescent dependent de tehnologie, jocuri va deveni

un adult caruia nu 1i va placea sa invete, sd lucreze ulterior, deoarece o persoana care are timp de

jucat intre orele tarzii ale diminetilor, care sunt orele specifice gamerilor, va trebui s doarma toata

ziua pentru a fi pregatit de o noud noapte in fata ecranului.

Cu privire la diferite strategii de interventie pentru dependenta de tehnologie (calculator,

alte device-uri) sunt enumerate urmatoarele:

X/
o

X/
L X4

X/
°

X/
L X4

Managementul timpului: de exemplu, se trezeste dimineata si verifica email-ul. Adolescentul
poate fi rugat ca dupa ce se trezeste sa faca mai Intai un dus si dupa aceea isi poate verifica
email-ul.

Alarma externa: 1 se recomanda adolecentului sa 1si pund un ceas cu alarma care 1l anunta ca
trebuie sa opreasca calculatorul.

Planul de activitati: elevul 1si poate programa toate sarcinile pe o duratd determinatd de
timp.

Abstinenta: se stabileste care sunt activitatile cele mai adictive pentru elev si 1 se cere sd le
opreasca.

Cardul: se noteaza pe un card cinci probleme majore determinate de dependenta de internet
si pe altul cinci beneficii majore daca se Intrerupe utilizarea internetului.

Inventarul de activitati: se noteaza care sunt activitatile la care a renuntat elevul pentru a-si
creste timpul petrecut on-line.

Grupul de sustinere: unii elevi ajung dependenti de tehnologie din cauza lipsei vietii sociale,
a relatiilor cu cei din jur. Elevul trebuie ajutat si-si giseasca un grup de sustinere care sa
corespunda cel mai bine stilului sdu de viatd, a problemelor lui.

Terapia de familie in sensul de a educa familia in legatura cu modul in care internetul poate
deveni adictiv, precum si incurajarea familiei sa ajute copilul sa participe si la alte activitati
si sa-i asculte nevoile, sentimentele, trairile lui profunde emotionale.

In concluzie la cele descrise mai sus trebuie specificat faptul ci, dependenta de tehnologie in

randul tinerilor este un lucru cert si prezent zi de zi printre noi si printre cunostintele noastre. Iar un

ultim aspect as mentiona ca in orice dependenta primul pas spre vindecare este constientizarea.
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UTILIZAREA TEHNOLOGIEI iN REDUCEREA ABANDONULUI SCOLAR

Prof. dr. ing. Ion Paul
Prof. Ion Stela

Colegiul Tehnic de Posta si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei” Bucuresti

Impactul major pe care digitalizarea educatiei il are asupra problemei abandonului scolar
timpuriu in randul elevilor este de necontestat: prin tehnologie educatia poate fi adusd in casele
elevilor, oricat de departe s-ar situa acestea de institutia de Tnvatamant, lucru ce este deosebit de util
elevilor din zone rurale sau din comunitéti izolate, care au mari grutati in a ajunge la scola. De
asemenea, prin intermediul platformelor digitale elevii au acces la resurse educationale personalizate,
adaptate nevoilor individuale ale fiecdruia, fapt ce are ca efect imediat cresterea motivatiei acestuia
st In final reducerea abandonului scolar.

La fel de importanta consideram cd este varietatea de modalitdti de invatare oferitd de
tehnologia educationald prin jocuri educationale, lectii interactive, clipuri video, aceasta mare
diversitate de activitati care ajutd la captarea atentiei si ridica nivelul de implicare a elevului in
procesul de invatare. Cu ajutorul instrumentelor digitale, profesorii dar si parintii pot monitoriza usor
progresul elevului, pot sesiza problemele cu care acesta se confrunta si in final pot preveni abandonul
scolar prin interventii timpurii.

Prin intermediul platformelor digitale se usureaza legatura permanenta intre elevi, colaborarea
intre profesori elevi si parinti, credndu-se astfel o comunitate educationald cu rol decisiv in mentinerea
elevilor pe calea succesului scolar.

In acest context este importantd dotarea scolilor cu sili de clasa inteligente pentru predare-
invatare-evaluare, achizitionarea de computere, laptopuri, camere foto-video, imprimante, table
interactive, tablete, routere wireless, multifunctionale wireless, resurse digitale, aplicatii, softuri
educationale pentru predare-invatare-evaluare , fizic sau in mediul online. S-a dovedit clar utilitatea
tehnologiilor de tip asistiv, echipamente si softuri care ajutd copiii cu dizabilitéti sa participe la ore.

Digitalizarea 1n educatie este un pas important, un element — cheie pentru o pregétire mai buna
a elevilor. Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologicd este un proces
complex, necesar pentru pregatirea si perfectionarea resurselor umane si un element esential al
dezvoltarii, modernizarii si inovarii societatii. Utilizarea noilor tehnologii digitale este calea directa
pentru a face scoala mai atractiva pentru elevi, adaptata nevoilor si stilului lor de viata, mai eficienta
in dezvoltarea competentelor, generdnd educatie pe tot parcursul vietii.

Transformarea digitald in educatie este determinata de progresele In materie de conectivitate,

utilizarea pe scara larga a dispozitivelor si a aplicatiilor digitale, nevoia de flexibilitate individuala si

52



cererea acutd de competente digitale. Astfel, educatia digitald devine un obiectiv esential pentru
predarea-invatarea-evaluarea de inaltd calitate, accesibila si favorabild incluziunii, precum si

necesitatea unei abordari strategice privind dobandirea competentelor digitale pe tot parcursul vietii,

pentru toti actorii implicati.

Astfel, putem desprinde cateva directii de actiune strict necesare pentru realizarea cu succes a
obiectivelor privind digitalizarea in educatie:

v' Dezvoltarea de competente digitale la toate nivelurile de invatamant, prin discipline de
specialitate, si activitati formale si non-formale;

v Schimb de bune practici pe platforme educationale locale, nationale de e-learning, respectiv
pe platforme internationale;

v' Sustinerea formarii digitale initiale si continue a cadrelor didactice;

v' Imbunititirea infrastructurii digitale pentru reducerea decalajelor de conectivitate (conectare
la internet, creare de retele interne, dotare cu echipamente, asigurare suport tehnic);

v' Stimularea unitatilor si institutiilor de invatamant pentru oferte educationale cu specializari si
calificari digitale adecvate meseriilor viitorului;

v Realizarea de instrumente educationale digitale, incurajarea inovarii pentru adaptarea unor
solutii educationale creative, interactive, centrate pe elevi;

v" Crearea de Resurse Educationale Deschise atractive;

v Incurajarea si promovarea initiativelor privind siguranta online, protectia datelor, igiena
cibernetica, etica IT;
Promovarea prioritatilor si a directiilor de actiune subsecvente se bazeaza pe respectarea

urmatoarelor principii, care pun in centrul actiunii principalii beneficiari - copiii si tinerii: acces egal,
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echitate, incluziune, personalizarea invatarii si dobandirea de competente digitale, dezvoltare
durabila, calitate, rezilientd, economie verde.

Resursele educationale digitale oferd o experienta de invatare personalizatd, adaptata la nevoile
individuale ale fiecarui elev. Ele ajutd la combaterea abandonului scolar prin crearea unui mediu de
invatare angajant, accesibil, care ajutd elevii sa depaseasca obstacolele academice, s isi dezvolte abilitati
digitale remarcabile, pregatindu-se in acest fel pentru un viitor profesional cat mai dinamic.

Elevii cu dificutati de Invatare sau care se confruntd cu probleme de adaptare, elevii care au
un ritm de invdtare mai lent, pot beneficia de flexibilitatea si personalizarea oferite de resursele
educationale digitale. Astfel de resurse ofera o modalitate inovatoare si flexibild de a accesa continutul
educational, de a Invata in ritm propriu, de a obtine suport suplimentar adecvat.

Resursele educationale digitale deschise contin o mare varietate de instrumente de suport:
tutoriale, jocuri educationale, exercitii interactive. Ele sunt usor accesibile de oriunde si oricand,
permitand elevilor s invete de acasd, de la scoald sau de la orice locatie dotata cu acces la reteaua de
internet. Prin ele este posibil accesul la o gama largd de de continut educational, cursuri, tutoriale
video, biblioteci digitale, pentru elevii care Intdmpind probleme de transport sau dificultati de
integrare sociala.

Resursele digitale pot facilita comunicarea eficientd intre elevi, profesori si parinti, prin
initierea unor intalniri online, in cadrul cédrora se pot rezolva operativ orice probleme care apar in

organizarea procesului de invatare.
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DEPENDENTA DE JOCURILE VIDEO,CALCULATOR S| TELEFON
iN ADOLESCENTA ACASA SI LA SCOALA

Prof. Joita Mariana, Liceul ,,Voievodul Mircea” Targoviste, Dambovita

La orice varsta, comunicarea si aflarea de informatii sunt extrem de importante dar in mod
special la adolescenta. Se poate crea o dependenta in principal legata de mijloacele de informare.
Televizorul, calculatorul, telefonul ofera foarte multe informatii care trebuie gestionate in mod corect.
Putem urmari emisiuni informative la televizor si nu stiri sau filme cu continut violent, putem folosi
calculatorul pentru a realiza diverse proiecte, putem accesa internetul pentru vasta informatie pe care
0 asigura in toate domeniile. Exista pericolul dependentei de internet, in special de jocuri, elevii
irosind timpul alocat pentru studiu sau diverse activitati. Si jocurile video pot crea o lume aparte in
care adolescentul 1si neglijeaza atributiile zilnice si nu mai socializeaza.

Internetul este o poarta deschisa catre lume. Dar lumea nu este lipsita de pericole. Nu ii putem
interzice copilului sa foloseasca internetul pentru ca reprezinta o sursa extraordinara de informatii, de
cultura si un bun mijloc de comunicare.

Pentru a nu-i lasa pe adolescenti sa cada prada tentatiei sau chiar sa devina dependenti, putem
accesa softuri de control parental care filtreaza continutul si limiteaza activitatea copilului. Pentru a
supraveghea site-urile la care se conecteaza, putem consulta rapoartele softului propriu de control.
Daca folosim o parola, o putem schimba des.

Pe internet circula multe informatii gresite. Pentru a-si putea proteja identitatea si intimitatea,
adolescentul trebuie sa tina cont de anumite reguli: sa nu comunice informatii personale despre el,
despre familia sa si in particular adresa si numarul sau de telefon (indiferent ca este vorba de
mesagerie sau de site-urile comerciale); sa nu acceseze decat site-uri de discutii securizate si numai
in forum-uri private si cu persoane alese de el; sa nu mearga la intalnire cu necunoscuti contactati pe
net; sa nu cumpere nimic de pe net fara parinti; sa nu navigheze pe site-uri interzise minorilor. Cand
copilul este singur pe internet, pericolele sunt uneori aceleasi ca si cand ar iesi singur din casa.

in Occident, dependenta de jocurile video sau pe calculator este intr-o continua crestere si
devine o adevarata problema de sanatate publica. Adolescenta este varsta la care dependenta se
instaleaza cel mai usor. Starea de dependenta este un consum abuziv al unui produs care afecteaza
sanatatea fizica si psihica, incluzand consecinte psihoafective, comportamentale, sociale, economice
(buget consacrat jocurilor), profesionale sau scolare.

Nu toti adolescentii sunt dependenti in aceeasi masura de aceste jocuri, ci in functie de starea

psihologica. Fenomenul de obisnuinta determina o utilizare prelungita. Toleranta fata de acest
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fenomen duce la cresterea perioadei petrecute in compania jocului, in detrimentul altor activitati pana
atunci evitate. Atunci cand se opreste, constatarea dependentei este evidentiata si de faptul ca se
instaleaza fenomenul de obisnuinta care se manifesta prin sevraj (calculator care nu mai functioneaza,
interdictia din partea parintilor, loc izolat). Consecintele sunt: o iritabilitate care poate sa ajunga pana
la atitudini de agresivitate, insomnie, anxietate sau morocaneala.

Adolescentii din ziua de azi sunt obisnuiti cu jocurile video, uneori si tinerii lor parinti, ceea
ce explica marea toleranta in privinta utilizarii excesive de catre copii. Complexitatea crescanda a
acestor jocuri le transforma in adevarate fabrici de vise pentru adolescentii care le utilizeaza, cu
intentia de a se departa de realitatea cotidiana si de a trai aventuri virtuale inchisi intr-un turn de fildes,
pe scurt, de a-si asuma riscuri fara risc. De multe ori, aceste jocuri il retin pe adolescent in casa, ii
restrang activitatile sportive, alte activitati din timpul liber, activitati creative si relatiile sociale. Ele
il priveaza de atatea ocazii de a experimenta in realitate propriile limite personale si de a descoperi
limitele lumii care il inconjoara. Pentru a inlatura dependenta, trebuie sa stabilim limite de timp ale
jocului si sa il incurajam sa se intereseze si de alte activitati.

Jocurile in echipa trebuie incurajate deoarece reprezinta o forma de socializare dar aceasta
viata sociala virtuala risca sa se substituie vietii sociale reale. De aceea, trebuie sa il incurajam sa faca
alte activitati in plus si mai ales activitati exterioare. Placerea pe care o va obtine din ele si intalnirile
pe care aceste activitati ii vor permite sa le aiba 1i vor contrabalansa cel mai bine dependenta.

Impactul economic trebuie sa nu fie major astfel incat o carte, nu un joc video poate fi oferita
cadou. Pe de alta parte, in afara de considerentele economice, exista si alte aspecte mult mai importante
care tin de dezvoltarea personala: lipsa increderii in sine si timiditatea care il tin in casa pe adolescent.
Un sfat specializat se impune atunci cand aceasta dependenta are legatura cu o stare depresiva.

Telefonul mobil reprezintda o modalitate rapida si facila de comunicare. Desigur, fiecare
adolescent isi doreste un telefon; important este ca acesta sa nu creeze dependenta. Devine o problema
daca 1si petrece ore in sir vorbind lucruri inutile cu prietenii.

La aceasta varsta, copiii simt nevoia sa tina discursuri lipsite de sens. Poate fi foarte vorbaret
cu prietenii si mai putin comunicativ cu parintii. Aceasta trancaneala poate fi o modalitate prin care
se descarca emotional. Reprezinta un mod prin care se calmeaza seara la culcare; cand un sentiment
de nesiguranta il poate cuprinde, nevoia de comunicare a adolescentului atinge punctul culminant.

Messengerul reprezinta o alta modalitate prin care adolescentii din aceeasi clasa sau din
acelasi liceu se regasesc in grup. Chiar daca stilul si sintaxa sunt trunchiate, acesta reprezinta un
excelent mijloc de comunicare scrisa. Telefonul mobil si messengerul nu sunt doar mijloace de
comunicare, ci ele creeaza conditiile favorabile pentru dialoguri, caci aceasta este o perioada a vietii
in care comunicarea este perturbata de lipsa de control a imaginii propriului corp. Nu se simt bine

unul in fata celuilalt pentru ca nu se simt bine in propria piele. In spatele unui telefon mobil sau al
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unui calculator, nu mai sunt perturbati, ingrijorati de propria imagine sau de posibila problema creata
prin imaginea celuilalt. La adapostul aparentelor, isi pot lasa fiinta interioara sa se exprime liber. La
aceasta varsti, a comunica cu altul inseamna sia comunice cu ei insisi. Invata si se cunoasca
destainuindu-se celuilalt. Ei nu trebuie sa abuzeze de conversatiile telefonice; se poate limita timpul
de convorbire iar argumentul financiar nu este de neglijat.

Desigur, lumea adolescentilor este total diferita de lumea generatiilor anterioare. lar
tehnologia schimba tot. Cu siguranta este de dorit sa comunicam fata in fata decat prin intermediul
telefonului sau calculatorului. Acestea pot fi folosite in caz de nevoie-cand trebuie sa comunicam
ceva rapid sau distanta este prea mare pentru a ne intalni cu respectiva persoana.

Relatia cu copiii se construieste printr-o buna comunicare si aceasta trebuie sa fie sincera,
bazata pe incredere si respect reciproc. Si totusi, unele discutii au loc doar cu prietenii lor, profesorii
si parintii fiind exclusi.

Viata sociala a devenit din ce in ce mai dinamica de la o generatie la alta si fiecare generatie
nu a fost lipsita de transformari sociale. In ultimele decenii, aceasta dinamica s-a accelerat intr-atat
incat fiinta umana se poate pierde cu usurinta in tumultul in care traieste.

Informatia din jurul nostru a devenit coplesitoare. Multa si foarte diversificata, in toate
domeniile. lar accesul la ea il poate avea oricine. Adesea primim informatii diverse care sunt
antonimice, ceea ce ne creeaza o dilema, un conflict interior. Nu stim pe cine sa credem si ce sursa
este mai credibila. In jur putem vedea o societate confuza. Cu cat informatia este mai multa si mai
diversificata, cu atat nehotararea si necredinta oamenilor este mai mare.

Televizorul exercita una dintre cele mai mari influente asupra mintii umane. Puterea
informatiilor prezentate acapareaza starea de spirit si deciziile. Copiii de acum cresc sub influenta
televizorului, petrecand mult timp in fata lui. Influenta acestuia se manifesta mai ales asupra psihicului
copilului, afectandu-i procesele mentale si avand ca efect scaderea atentiei, a capacitatii de concentrare
sl a capacitatii de gandire reflexiva, cresterea impulsivitatii, a violentei. Efectele nocive se reflecta si in
capacitatea de relationare cu lumea reala, afectand perceptiile copilului asupra acesteia.

Exista si efecte secundare ca urmare a sedentarismului precum cresterea greutatii, cresterea
autismului, a riscului de boala, disparitia placerii de a citi. O problema reala o reprezinta copierea
comportamentelor unor persoane, considerate demne de urmat de catre adolescenti.

Televizorul este modalitatea cea mai usoara de a influenta masele. Este prezent in aproape
toate casele, fiind un mijloc facil de recreere si comunicare. Influenta acestuia este neobservata,
subtila sau profunda. Fericirea atat de usor livrata pe ecrane prefigureaza din start depresiile si esecul
in relatii ale adolescentului de mai tarziu.

Pe de alta parte, calculatorul si internetul fac parte din viata noastra in mod firesc. Prin

intermediul acestor tehnologii se pot afla si pot calatori in orice moment si isi creeaza o lume virtuala
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care induce o lipsa de socializare, ruperea de realitate, scaderea randamentului scolar. Copiii care au
crescut cu calculatorul, cu jocurile lui, pot crede foarte usor ca lumea reala este la fel, ca a ucide un
om sau o fiinta in lumea reala este acelasi lucru cu a-i ucide pe calculator. De aceea, unii pot ajunge
la crima cu sange rece, fara fir de emotie, ca si cand intreaga viata ar fi un joc.

Aceste tehnologii, menite sa ne faca viata mai usoara, creeaza dependenta si fac omul sa
leneveasca in gandire si in actiune. Inlaturarea dependentei presupune o inalti constiinta in care omul
realizeaza ca aceste lucruri utilizate zilnic in exces il pot transforma intr-o fiinta lenesa, manipulabila,

influentabila care asteapta ca ceilalti sa 1i faca viata mai buna.
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AVANTAJE ALE FOLOSIRII TIC PENTRU PROFESORI

Prof. Manescu Dorina Nicoleta

Colegiul Economic ,,Gheorghe Chitu” Craiova, Dolj

Educatia digitala a devenit in ultimul timp una dintre preocuparile prioritare ale
invatamantului romanesc, prin impunerea alfabetizdrii si a comunicdrii digitale pentru orice
participant la procesul instructiv-educativ. Prin digitalizarea unui sistem educational este facilitata
accesibilitatea la produse educationale oricui, oriunde si oricand.

Perioada pandemiei a scos in evidenta o serie de limite ale folosirii TIC pentru profesori precum:
lipsa unei infrastructuri informatice (echipamente si dispozitive), lipsa suportului tehnic si a pregatirii
pentru profesori precum si lipsa constientizarii beneficiilor TIC din partea beneficiarilor (elevi/parinti).

Imprevizibilitatea generatd de noul coronavirus a obligat sistemele de Tnvatamant sa gaseasca
solutii pentru a continua educatia la distanta. Mutarea claselor in videoconferinte, In platforme
digitale sau grupuri pe retelele de socializare, a introdus perspectiva unui viitor apropiat in care
invatarea hibrida (blended learning) va juca un rol important.

In ultima perioadi , sistemul educational din Romania a ficut pasi importanti in ceea ce
priveste digitalizarea prin dotarea cu echipamente informatice/ platforme educationale a unitatilor
de invptamant si prin pregatirea cadrelor didactice in ceea ce priveste educatia digitala.

Tehnologiile Informatiei si Comunicatiilor (TIC) ofera numeroase avantaje profesorilor,
imbunatétind atat procesul de predare, cat si gestionarea activitatilor educationale.

Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologicd aduce cu sine o serie de
avantaje ale folosirii TIC pentru profesori cum ar fi:

- Suport pentru o varietate de strategii de predare ( platforme educationale diverse,
posibilitatea unei predarii interdisciplinara, jocuri online care ajuta predarea interdisciplinara si
interactiva; se poate completa in timp real un material)

- Facilitarea accesului la resurse (creare conturi institutionale de tip gmail/ microsoft pentru
toti elevii /profesorii unitatii de invatamant, baze de date cu resurse educationale, link-uri cu acces
rapid la informatii, realizarea unei arhive cu subiecte, postarea unor subiecte de evaluare
standardizate, filmulete, tutoriale etc)

- Furnizarea unei varietati de formate de resurse (realizarea si transmiterea de tutoriale,
posibilitatea vizualizarii unor filme cu subiect tehnic si aparatura de ultima generatie, diversitatea
resurselor: kahoot, prezi, learningapp etc)

- Imbunatitirea si extinderea mediilor de invitare (mediul on line, alternarea acestuia cu

mediul face to face , ochelarii VR, realitatea augmentative, simulari de experiente, expozitii imersive)
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- Permite o administrare mai eficienta (documentele pot fi trimise usor/ pot fi administrate
concomitent de mai multi utilizatori- contributie colectiva/ pot fi realizate in timp real- atat
documentele, cat si resursele care se pot realiza prin intermediul unor aplicatii - coggle, padlet,
whiteboard, jamboard etc.)

- Sprijinirea dezvoltarii profesionale continue.

Oportunitatile date de noile tehnologii de informare si comunicare permit digitalizarea
educatiei si creazd posibilitatea unui mediu de predare —invatare si evaluare adaptat noilor
particularitati ale elevilor, facand astfel procesul de invatamant atractiv si facilitand procesul de
retentie a informatiilor prin impactul vizual, auditiv si sensorial al participantilor.

Utilizarea smartphone-urilor, tabletelor si a altor gadgeturi a dus adesea la distragerea atentiei,
elevii fiind expusi constant la continut divers, care poate interfera cu concentrarea lor asupra lectiilor.

Capacitatea de concentrare si atentia elevilor in timpul orelor s-a redus in ultimii ani. Stilul de
predare si structura orelor pot influenta capacitatea de concentrare a elevilor. Lectiile mai lungi si mai
putin interactive pot diminua atentia.

In acest context tehnologiile informationale permit interactiunea directd intre elevi si
materialele de invatare. Platformele educationale online, aplicatiile interactive si tutorialele video
faciliteaza implicarea activa a elevilor, ceea ce le mentine atentia. Utilizarea tehnologiei permite
profesorilor sd varieze metodele de predare, integrand prezentdri multimedia, simuldri si jocuri
educationale. Aceasta diversitate ajutd la mentinerea interesului si atentiei elevilor.

Integrarea elementelor de joc in procesul educational poate transforma invétarea intr-o
activitate mai captivantd. Elevii sunt mai predispusi sa fie atenti si sa participe activ atunci cand sunt
implicati in activitati ludice. Simuldrile sau jocurile educationale, sunt benefice pentru cei care invata
prin experiente practice si actiune fizica.

Materialele multimedia, cum ar fi graficele, infografiile, animatiile si videoclipurile, ajuta elevii
care prefera sa invete vizual prin reprezentarea informatiilor Intr-o maniera atractiva si usor de inteles.

Podcasturile, cartile audio si alte resurse sonore pot sprijini invatarea celor care retin
informatii mai bine prin ascultare.

Capacitatea de a accesa texte digitale, articole sau documente interactive permite celor care
prefera cititul sa aprofundeze informatiile la propriul ritm.

Gestionarea activitatilor educationale prin intermediul catalogului electronic reprezintd un pas
important in modernizarea si eficientizarea proceselor de invdtare si administrare a institutiilor de
invatamant. Un catalog electronic oferd numeroase avantaje fata de metodele traditionale, contribuind
utilizarea catalogului electronic de catre profesor este dat de faptul cd pot analiza in timp real

performantele elevilor, avand posibilitatea de a interveni rapid acolo unde este nevoie. Acest lucru
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poate contribui la personalizarea procesului de invatare. Deasemenea automatizarea diverselor
sarcini administrative, precum inregistrarea notelor, gestionarea absenteismului si generarea
rapoartelor, conduc la o economie de timp si resurse pentru profesori.

Digitalizarea sistemului educational aduce o serie de avantaje semnificative pentru profesori,
contribuind la eficientizarea procesului de predare si la imbunatatirea interactiunii cu elevii.

In ciuda beneficiilor evidente pe care digitalizarea sistemului educational le aduce , trebuie
mentionat ca o digitalizare excesiva poate duce la o dependentd de tehnologie, elevii devenind mai
putin capabili sa invete si sa interactioneze fara ajutorul dispozitivelor digitale.

In concluzie, digitalizarea sistemului educational oferi numeroase oportunititi pentru
profesori, facilitind un mediu de invatare mai dinamic, mai interactiv si mai adaptat nevoilor elevilor,
dar abordarea trebuie sd fie una echilibrata astfel incat sd se maximizeze beneficiile si sd se

minimizeze dezavantajele.
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DIGITALIZAREA EDUCATIEI

Prof. Mihai Anca-Cristina, Liceul ,,Voltaire”, Craiova, Dolj

Se spune ca a fi profesor sau educator este o vocatie, nu o meserie. Sa predai, sa transmiti
cunostinte implica si o puternicad laturd personald. Relatia care se stabileste intre profesori si elevi
influenteazd mult modul in care tinerii retin si integreaza informatiile. Actualul context a venit cu
multe provocari pentru oamenii din toate domeniile , iar una dintre cele mai fierbinti se invarte in
jurul ideii de digitalizare. Indiferent de dimensiunea lor, digitalizarea este o preocupare constanta Fie
ca vorbim despre constructii, retail, distributie, servicii, logistica, agriculturd sau invatamant, toate
organizatiile au ceva in comun, si anume faptul ca doresc sd-si optimizeze modul de lucru, sa isi
dezvolte avantajele competitive si sa is1 imbunatateasca eficienta operationala.

Educatia este un proces gradual de invétare si cultivare a noilor cunostinte, abilitati si valori.
Aceasta are rolul de a aduce schimbari pozitive in viata si comportamentul uman, facilitind
dezvoltarea unor calitati umane si explorarea de noi orizonturi cognitive. Educatia inseamnd, de
asemenea, sd cultivdm valori sociale, invatandu-i pe copii si adulti sd fie cetateni activi si eficienti.
De asemenea, educatia are un rol esential in dezvoltarea unei tari, determindnd comportamentul
oamenilor, modul de gandire al cetdtenilor, dar si calitatea sistemelor politice si sociale ale statului.

Educatia de calitate este fundamentul unei societati durabile §i rezistente, contribuind la
realizarea tuturor celorlalte obiective de dezvoltare durabild. Conform contextului in care este
transmisa educatia, aceasta poate fi: formald, non-formala si informala.

Educatia formala are loc in incinta scolii, fiind planificata si reglementati de lege. In cazul
acestei educatii existd o intentie In spatele actului educational, iar dupa absolvirea diferitelor etape,
se elibereaza certificate sau diplome.

Educatia informald implica procesul de educatie care nu are loc intr-o scoala si nu implica
metode speciale de invitare. In acest tip de educatie nu exista o intentie anume. De cele mai deseori,
educatia informala se Intdmpla 1n sfera sociald, un exemplu fiind parintii care si educd copiii acasa.

Educatia non-formala se desfasoard in afara domeniului formal, deci nu este reglementata de
lege, insa este intentionata si organizata. Drept exemple pot servi programele de fitness sau cursurile
dezvoltate de unele organizatii. Educatia non-formald poate fi recunoscutd prin intermediul
certificatelor, Tnsa acestea nu au valoare profesionala.

In fata provocirilor zilnice, tehnologia este un aliat important. Putem spune c de acum inainte
succesul tuturor va depinde tot mai mult de capacitatea acestora de a utiliza eficient instrumentele de
automatizare si solutiile digitale.

Implementarea solutiilor software, mai ales la nivelul unitatilor scolare, poate aduce beneficii
imediate care tin de cresterea eficientei muncii, reducerea timpului alocat unor activititi manuale,

repetitive, cresterea securitatii datelor si a proceselor, reducerea de costuri.
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In ultimii ani, sistemul de invitimant romanesc opereazi cu cele opt competente-cheie
europene, competenta digitald fiind una dintre ele. Competenta digitald implica utilizarea cu
incredere, criticd si responsabilda a tehnologiilor digitale in contexte de invétare, de munca si
participare la activitati sociale. Include alfabetizare digitald, comunicare si colaborare, alfabetizare
media, creare de continuturi digitale (inclusiv programare), siguranta (inclusiv stare de bine/confort
in mediul online si competente de securitate cibernetica), respectarea proprietatii intelectuale,
rezolvare de probleme si gandire critica. Dezvoltarea competentelor cheie la elevi si studenti trebuie
sa aiba in vedere profilul de formare al absolventului, pe diferitele niveluri de studiu, profil care
reprezintd o componenta de reglare a Curriculumului national si descrie asteptarile exprimate fata de
absolventi, prin raportare la cerintele exprimate in Legea educatiei nationale nr.1/2011, cu
modificarile si completérile ulterioare (LEN) si 1n alte documente de politica educationald si studii
de specialitate, la finalitatile invatdmantului si la caracteristicile de dezvoltare ale elevilor.

In ceea ce priveste abordarea curriculara a competentei digitale, la nivel european, in cea mai
mare parte a tarilor, In invatdmantul primar competenta digitald este dezvoltatd ca tema
transcurriculara. La nivel secundar superior, numarul tarilor in care competentele digitale sunt predate
ca tema transcurriculara scade usor. Comparativ cu invatamantul secundar inferior, sunt mai putine
tari care ofera discipline separate obligatorii pentru toti elevii in acest domeniu. In Roménia,
competenta digitald este inclusd in curriculum in general ca disciplind separatd, obligatorie pentru
invatdmantul secundar (gimnazial si liceal si profesional), respectiv optionald (pentru invatamantul
primar). Astfel, incepand din anul 2005, Tehnologia Informatiei si a Comunicatiilor (TIC) este
disciplind obligatorie pentru toate filierele, profilurile si specializarile/calificarile profesionale, in
invatamantul liceal si profesional, avand alocate 1-2 ore in planul-cadru de invatdmant. Informatica,
ca disciplind obligatorie se studiaza in liceu, la clasele de matematica-informaticd si matematica-
informatica, intensiv informatica.

In ceea ce priveste dezvoltarea competentei digitale prin activititi non-formale, aceasta se
realizeaza, de regulda in palatele si cluburile copiilor (unitdti de Invataimant pentru activitati
extrascolare), in cercuri ale copiilor/elevilor, precum si in cadrul concursurilor cuprinse in Calendarul
Activitatilor Educative Nationale, Regionale si Interjudetene.

Beneficiile integrérii tehnologiei in predare implicd o gestionare a clasei mai usoara.
Integrarea tehnologiei la ore poate face viata mult mai usoara pentru profesori, simplificind mult
activitatea zilnica, iar elevii se pot concentra mai bine pe invatare. Un studiu realizat in 2018 de
McKinsey Global arata ca ,,intre 20 si 40% din timpul profesorilor este consumat pe activitdti care ar
putea fi automatizate cu ajutorul tehnologiei existente”. Inregistrarea prezentei, realizarea orarelor,

descarcarea rapoartelor administrative, planificarea lectiilor si a temelor pentru acasad, comunicarea
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rapidd cu parintii si colaborarea intre echipe pot fi facute in doar cateva minute, cu foarte putin efort.
De asemenea, conduce la mai multd implicare din partea elevilor si a familiilor.

Profesorii pot folosi instrumentele digitale pentru a crea lectii interactive, prezentari
multimedia sau excursii virtuale. Acest mod de a preda devine mai atractiv pentru elevi, iar rezultatul
este 0 mai buna intelegere si retentie a cunostintelor. Cand, prin astfel de solutii digitale, parintii au
acces direct la orar, note sau materiale foto-video, acestia sunt mereu la curent cu progresul copilului
lor, prezenta la ore sau temele de facut. Acest mode de a implica familiile creeaza conditiile optime
pentru un mediu de invatare bazat pe incredere si sustinere.

Digitalizarea sistemului educativ asigurd profesorilor acces la resurse, iar elevii 1si pot
dezvolta competente pentru viitor. Pe langd materialele didactice traditionale, profesorii au la
dispozitie, pe internet, o mare varietate de resurse educationale (videoclipuri, simuldri, manuale
digitale) care sa aduca un plus in predare si invatare.

Mai mult, integrarea tehnologiei in procesul de predare ii ajutd pe elevi sa-si dezvolte
competente digitale esentiale, care sunt din ce in ce mai valoroase pe piata actuala a muncii. Prin
utilizarea unei aplicatii digitale in clasa, profesorii pot oferi un exemplu pozitiv de utilizare a
tehnologiei, pot imbogati cunostintele, facilita comunicarea si castiga timp pentru proiecte
importante. Tehnologia simplificd monitorizarea progresului elevilor in mai multe moduri sprijinind,
astfel, evolutia lor.

Un alt atuu al digitalizarii constd in educarea ce se poate face personalizat. Solutiile digitale
permit cadrelor didactice sa identifice domeniile in care este nevoie de instruire suplimentara si sa
faciliteze invitarea personalizati. In acest fel, ei pot adapta continutul la nevoile individuale ale

elevilor si pot oferi experiente de invatare personalizate pentru elevi, in grup sau individual.
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DIGITALIZAREA EDUCATIEIL O NECESITATE A SOCIETATII
ACTUALE

Prof. Mindreci Lenuta

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor”, Drobeta-Turnu Severin, Mehedinti

A fi profesor sau educator este o vocatie, nu o meserie. Sa predai, sd transmiti cunostinte
implica si o puternica latura personala. Relatia care se stabileste intre profesori si elevi influenteaza
mult modul in care tinerii retin si integreaza informatiile. De aceea, la o prima vedere, tehnologia pare
pentru multi profesori o bariera in conectarea cu clasa. Acesta este si unul dintre motivele pentru care
inca mai avem dezbateri despre cum simplifica tehnologia munca profesorilor.

Unii profesori si educatori sunt incintati sa foloseasca tehnologia. Altii, Insd, raman sceptici
si ezitd. Cu toate acestea, beneficiile integrarii tehnologiei sunt incontestabile, In special in
gestionarea clasei si urmadrirea progresului elevilor.

In ultimii ani a avut loc o schimbare majora privind modul in care scolile noastre abordeaza
tehnologia. Transformarea procesului educational si evolutia catre scoala digitala necesita asigurarea
accesului la instrumente digitale de studiu pentru elevi si personalul didactic, intr-un mediu care sa
permitd colaborarea si comunicarea eficienta intre toate partile implicate.

Educatia digitala presupune, pe deoparte, un set de cunostinte pe care un individ trebuie sd le
aibd cu privire la utilizarea unui sistem digital, adica sa fie capabil sd foloseascd functionalitatile
minime ale acestuia. Pe de alta parte, educatie digitala se refera deseori si la niste metode digitale
care sa inlocuiasca metodele clasice pe care invatamantul le-a folosit dintotdeauna.

Aparitia unor dispozitive si servicii mobile mai usor de folosit si mai accesibile, alaturi de
dorinta de a adapta educatia la generatia de copii “’digitali”, cu asteptari complet noi in ceea ce priveste
procesul de Invatamant, a dus la schimbarea semnificativa a felului in care se intelege si se practica
actul de invitare, la scoala. In loc sa foloseasca tehnologia doar ca pe un instrument aditional la
mijloacele traditionale de predare si Tnvatare, multe scoli folosesc tehnologia pentru a influenta in
mod pozitiv actul educational. Mai mult, in loc sd o foloseasca Tnainte sau dupa ore, multe cadre
didactice folosesc tehnologia in timpul orelor pentru a stimula interactiunea cu si dintre elevi si a
obtine rezultate mai bune.

Elevii care folosesc tehnologia digitala pentru a invata devin mai implicati Tn acest proces si
sunt mai interesati sd-si dezvolte baza de cunostinte, poate fara sa-si dea dau seama, pentru ca Tnvata
intr-un mod activ, angajat si implicat. Deoarece invatarea digitald este mult mai interactiva, mai usor
de retinut si asimilat decat manualele voluminoase, putem spune cu certitudine ca digitalizarea

reprezintd un context mai bun, care ofera o perspectiva mai larga si activitati mult mai atractive decat
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metodele traditionale de Invatamant. Acest lucru ii ajutd pe elevi sa se conecteze mai bine cu
materialele de studiu. Instrumentele si tehnologia digitala ofera bucurie copiilor, precum si numeroase
beneficii In ceea ce priveste dezvoltarea cognitiva a copilului. Astfel, orele de la clasd sunt mai
eficiente, punindu-se accent pe dezvoltarea materiei prin discutii si angajarea In activitdti care au la
baza comunicarea si cooperareaintreelevi. Ajutand copiii sa gandeasca in afara cadrului traditional si
rigid de Invatare, prin instrumente si metode digitale, le este stimulatd creativitatea si le ofera
sentimentul de incredere 1n propriile capacitati.

Invitarea digitala nu numai ca permite elevilor si acceseze tot mai multe informatii, dar pot
si sd se asigure ca informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a ajuta fiecare elev
sa Tnvete 1n cea mai eficientd maniera, este cel mai important beneficiu al invatarii digitale.

Educatia digitala prezinta o serie de avantaje pentru care se recomanda realizarea ei in scolii:

» Stimularea capacitatii de invatare inovatoare, adaptabila la conditii de schimbare sociala
rapida;

» Cresterea randamentului insusirii coerente a cunostintelor prin aprecierea imediata a
raspunsurilor elevilor;

> Intarirea motivatiei elevilor in procesul de invitare;

» Congtientizarea faptului ca notiunile invatate isi vor gasi ulterior utilitatea;

» Facilitati de prelucrare rapida a datelor, de efectuare a calculelor, de afisare a rezultatelor, de
realizare de grafice, de tabele;

» Introducerea unui stil cognitiv, eficient, a unui stil de munca independenta;

» Asigurarea unui feed-back permanent, profesorul avand posibilitatea de a reproiecta
activitatea in functie de secventa anterioara;

» Stimularea gandirii logice si a imaginatiei;

» Metode pedagogice diverse;
in concluzie, daca putem determina modul in care sa ,,trezim” interesul elevului pentru studiu,

atunci, resursele web apar pline de beneficii, avantaje in fata invatamantului traditional.
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INTEGRAREA TEHNOLOGIILOR INFORMATIONALE
Prof. Palcuie Daniela, Colegiul Energetic Ramnicu Vilcea, Valcea

Sistemul de invatimant romanesc este aliniat la directivele
europene si include in curricula sa cele **opt competente-cheie
europene**, una dintre acestea fiind **competenta digitala**.
Aceasta are un rol fundamental in formarea viitoarelor generatii

de cetdteni care sa poatd naviga cu incredere si responsabilitate

in mediul digital. In prezent, integrarea competentelor digitale in scolile din Roménia este o
provocare, dar si o oportunitate majora pentru sistemul educational.

Competenta digitala in educatie implicd nu doar utilizarea simpld a dispozitivelor si
aplicatiilor, ci si intelegerea criticd a tehnologiilor si folosirea lor pentru a crea, partaja si evalua
informatii. De asemenea, aceasta presupune si **alfabetizarea media**, adica abilitatea de a analiza
critic continuturile media si de a intelege impactul pe care tehnologia 1l poate avea asupra culturii,
societitii si vietii individuale. In acest sens, profesorii joacd un rol esential in ghidarea elevilor pentru
a deveni consumatori critici si responsabili de continut digital.

La nivel curricular, competenta digitald este integratd in mai multe discipline, cum ar fi
informatica si tehnologia informatiei (TIC), dar si in mod transversal in alte materii, unde se pune
accentul pe utilizarea tehnologiilor digitale pentru a sprijini procesul de invatare. **Programarea™*,
de exemplu, a fost introdusa in mod progresiv in scoli, oferindu-le elevilor o intelegere de baza a
modului in care functioneaza aplicatiile si instrumentele pe care le folosesc zilnic.

Un aspect esential al educatiei moderne este **integrarea
tehnologiilor informationale** (IT) in procesul educational.
Aceasta nu se limiteaza la folosirea dispozitivelor digitale in
clase, ci implica si utilizarea unor instrumente si platforme care

imbunatitesc predarea, invatarea si evaluarea. De exemplu,

platformele educationale online, cum ar fi Google Classroom
sau Microsoft Teams, au devenit instrumente esentiale in multe scoli, facilitind invatarea la distanta
si colaborarea intre profesori si elevi.

Pe langa platformele de invatare, folosirea resurselor digitale interactive si a continutului
multimedia poate stimula interesul si participarea activa a elevilor. De exemplu, aplicatiile de realitate
augmentatd (AR) si realitate virtualda (VR) permit o Invatare experientiald, transformand lectiile
traditionale intr-o experientd imersiva. Aceste instrumente nu doar ca diversifica metodele de predare,

dar si ajuta elevii sa inteleagd mai bine concepte abstracte.
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Totusi, provocarea rimane accesul egal la aceste tehnologii. In Romania, existd discrepante
majore intre scolile din mediul rural si cele din mediul urban in ceea ce priveste accesul la tehnologia
digitald. Aceasta creeazd o **prapastie digitala** care trebuie adresata prin investitii in infrastructura
si programe de formare pentru profesori. De asemenea, este important ca tehnologiile sa fie utilizate

in mod critic si responsabil, astfel incat elevii sd nu devina doar utilizatori pasivi, ci creatori de

continut si solutii digitale.

Competentele digitale nu sunt esentiale doar in contextul
educational, ci si 1n cel profesional. Multe locuri de munca
necesitd astazi abilitati digitale de baza sau avansate, iar
angajatorii cauta persoane capabile sa utilizeze tehnologiile

digitale pentru a imbunatiti productivitatea si eficienta. In

acest sens, scolile si universitatile au responsabilitatea de a
pregati tinerii pentru piata muncii, unde abilitatile de comunicare digitala, solutionarea problemelor
si crearea de continut digital sunt foarte cautate.

Un alt aspect important este **invatarea continuda**. Deoarece tehnologia evolueaza rapid,
cetdtenii trebuie sd fie capabili sa Invete noi abilitati digitale pe tot parcursul vietii. Astfel,
competentele digitale de baz& dobandite in scoala trebuie sa fie dezvoltate si actualizate pe masura ce
noi tehnologii si platforme devin disponibile.

Acesta este un punct critic si in ceea ce priveste reconversia profesionala. Intr-o economie din ce
in ce mai digitalizata, multe locuri de munca traditionale dispar, iar cetdtenii trebuie sa fie pregatiti sa isi
imbunatiteasca competentele sau sd dobandeasca altele noi pentru a ramane competitivi pe piata muncii.

Profesorii au un rol esential in dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor. Acestia trebuie
sa fie nu doar utilizatori competenti de tehnologie, ci si sd inteleagd cum sa integreze eficient
instrumentele digitale in activitatea didactica. Pentru a realiza acest lucru, este necesara **formarea
continud a cadrelor didactice** in domeniul tehnologiilor digitale. Acest lucru presupune nu doar
invatarea utilizarii tehnologiilor, ci si a metodelor pedagogice moderne care pot stimula gandirea
critica, colaborarea si creativitatea elevilor.

Pe langa instruirea directa, profesorii trebuie sa cultive si o **atitudine responsabila** fatd de
utilizarea tehnologiilor digitale, promovand siguranta online si constientizarea impactului pe care
activitatile digitale 1l pot avea asupra bunastarii psihologice a elevilor.

Competentele digitale au devenit esentiale in toate aspectele vietii moderne, iar cadrul
european DigComp ofera o directie clara pentru cetateni, angajatori si institutii educationale in

dezvoltarea acestor abilitati.
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Sistemul de invatamant romanesc trebuie sd acorde
o atentie deosebitd competentelor digitale, asigurdnd ca
toti elevii au acces la tehnologiile necesare si cd acestea
sunt integrate in mod eficient In procesul educational.

Integrarea tehnologiilor informationale in activitatea

didacticd reprezintd o oportunitate majora pentru
modernizarea educatiei, dar si o provocare care necesitd resurse si pregdtire adecvata. In final,
dezvoltarea competentelor digitale nu este doar o necesitate pentru succesul in cariera, ci si pentru

participarea activa si responsabila in viata sociala si personala.
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ABORDAREA TEXTULUI LITERAR iN ERA DIGITALA

Prof. Paduretu Midalina Carmen

Liceul Tehnologic ,,Domnul Tudor” Drobeta Turnu Sevrin, Mehedinti

Demersul didactic de receptare a textului literar parcurge, In general, trei etape:

a) prelectura;

b) intelegerea si interpretarea textului prin lectura aprofundata;

C) reflectia.

a) Etapa de prelectura (dupa C. Parfene ,discutia orientativa”, dupa V.Goia ,,activitati
pregatitoare”, dupa Florentina Samihaian ,,intrarea in text”) provoaca interesul elevilor pentru noul
text. Se actualizeaza informatii sumare despre autor si opera sa, textul este incadrat in volum,
fragmentul in opera integrala, se stabilesc legaturi cu experienta de viata a elevilor. Aceasta este
formula clasica de deschidere a studiului operei literare care poate alterna, insd, cu alte modalitati:
anticipari ale continutului textului pornind de la titlu, subtitlu, numele capitolelor, de la ilustratii sau
alte aspecte care {in de paratext.

b) intelegerea si interpretarea textului/ studiul aprofundat (cf. Florentina Sdmihiian
»discutarea textului”) — se realizeaza prin contactul direct cu textul literar, prin lectura, si cuprinde
toate activitdtile care conduc la descifrarea acestuia, premisa a interpretdrilor ulterioare, prin
descoperirea unor semnificatii.

,Discutarea textului” — se face, de obicei, in trei trepte: observarea (plasatd la nivelul
decodificarii corecte a textului: cuvinte necunoscute, forme arhaice sau regionale, structuri
lingvistice deosebite), explorarea (plasata la nivelul analizei de continut si de structurd a textului),
interpretarea textului (reconstruirea semnificatiilor textului).

Prima lecturd, numitd si lectura sensibilizatoare /afectiva, este efectuatd, in general, de
profesor, la clasele mici, dar elevii din clasele mari ale gimnaziului, care au aptitudini, pot realiza ei
prima lecturd. Sperantia Milancovici considera cd ,lectura unui text literar impune un ton
fundamental, respectarea pauzelor gramaticale, logice si psihologice, accentuarea anumitor cuvinte,
un ritm lent sau rapid, in functie de continutul textului”.

Alina Pamfil subliniaza faptul ca prima lecturd a textului epic provoaca diferite ,reactii
emotionale”(,,raspunsul afectiv’) care vor fi ,,valorizate” prin formularea unor intrebari de tipul:
,Ce amintiri v-a provocat lectura? Care sunt intamplarile/ evenimentele/ personajele care v-au
impresionat... si de ce ? Cum va raportati la personaje? Ati fost de acord cu actiunea lor? Ati fi

procedat la fel? Daca nu, cum ati fi procedat?” etc.
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Lectura explicativd — pe unitati/ fragmente logice( relectura) este efectuata de elevii cu
deprinderi de lectura si este urmatd de explicarea unitatilor lexicale (cuvintelor/ expresiilor)
necunoscute. Identificarea unitatilor/ fragmentelor logice are in vedere intelesul si structura grafica,
se realizeaza la inceput de profesor impreuna cu elevii, apoi sarcina de identificare revine elevilor,
individual sau pe grupe.

¢) Reflectia, ca etapa finald a studierii textului literar, Inseamna ,, a iesi din lumea textului si
a obiectiva experienta de invatare” : Care sunt noile achizifii facute de elevi? La ce folosesc ?Cum
pot fi corelate cu alte tipuri de texte/ cu alte tipuri de comunicare/ cu alte arte? (elevii pot dramatiza
un fragment de text sau il pot transpune in desen).

In cocluzie, putem afirma cd ,opera literard reprezinti cel mai complex depozit al
inteligentei omenesti, inmagazinand in structura ei cunostinte, sensibilitate, fapte, pe care le

pastreaza intacte un timp nedefinit”.
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IMPORTANTA DIGITALIZARII EDUCATIEI

Prof. Popa Gabriela, Liceul ,,Voievodul Mircea”, Targoviste, DAmbovita

Contextul social actual, postpandemic, ne determina sa

_ ne evaludm activitatea pe care am desfasurat-o 1n aceastd

"/ HIGH SCHOOL

EDUCATION perioadd. Astfel am ajuns sd punem in balantd avantajele si

dezavantajele utilizarii diverselor aplicatii si programe folosite
in activitatea didactica.

Digitalizarea domeniului educational nu face decat sa
adapteze sistemul actual la cerintele educabilului. Elevul din

societatea contemporana este un nativ digital si, din acest

motiv, cel care a trebuit sd se adapteze cerintelor a fost mai
ales profesorul. Cadrele didactice au resimtit aceasta perioada de profunde si rapide transformari
deoarece au fost obligate sa folosesca tehnologia pentru a se loga la diferite platforme pe care sa isi
desfasoare orele in format online, dar si sa creeze materiale ce pot fi folosite intr-un astfel de
context. Nu toate cadrele didactice au fost pregatite pentru a desfasura un proces didactic la
distantd, dar au dovedit adaptabilitate si au reusit sd depaseasca acest moment dificil prin accesarea
de cursuri de formare si foarte multd munca, toate in interesul elevului.

Potrivit Strategiei privind digitalizarea educatiei din Romdania 2021-2027, adaptarea
sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologica reprezintd un proces complex, necesar
pentru pregatirea si perfectionarea resurselor umane si element esential al dezvoltarii, modernizarii
si inovdrii societatii. Utilizarea noilor tehnologii digitale este calea directa pentru a face scoala mai
atractivd pentru elevi, mai adaptatd nevoilor si stilului lor de viatd, mai eficientd in a dezvolta
competente, generand educatie pe tot parcursul vietii.

Una dintre componente este accesibilitate — asigurarea infrastructurii digitale si a
tehnologiilor emergente pentru acces la o educatie incluziva si de calitate; Se stie cd Romania nu
exceleaza in acest domeniu, dar este un obiectiv vizat la nivelul mai multor state din Uniune
Europeana, pentru ca toti elevii sa aiba acces la o educatie incluziva si de calitate, care sa ofere
sanse egale atat elevilor din mediul urban, cat si din mediul rural. Dotarea cu dispozitivelor digitale
pentru toti elevii si profesorii i asigurarea conectivitatii la internet au devenit un deziderat, mai ales
dupa experienta traitd In timpul Covid 19, cand nu toate institutiile sau cadrele didactice, au fost
pregatiti sa ofere elevilor resurse educationale sau un proces instructiv-educativ de calitate.

Profesorii au simtit nevoia de a-si imbunatatii competentele digitale, de a participa la

activitati de formare continud, pentru a utiliza eficient noile tehnologii in predare. Tot sistemul
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educational a dorit implementarea tehnologiilor moderne si inovatoarea in procesul educational
pentru a Tmbunatati calitatea predarii si invatarii.

Cadrele didactice au creat resurse si materiale educationale, foarte multe in format
electronic, ceea ce a usurat schimbul de experienta intre profesori si a creat o baza de date pusa la
dispozitia elevilor, fiind astfel accesibile tuturor, indiferent de diferentele socio-economice sau de
locatie geograficd. Acest lucru ajutd la atingerea unui nou aspect propus de Strategia pentru
digitalizarea Romaniei — flexibilitate; resursele educative online permit un program de studiu mai
flexibil, adaptat nevoilor fiecarui student.

Pe parcursul acestui proces de digitalizare ne-am dat seama ca elevii pot avea de suferit din
cauza cyberbullyingului sau a faptului ca nu erau in siguranta in mediul online, ceea ce a determinat
luarea unor masuri, precum parteneriatul cu anumite ONG-uri, precum Salvati copiii sau Centrul
pentru Jurnalism Independent. Impreund cu acestea s-au organizat activititi pe teme despre
siguranta pe internet, combaterea dezinformarii, utilizarea resurselor educationale deschise. Astfel,
sectorul public si cel privat au colaborat, pentru a crea un ecosistem digital sigur si eficient.
Obiectivul principal al acestor activitati este de a promova crearea unui mediu educational digital
performant, ce respecta etica digitald, protectia datelor personale, securitatea cibernetica, analiza
datelor. Unele dintre aceste cunostinte au fost propuse elevilor spre studiu prin realizarea unor CDS
care sa incurajeze dezvoltare durabild, echitate sociald, rezilienta, alfabetizarea digitala.

Inovare in domeniul educational presupune utilizarea tuturor resurselor si a tehnologiilor
digitale /emergente pentru stimularea creativitatii si a spiritului antreprenorial. Educatia digitala
dezvolta competentele necesare pentru a naviga si a contribui intr-o societate bazatd pe tehnologie.
Elevii trebuie sa fie pregatiti pentru a cauta si a-si gasi un loc de munca intr-0 societate ce va fi
puternic digitalizata. Competentele digitale sunt din ce in ce mai cautate de angajatori, deoarece
multe joburi necesitd abilitati tehnologice. Elevii cu competente digitale pot explora o gama larga
de cariere in domenii precum IT, marketing digital, design s.a. Dezvoltarea competentelor digitale
ajutd elevii sa se adapteze rapid la noile tehnologii si instrumente care apar constant pe piata.
Certificarile si experienta practica pot face CV-ul unui elev sa iasd in evidenta in fata angajatorilor.
Elevii trebuie incurajati sa obtina certificari recunoscute international in diverse domenii digitale,
cum ar fi Microsoft Office Specialist, Google IT Support Professional.

Astfel, dezvoltarea competentelor digitale este cruciald pentru succesul elevilor pe piata
muncii moderne. Acest lucru se poate realiza prin integrarea cursurilor de informatica si tehnologie
in curriculum, elevii Invata astfel bazele programarii, utilizarea software-urilor si concepte de
securitate ciberneticd sau implicarea in proiecte, individuale de grup, care presupun utilizarea

tehnologiei, cum ar fi dezvoltarea de site-uri web, aplicatii mobile sau proiecte de robotica.
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Sustinerea unor activitati la clasa utilizand tehnologiile digitale moderne pot dezvolta abilitatile
digitale, dezvolta gandirea critica si capacitatea de a gasi solutii creative la probleme complexe,
facand lectiile sa fie interactiva si captivanta pentru elev.

Douad dintre competentele cheie de la nivel european, care sunt necesare tuturor persoanelor
pentru adaptarea la societatea viitorului sunt: comunicarea in limba materna si competente in domeniul
tehnologiei informatiei si al comunicdrii. Acestea sunt competentele pe care eu le am in vedere la orele
de limba romana, dorindu-mi ca tinerii sa se poate adapta la piata muncii mult mai usor.

lata cateva aplicatii inovative folosite in sala de clasa la orele de limba si literatura romana:
Cu Picasa si Befunky elevii sunt incurajati sa isi foloseasca aptitudinile si sa lucreze inter si
transdisciplinar in realizarea proiectelor in care se combina informatiile cu fotografiile. O alta
aplicatie foarte indragita de elevi este Videoant, care da posibilitatea utilizarii ecranizarilor unor
opere celebre pentru a face o comparatie intre film si literatura, cele doua arte potentandu-se
reciproc. Genially este una dintre aplicatiile recent descoperite de mine si care mi-a permis sa aplic
pe anumite fotografii un anumit continut sau intrebari. Storyboard-ul foloseste imagini pentru
Crearea unor scenarii grafice. La limba si literatura roména, elevii pot realiza povesti dintr-0
succesiune de desene, de reguld cu dialoguri. Aplicatia Kahoot este o modalitate de evaluare ce
poate fi usor utilizata fie in evaluarea initiala, continua sau finala. Aplicatiile Mentimeter si Wordart
pot fi folosita ca modalitate de predare - evaluare si au caracter distractiv si colaborativ. ThingLink
ne ajutd sa realizam imagini si harti interactive. \Wordwall este tot o aplicatie ce poate constitui o
modalitate de evaluare, mai ales la invatamantul primar si gimnazial, dar poate fi o modalitate de
recapitulare la liceu. Padlet este o platforma utilizata de profesori pentru a crea clase, a discuta cu

elevii si a impartasi cu ei materiale atit pentru orele de recapitulare cat si pentru cele de predare.
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INTEGRAREA TEHNOLOGIILOR DIGITALE iN PROCESUL
DE PREDARE-INVATARE-EVALUARE

Prof. Stoian Carmen
Prof. Popescu Eugen

Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova, Dolj

Digitalizarea sistemului educational reprezintd un proces complex de integrare a tehnologiei
si a instrumentelor digitale in toate aspectele invatamantului, de la predare-invatare-evaluare, pana
la managementul educational si interactiunea cu parintii si comunitatea. Acest proces are potentialul
de a Tmbunatati accesul la educatie, de a spori calitatea invatarii si de a pregéati elevii pentru o lume
din ce in ce mai digitalizata si conectata. In acest context, digitalizarea nu inseamna doar utilizarea
unor platforme online sau a echipamentelor tehnologice, ci si transformarea fundamentald a
modului in care invatam si preddm, adaptandu-ne la cerintele si provocarile lumii digitale.

Adaptarea sistemului de educatie si formare la evolutia tehnologica este esentiala pentru a
raspunde noilor provocdri si oportunitati dintr-o lume din ce in ce mai digitalizatd. Tehnologia
avanseaza rapid, iar sistemele educationale trebuie sa evolueze simultan, pentru a pregati elevii si
studentii pentru o piatd a muncii globala si interconectatd, unde competentele digitale sunt din ce in
ce mai importante. Acest proces de adaptare presupune nu doar implementarea de tehnologii noi, ci
si 0 schimbare fundamentald in modul in care educatia este conceputa si livrata.

Integrarea tehnologiilor digitale in curriculum

Unul dintre pasii esentiali pentru adaptarea sistemului educational la evolutia tehnologica
este integrarea tehnologiilor digitale in curriculumul scolar si universitar, sustinand invatarea activa,
colaborativa si personalizatd. Acest lucru presupune nu doar invatarea despre tehnologie, dar si
utilizarea acesteia ca instrument de invatare in diverse domenii. Platformele educationale si
instrumentele digitale trebuie sa fie utilizate pentru a sprijini si imbunatati procesele de invatare.

a) Competente digitale de baza

Educatia trebuie sd includa formarea pentru competentele digitale de baza, esentiale pentru orice
domeniu de activitate. Aceste competente includ abilitdti precum navigarea pe internet, utilizarea
software-urilor de baza (documente, foi de calcul, prezentari), securitatea cibernetica si protectia datelor
personale. Introducerea unui curriculum digital care sa includa elemente de alfabetizare digitala inca din
invatamantul primar este necesara, pentru a asigura o baza solida in utilizarea tehnologiilor.

b) Curriculum adaptiv si invitare personalizati

Cu ajutorul tehnologiilor educationale, curriculumul poate deveni mai personalizat. Platformele

digitale si sistemele bazate pe Inteligentd Artificiald (IA) pot urmari progresul elevilor si pot adapta
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materialele de Invatare in functie de nevoile individuale, asigurand un parcurs educational mai eficient si
mai flexibil. Khan Academy sau DreamBox folosesc algoritmi care ajusteaza dificultatea exercitiilor in
functie de nivelul elevului, oferind o experientd de invatare personalizata si interactiva.

¢) Formarea abilititilor de programare si gindire computationala

Intr-o era digitala, este crucial ca elevii si dobandeasca abilitati de programare si gandire
computationald. Aceste abilitdti nu sunt doar utile in domeniul IT, ci sunt esentiale pentru a rezolva
problemele complexe ale lumii moderne. Introducerea unor cursuri de programare si gandire logica
incd din scoala primard sau secundard este necesar, pentru a ajuta elevii sd Inteleagd cum
functioneaza tehnologiile care modeleaza lumea in care traiesc.

Inovatia in predare si metodologii de invatare

Pentru a raspunde provocarilor lumii moderne, procesul de predare-invatare-evaluare trebuie
sa se transforme si sa includa metodologii inovative, sustinute de tehnologie. Educatorii trebuie sa
adopte noi abordari pentru a sprijini invatarea activa, colaborativa si interactiva.

a) invatarea bazati pe proiecte (PBL)

Invitarea bazata pe proiecte presupune ca elevii si abordeze probleme reale, si colaboreze si
sa aplice tehnologiile pentru a rezolva aceste probleme. Aceastd metoda ajuta elevii sa isi dezvolte
abilitati de rezolvare a problemelor, gandire critica si colaborare. Elevii pot lucra impreuna pentru a
crea aplicatii software, site-uri web, sau solutii de automatizare, folosind instrumente digitale
moderne, invatand in acelasi timp abilitati tehnice si de colaborare.

b) invitarea prin gamificare

Gamificarea implica utilizarea elementelor de joc (puncte, nivele, recompense) in educatie
pentru a spori motivatia si angajamentul elevilor. Tehnologiile digitale permit crearea de platforme de
invatare gamificate care sunt atractive si stimulative: platforme ca Duolingo sau Kahoot! folosesc
gamificarea pentru a face invatarea limbilor strdine sau altor subiecte mai interactiva si placuta.

¢) Realitatea augmentata (AR) si realitatea virtuala (VR)

Realitatea augmentata si realitatea virtuald pot transforma invatarea prin crearea de
experiente educationale imersive. Elevii pot Invata prin explorarea virtuald a conceptelor complexe
sau prin simulari de medii si situatii reale care nu ar fi disponibile intr-o sald de clasa traditionala.

In educatia medicala, studentii pot folosi VR pentru a practica interventii chirurgicale intr-
un mediu virtual, iar 1n istorie, elevii pot explora locuri si evenimente din trecut prin AR.
imbunititirea accesului la educatie

Digitalizarea contribuie semnificativ la accesibilitatea educatiei, facilitind invatarea de la
distanta si imbunatatind accesul la resurse educationale.

a) Educatia la distanta si hibrida

Tehnologiile digitale permit invatarea de la distantd (e-learning) sau invatarea hibrida, in

care lectiile sunt predate partial online si partial in format fizic. in timpul pandemiei de COVID-19,
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educatia online a devenit o necesitate, iar multe institutii educationale au continuat sd adopte
invatarea digitala si dupa criza sanitara. Platforme de invatare la distanta, cum ar fi Zoom, Google
Meet, si Microsoft Teams, au fost utilizate pentru a mentine educatia accesibila pe tot parcursul
pandemiei, iar multe scoli continua sa adopte aceste instrumente pentru invatarea hibrida.

b) Resurse educationale deschise

Digitalizarea faciliteazd crearea si distribuirea resurselor educationale deschise — materialele
educationale care sunt disponibile in mod gratuit pentru oricine doreste sa le foloseasca. Aceste resurse
pot include manuale, video-uri educationale, teme si teste interactive, toate accesibile online.

Khan Academy, Coursera, edX, si alte platforme ofera resurse educationale online gratuite
sau la preturi accesibile, acoperind o gama larga de discipline.

c) Accesibilitatea pentru elevi cu nevoi speciale

Tehnologiile digitale, cum ar fi software-ul de citire a textului, subtitrarile, traducerea
automata si platformele de invatare adaptiva, sprijina accesul la educatie pentru elevii cu dizabilitati
fizice, senzoriale sau cognitive. Aplicatiile de text-to-speech si speech-to-text pot ajuta elevii cu
deficiente de vedere sau cu dificultati de invatare sa acceseze informatiile mai usor.

Formarea continui a cadrelor didactice

Pentru ca sistemul educational sa evolueze, este esential ca profesorii sa beneficieze de
formare continua in utilizarea tehnologiilor digitale si a noilor metodologii de predare.

a) Program de formare digitala pentru profesori

Educatorii trebuie sa fie pregatiti pentru a incorpora tehnologiile digitale in clasd. Asta
inseamnd nu doar formarea lor in utilizarea de platforme educationale, dar si 1n intelegerea modului
in care tehnologia poate sustine invatarea activa si colaborativa. Programele de formare pentru
profesori, cum ar fi MOOC-uri (Massive Open Online Courses), ofera formare gratuitd sau la
preturi accesibile pentru dezvoltarea competentelor digitale.

b) Abordari pedagogice inovative

Profesorii trebuie sa adopte metode pedagogice inovative, care sd incurajeze creativitatea si
gandirea critica si sa integreze tehnologia in mod eficient in predare. Aceste metode trebuie sa fie
centrate pe elevi si sa Incurajeze colaborarea, experimentarea si invatarea prin descoperire.

Formarea in utilizarea metodologiilor flipped classroom (sala de clasa inversatd) sau
invatarea bazata pe colaborare, unde elevii lucreaza impreuna pentru a rezolva probleme complexe,
sunt doud exemple de metode pedagogice inovative.

Colaborarea intre educatie si industrie

Pentru a asigura relevanta educatiei in fata schimbarilor tehnologice, este esentialda o
colaborare stransa intre sectorul educational si cel industrial. Parteneriatele intre scoli, universitati si

sectorul tehnologic sunt esentiale pentru a asigura ca elevii dobandesc competentele necesare care
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sunt direct aplicabile pe piata muncii, pentru a face fatd provocarilor pietei muncii si pentru a avea
acces la cele mai noi tehnologii.

a) Parteneriate educationale cu industria tehnologica

Institutiile educationale pot colabora cu companii din sectorul IT si alte industrii pentru a crea
programe de formare practica, stagii de practica si pentru a incorpora tehnologii de varf in curriculum:
Colaborari intre universitati si giganti tehnologici precum Google, Microsoft, IBM pentru dezvoltarea
unor programe educationale in domeniul inteligentei artificiale, datelor mari, si automatizarii.

b) Proiecte colaborative intre scoli si sectorul tehnologic

Elevii pot participa la proiecte colaborative in care folosesc tehnologiile pentru a rezolva
provocari reale, de la dezvoltarea de software pana la proiecte de cercetare in domenii precum
inteligenta artificiala sau internetul obiectelor (10T).

Echitate in educatie

O provocare majora a digitalizarii educatiei este asigurarea unui acces echitabil la tehnologie
pentru toti elevii, indiferent de statutul economic sau locatia geografica. Acest lucru presupune
furnizarea de echipamente digitale si conectivitate la internet in scoli, precum si sprijin pentru
familiile defavorizate.

Digitalizarea sistemului educational are potentialul de a imbunatati accesibilitatea, calitatea
si eficienta educatiei, oferind un cadru mai flexibil si mai interactiv pentru elevi si profesori. Prin
integrarea tehnologiilor digitale, educatia devine mai personalizata, mai accesibild si mai adaptabila
la nevoile fiecarei persoane. Pentru ca digitalizarea sa fie cu adevarat eficienta, este esential sa se
investeasca in formarea cadrelor didactice, sd se asigure accesul echitabil la tehnologie si sa se
protejeze confidentialitatea datelor.

Implementarea digitalizarii trebuie evaluatd continuu pentru a identifica zonele de
imbunatatire si pentru a ajusta strategii, in functie de feedback-ul obtinut de la profesori, elevi si
parinti. Doar printr-o abordare holisticd si prin implementarea unui cadru de sustinere adecvat,

digitalizarea poate deveni un instrument cu adevarat eficient in educatie.
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INFLUENTA DIGITALIZARII ASUPRA EDUCATIEI

Prof. Preda Elena

Colegiul National ,,Gheorghe Titeica”, Drobeta Turnu Sverin, Mehedinti

Noua erd digitald In care trdim este menitad sd schimbe viata, economia precum si societatea
umana. Deprinderile, abilitatile digitale, castigd in acest moment importantd covarsitoare pe piata
fortei de munca, dar si ca mijloc de participare In societatea actuala.

Pornind de la acesta realitate de necontestat, continuturile si metodele educationale trebuie sa
pregdteasca in acest moment cursanti pentru schimbarea sarcinilor si rolurilor atit pe piata muncii,
cat si ca cetdteni care manifestd nevoie de recalificare dar si de perfectionare pentru a putea face fata
provocarilor din viitor.

Utilizarea tehnologiilor digitale actuale in scoala, face parte din evolutia naturala a invatarii si
identifica o solutie la provocarile moderne adresate invatarii si nevoilor elevilor.

La momentul actual, elevii, mai ales cei din mediul urban dar si cei din mediul rural, stiu sa
utilizeze bine internetul, email-ul, retelele de socializare de tip Facebook sau Twitter, iar acest mod de
comunicare se face simtit si in modul lor de a invata, de a se informa ca sprijin pentru efectuarea temelor.

Importanta tipului de predare - invatare - evaluare care poate sd combine metodele pedagogice
traditionale cu cele moderne, digitale, reprezinta o oportunitate in a crea experiente care pot furniza
tipul de predare - invatare potrivit intr-un anumit moment, loc si pentru un anumit elev nu numai la
scoala, ci si acasa. Existenta acestui tip nou de invatare s-ar putea regasi si la nivel global, ar putea
transcede granitele formale ale tarilor §i ar putea aduce impreuna elevi din culturi si tari diferite.

Interconectarea tehnologiilor digitale cu metodele traditionale pedagogice reprezintd o
schimbare de paradigma cu implicatii asupra cunoasterii in societate in general si asupra invatarii in
special, de aceea disciplina pedagogica trebuie modificatd in conformitate cu noul context in care
traim. In era digitald actuald, paradigma cunoasterii trebuie sa fie una a dialogului, educatia trebuie
sd mearga dincolo de intrumentele culturale specifice, dar fara a fi redusa la abstractia oferita de
psihologia cognitiva.

Exista o serie de reguli pentru a integrara cu succes tehnologia digitala in activitatea didactica
cum ar fi: sa detii controlul asupra materialului, atat din punct de vedere al continutului, cat si al
formei; existenta unui plan pe hartie, separat de materialul aflat pe suport digital; Scopul si forma
prezentarii sa fie foarte clare; nu fii sedus de stilul atractiv al tehnologiei moderne, concentreaza-te
asupra mesajului/a ideii principale si a limbajului adecvat varstei/gradului de intelegere al elevului,
un bun prezentator nu are nevoie de o prezentare complicata tehnic de aceea este mult mai important

sa fie mai atractiva prin idee, mod de structurare si grad de interactivitate (de exemplu, o prezentare
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trebuie sa-1 faca pe elev sa gandeasca, nu trebuie sa fie doar o Insiruire rapida si ametitoare de slide-
uri); concentrarea trebuie sa fie asupra elevului si a nevoilor lui de invatare; succesul tipului de
predare bazat pe tehnologiile digitale se masoara prin satisfacera nevoii de invatare.

Pentru intelegerea si implementarea tehnologiilor digitale in procesul clasic de invatare este
nevoie de multa creativitate, energie si dedicare pentru a transforma teoria in solutii reale bazate pe
nevoile individuale ale elevilor.

Folosirea acestora in scoald face parte din evolutia invatarii si reprezintd o solutie la
provocarile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor.

Intregrarea tehnologiilor digitale in procesul traditional de predare- invatare- evaluare
reprezintd o oportunitate de a integra ultimele descoperiri tehnologice cu interactiunea si implicarea

oferite de modul traditional de cunoastere.
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INTEGRAREA TEHNOLOGIEI iN PREDARE

Prof. Sandoi Cristina
Prof. Prundeanu Lavinia

Colegiul ,,Stefan Odobleja”, Craiova, Dolj

Privind inapoi, timp de sute de ani pedagogii si-au facut bine treaba si fara digitalizare. Asadar,
de ce sd schimbam ceva care functioneaza? De fapt, intrebarea corecta ar fi: ar putea tehnologia sa
educe tinerii mai bine decat un profesor? Pe scurt - nu. Scopul tehnologiei nu este sa inlocuiasca
profesorul, ci sa-l1 ajute. S& ne uitdm 1n jur. Lumea in care trdim este tot mai interconectata.
Informatiile de tot felul sunt la indemand, le accesam cu usurintd. Copiii cresc Intr-un mediu
tehnologizat. Pentru ei, instrumentele tehnologice sunt la fel de naturale precum au fost pixul si hartia
pentru parintii sau bunicii lor. Pentru a-i pregati cu adevarat pe elevi pentru viitor, pedagogii trebuie
sa-si alinieze metodele de predare la era digitala.

Gestionarea clasei devine mai usoara

Integrarea tehnologiei la ore poate face viata mult mai usoara pentru profesori, simplificand
mult activitatea zilnica, iar elevii se pot concentra mai bine pe invatare. Un studiu realizat in 2018 de
McKinsey Global arata ca " intre 20 si 40% din timpul profesorilor este consumat pe activitdti care
ar putea fi automatizate cu ajutorul tehnologiei existente".

Inregistrarea prezentei, realizarea orarelor, descircarea rapoartelor administrative,
planificarea lectiilor si a temelor pentru acasda, comunicarea rapida cu parintii si colaborarea intre
echipe pot fi facute in doar cateva minute, cu foarte putin efort.

Tehnologia simplificd monitorizarea progresului elevilor in mai multe moduri sprijinind,
astfel, evolutia lor.

Educarea se poate face personalizat

Solutiile digitale permit cadrelor didactice sd identifice domeniile In care este nevoie de
instruire suplimentara si sa faciliteze invitarea personalizata. In acest fel, ei pot adapta continutul la
nevoile individuale ale elevilor si pot oferi experiente de invatare personalizate pentru elevi, in grup
sau individual.

De la aparitia inteligentei artificiale, existad instrumente educationale care utilizeaza inteligenta
artificiala pentru a ajusta dificultatea temelor si a lectiilor pe baza performantelor individuale ale
elevilor. Astfel, fiecare elev poate sd progreseze in propriul ritm.

Aplicatiile si softurile de gestionare a clasei pot ajuta si Tn monitorizarea comportamentului
elevilor. Pot oferi informatii despre problemele disciplinare, de exemplu, care sd permita o interventie

timpurie si un sprijin personalizat pentru elevii cu probleme de comportament.
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incotro se indreapti tehnologia in educatie?

Integrarea tehnologiei in educatie este o calatorie continud, aflatd inca la inceput, care se
indreaptd spre un orizont interesant ce asteaptd sa fie explorat. Privind 1n viitor, devin clare cateva
tendinte si posibilitati:

Invitarea personalizati prin inteligenta artificiald: IA va continua s joace un rol esential in
adaptarea continutului si a evaludrilor la nevoile si preferintele unice ale fiecarui elev, creand
experiente de invatare mai personalizate.

Realitatea virtuald si realitatea augmentata: Astfel de tehnologii vor permite experiente de
invatare imersive, de la excursii virtuale la simulari stiintifice tridimensionale. Imaginati-va cat de
fascinante vor fi orele!

Invitare online si hibrida: In timp ce invitarea in clasi are avantaje incontestabile, nu putem
ignora posibilitatile de invétare online si hibrida. Pe mésura ce intelegem mai bine cum sa le folosim
optim, acestea vor oferi studentilor mai multd flexibilitate si acces la o gama largd de resurse
educationale.

Confidentialitatea si securitatea datelor: Pe masurd ce utilizarea tehnologiei in educatie
creste, protejarea datelor elevilor si asigurarea confidentialitatii vor fi primordiale, ceea ce va duce la
reglementari si masuri de securitate cibernetica mai stricte.

Avantaje ale Digitalizarii in Educatie:

Accesibilitate si flexibilitate: Tehnologia permite accesul la resurse educationale de oriunde
si In orice moment, eliminand barierele geografice si temporale.

Personalizarea invétarii: Platformele digitale pot fi adaptate pentru a se potrivi nevoilor si
ritmurilor individuale de invatare ale elevilor, oferind experiente personalizate.

Eficienta: Utilizarea tehnologiei poate duce la o eficienta sporitd in procesul de predare-invatare,
reducand timpul necesar pentru anumite activitati si oferind instrumente de evaluare mai precise.

Interactivitate si angajament: Tehnologia ofera posibilitati de interactiune si angajament mai mari
in procesul de invatare, prin utilizarea elementelor de gamificare, multimedia si colaborare online.

Dezavantaje ale Digitalizarii in Educatie:

Dependenta excesivad de tehnologie: O utilizare excesiva a tehnologiei in educatie poate duce
la dependenta si poate afecta abilitatile sociale si de comunicare ale elevilor.

Diferente de acces: Nu toti elevii au acces la tehnologie sau la conexiune la internet, ceea ce
poate crea inegalitati in ceea ce priveste accesul la resursele educationale digitale.

Probleme de securitate si confidentialitate: Utilizarea tehnologiei In educatie poate ridica
probleme legate de securitatea datelor si confidentialitatea informatiilor personale ale elevilor.

Distrageri si scaderea atentiei: Prea multd tehnologie in salile de clasa poate duce la distrageri

si poate afecta capacitatea elevilor de a se concentra asupra materiei.
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Echilibru:

Este esential sa gasim un echilibru intre utilizarea tehnologiei si metodele traditionale de
predare 1n scoald. Desi digitalizarea aduce numeroase avantaje, este important sd nu pierdem din
vedere importanta interactiunii umane si a dezvoltarii abilitatilor sociale. Profesorii ar trebui sa
foloseasca tehnologia ca un instrument complementar, care sa sprijine si sd imbogateasca procesul de
invitare, fard a inlocui complet interactiunea umana. In plus, este crucial si ne asiguram ci toti elevii
au acces egal la tehnologie si sa fim constienti de potentialele riscuri si provocari asociate cu
digitalizarea in educatie.

In concluzie, digitalizarea aduce o serie de beneficii semnificative in domeniul educatiei, dar este
important sd aborddm aceasta tranzitie cu atentie si sd ne asiguram ca gasim un echilibru intre utilizarea
tehnologiei si metodele traditionale de predare. Prin adoptarea unei abordari echilibrate, putem exploata
pe deplin avantajele digitalizdrii, in timp ce gestionam in mod eficient si riscurile asociate.

in concluzie, integrarea tehnologiei in predare nu este doar o moda, ci o necesitate in peisajul
educational actual. Solutiile tehnologice ajuta la o mai buna gestionare a clasei, simplifica urmarirea
progresului elevilor si, In cele din urma, imbunatatesc rezultatele la invataturd. Desi exista provocari,
beneficiile le depasesc cu mult. Oferindu-le profesorilor sprijinul si resursele necesare, ne putem

asigura ca tehnologia devine un aliat.
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IMPACTUL INVATAMANTULUI ONLINE ASUPRA EDUCATIEI
TRADITIONALE

Prof. Sarpe Stela, Liceul Tehnologic ,,Constantin Brancusi” Craiova, Dolj

Trdim intr-o continud miscare, Intr-o continua transformare, iar viitorul educatiei este
modelat de provocarile pe care le aduce progresul tehnologic accelerat. Sistemul educational
trebuie sa se adapteze si sa inoveze pentru a pregati generatiile viitoare sa navigheze cu succes in
complexitatea societatii digitale.

Viitorul educatiei este un amestec dinamic de inovatie tehnologicd si metode pedagogice
adaptative. Pe masura ce navigdm prin aceste schimbari, este vital sa ne asiguram ca toti elevii beneficiaza
de pe urma acestor evolutii, pregatindu-i pentru a excela Intr-o lume in continua transformare.

Contrar opiniilor multor persoane, generatia actuala s-a ndscut, a crescut si s-a format in
proximitatea tehnologiei in continua evolutie.

Unul din cele mai importante beneficii pe care le aduce educatia digitala elevilor este
accesul rapid la orice fel de informatie. Desigur, acest lucru poate ajuta sau poate dauna, in functie
de cum educam copiii cu privire la verificarea surselor, autenticitatea informatiei, dar si factorul si
contextul emotional.

Digitalizarea invatamantului a devenit o necesitate, iar nevoia elevilor de a beneficia de
toate conditiile pentru a avea acces la educatia online s-a transformat intr-0 prioritate.

Dincolo de aparatura necesard, conexiunea la internet si niste profesori dornici sa 11 indrume,
elevii au nevoie si de cunostinte digitale. Competentele digitale, parte din cele competente
fundamentale pentru invétarea de-a lungul vietii, se referd la alfabetizarea digitala, comunicare,
creare de continut digital, siguranta si modul in care solutiondm problemele.

Educatia digitald reprezintd o modalitate prin care tehnologiile moderne si instrumentele
digitale sunt integrate astfel incat sd sprijine procesul de predare si invatare. Practic, traditionalul
manual si clasica tabld neagra s-au transformat intr-un ecran colorat si numeroase fisiere, imagini si
video-uri educative, astfel incat elevii sa poata asimila mai usor si rapid informatiile.

Chiar daca educatia digitala nu poate inlocui pe deplin metodele clasice de Invatare, aceasta
vine In sprijinul tinerilor dornici sa exploreze si sd asimileze informatii noi prin diverse metode si
cursuri practice, cu exercitii aplicate.

Prin imbinarea teoriei cu practica, metodele de educatie imbunatatesc procesul de invatare si
pregatesc elevii pentru complexitatea lumii reale. Aceasta abordare sporeste eficacitatea
educationald si cultiva abilitdti critice necesare in societatea contemporand, cum ar fi

5

adaptabilitatea, gandirea critica si capacitatea de a lucra in echipa.
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Tehnologiile digitale nu trebuie sa reprezinte o simpla adaugare in planul de invatamant, ele
trebuie sa fie integrate in serviciul educatiei la toate nivelurile sistemului scolar. Actorii
educationali trebuie sa fie formati pentru a face fatd schimbarii si inovarii.

Dascalii de azi trebuie sa fie nu doar transmitatori de cunostinte, ci si mentori, ghizi in
utilizarea tehnologiei in scop educativ. Formarea continud a cadrelor didactice este cruciala;
programele de dezvoltare profesionald trebuie sa includd nu doar metode noi de predare, ci si
instruire in folosirea tehnologiilor emergente.

Rolul profesorilor se transforma de la transmitatori de cunostinte la facilitatori ai Invatarii.
Ei vor trebui sa 1si dezvolte competentele digitale si sd fie capabili sa integreze tehnologiile noi in
procesul educational. De asemenea, dascalii vor avea rolul de a ghida elevii in navigarea masei de
informatii disponibile online si de a dezvolta gandirea critica si abilitatile de evaluare a surselor.

Tehnologiile deschise permit oricarei persoane sa invete, oriunde, oricand, prin orice dispozitiv,
cu sprijinul oricui, dar care nu tot timpul poate fi urmarit si nu poate fi veridic. Studiul prin intermediul
internetului, televiziunii, platformelor au reusit doar partial sa inlocuiasca invatarea ce are loc in mediul
scolar dar a fost o solutie utila pe perioada crizei, care apoi a fost pastratd si modernizata.

Indiferent de modelele pedagogice abordate, platformele educationale sunt selectate conform
functionalitatilor sale. Astfel, deosebim variate instrumente Web, care contribuie la actualizarea
continuturilor predate, permit colaborarea, dezvoltarea noilor continuturi, s.a. In functie de specificul si
optiunile acestora, putem clasifica instrumentele Web in mai multe categorii, dupd cum urmeaza:

- comunicare sincrona si asincrona: Zoom, Microsoft Team, Google Classroom, Google Meet,
Discord,

- editari de imagini, creare de colaje: Kizoa, Photo Collage, Photoshop, Snagit;

- editari video, crearea filmelor cu animatii: Blabberize, Voki, Animaker, Powtoon, Filmora;

- elaborarea jocurilor interactive: Learningapps, Purposegame, Wordwall, Nearpod,;

- redactarea prezentarilor, a cartilor digitale, a posterelor, hartilor conceptuale: Mentimeter,
Prezzi, Bookcreator, Coggle, Crello, Genially,Peardeck, Thinklink, Canva, Online Mind
Mapping, Lucidchart;

- crearea testelor, chestionarelor: Wizer me, Liveworksheets, Kahoot, Quizizz, Testmoz,
Plickers, Formative, Socrative, Proprofs;

- gestionarea tablei interactive: iDroo, Openboard, Padlet, Jamboard, Linoit, Ideaboardz.

O invétare digitala de calitate si inovatoare poate fi captivantd si interactiva, completand
astfel metodele de predare bazate pe prelegeri si oferind platforme de colaborare si de creare de
cunostinte doar dacd profesorii vor fi receptivi si motivati. Totodatd, tehnologiile digitale pot

facilita accesul la cunostinte si la invatare, iar utilizarea lor permite tuturor structurilor de formare
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de la diferite niveluri sa fie usor accesibile si favorabile incluziunii. Iar pentru beneficiari este strict
necesara modificarea gandirii si adaptarea la o altd metoda de asimilare a cunostintelor.
Invataimantul online va continua si creasca si va completa educatia traditionald, oferind
flexibilitate si accesibilitate. Acesta permite elevilor sa invete la propriul ritm si sa-si ajusteze
programul de invétare in functie de alte angajamente.
In timp ce unele aspecte ale invatimantului traditional riman valoroase, cum ar fi
interactiunea fata 1n fatd si activitatile de grup, combinatia dintre online si offline va forma un

model hibrid care va fi predominant in viitor.
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AVANTAJE S| DEZAVANTAJE IN E-LEARNING

Prof. Toporan Daniela, Liceul de Industrie Alimentara Craiova, Dolj

E-learningul nu este cel mai bun mod de achizitie al noilor cunostinte, dar este posibil sa fie
cel mai eficient in multe situatii, daca este utilizat intr-un mod corect.

Avantajele si riscurile oferite de sistemul e-learning:

- independenya elevului de spayiu — elevul poate invita acasa intr-o atmosfera relaxanta si in
acest mod el economiseste timp. Avand in vedere necesitatea utilizarii ca mediu de invatare a
retelelor Internet sau intranet exista insa riscul intreruperii comunicarii cu serverul.

- independensa elevului de timp — conduce la libertate in fixarea orarului, continuturile
educationale fiind parcurse in ritm propriu. In acest caz, elevul trebuie si cunoasca notiunile de
baza din cadrul disciplinelor.

Exista si unele riscuri daca luam in considerare doua aspecte importante ale e-learning:
comunicarea si colaborarea, iar acestea se pot desfasura:

- sincron, in sensul ca toti participantii se conecteaza in acelasi timp si sunt sub indrumarea
unui profesor, existand posibilitatea lucrului in comun sau a partajarii informatiei. in special
comunicarea sincrona, cum ar fi chat sau videoconferinta, depinde extrem de mult de timp
deoarece toti participantii la curs trebuie sa fie on-line in acelasi timp, iar aceasta necesita un bun
management al timpului.

- asincron, dar nici in acest caz participantii nu sunt complet independenti de timp, deoarece nu
are sens sa formulezi o intrebare sau sa lucrezi la un proiect comun daca raspunsurile emise ajung cu
intarziere la destinatar. Spre deosebire de invatarea sincrona, in invatarea asincrona interactiunea dintre
profesor si elev se produce intermitent, in sensul ca materialele necesare in instruire pot fi parcurse fara
comunicare in timp real, fiind livrate de exemplu prin e-mail sau o platforma.

- distribuirea si diseminarea informariei rapid, simultan mai multor elevi — are ca rezultat
cresterea ratei de achizitie a cunostintelor si este benefica pentru elevi, acestia avand acces rapid si
la surse de informatii. Deoarece unele produse au un ciclu de viata scurt, diseminarea rapida a
informatiilor aduce mari beneficii furnizorului de servicii educationale care poate scolariza un
numar mai mare de persoane, fara sa fie afectata eficienta institutiei de invatamant.

- invararea adaptiva — in e-learning continuturile didactice pot fi proiectate astfel incat
fiecare elev sa aiba posibilitatea parcurgerii materialelor in ritm propriu. Printr-o pretestare se
evalueaza nivelul cunostintelor in functie de care se stabilesc tipul si stilul de invatare, dar si
progresul pe care trebuie sa-| faca elevul.

- cresterea motivariei si asigurarea succesului scolar prin utilizarea elementelor multimedia

sl a invatarii interactive — numeroase cercetari intreprinse pentru a studia efectul utilizarii
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multimedia in invatare au aratat ca anumite tipuri de media utilizate eficient prelungesc perioada de
retinere a cunostintelor. Combinarea mai multor tipuri de media intr-un mod placut poate fi foarte
eficienta, ducand la reamintirea in totalitate a intregului material.

Fata de sistemul traditional de invatamant, e-learning-ul prezinta numeroase avantaje:

1. Independensa geografica, mobilitatea creeaza posibilitatea de a accesa continutul
materialului educational de oriunde si oricand, cu ajutorul computerului personal si a retelei;

2. Accesibilitate online este o caracteristica importantad specifica acestui tip de educatie,
prin care se intelege accesul la educatie prin Internet in timp real, de oriunde si oricand, 24 de ore
din 24, 7 zile pe saptamana, fara dependenta de timp;

3. Prezentare concisa si selectiva a conginutului educagional;

4. Individualizarea procesului de invarare. Fiecare instruit are un ritm si stil propriu de
asimilare si se bazeaza pe un anume tip de memorie in procesul de invatare (auditiva sau
vizuala), iar parcurgerea cursurilor poate fi facuta treptat si repetat, controlandu-si rapid
progresele, beneficiind de un feedback rapid si permanent;

5. Metode pedagogice diverse. Programele e-learning trebuie sa aiba la baza diverse metode
pedagogice, care sia ghideze subiectii pe tot parcursul procesului de invatare: la parcurgerea
materialelor didactice, la realizarea proiectelor, la evaluarea online si pana la certificarea
programului, daca este cazul; o serie de experimente care studiaza efectul pe care il are utilizarea
diverselor medii in insusirea cunostintelor au dus la concluzia ca, in general, un material
educational diversificat este retinut in proportie de 80% prin ascultare, vizionare si interactivitate;

6. Administrarea online. Utilizarea sistemelor e-learning necesita asigurarea securitatii
utilizatorilor, inregistrarea acestora, monitorizarea elevilor si a serviciilor oferite in retea;

7. Costuri reduse de distriburie. Software-ul educational sau solutiile electronice de
invatare nu sunt ieftine. Totusi, costurile lor sunt mai reduse decat cele implicate de o sesiune de
invatare,,clasica”, deoarece sunt eliminate cheltuielile de deplasare.

8. Timp redus de studiu. In unele cazuri, in functie de solutia de tehnica adoptata, si
timpul poate fi trecut la categoria reducerea costurilor, caci subiectul nu va intrerupe activitatea
profesionala pentru a urma un curs, ci va avea nevoie doar de cateva ore zilnic pentru a invata
online sau offline pe computer;

9. Interactiuni sincrone si asincrone. Cele doua tipuri de interactiuni dintre instructori si
instruiti se pot completa;

10. Tehnologii dinamice diverse, ce permit un feedback pronuntat, in timp real, si
evaluari formative si sumative, calitative si cantitative, realizate intr-un mod facil si de catre

evaluatorii cei mai avizati;
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Dezavantajele educatiei de tip e-learning sunt:

1. Rata mare de abandon a elevilor — acest tip de educatie la distanta necesita eforturi
consistente si sustinute din partea tuturor participantilor la procesul instructional. Elevii trebuie
sa fie extrem de motivati, altfel se instaleaza fenomenul de abandon scolar care este mult mai
frecvent in educatia la distanta decat in invatamantul traditional.

2. Este necesara o experienza in domeniul utilizarii calculatoarelor, cursantilor solicitandu-
li-se anumite cunostinte in domeniul IT.

3. Costuri mari pentru proiectare si intretinere — acestea includ si cheltuieli cu tehnologia,
transmiterea informatiilor in retea, intretinerea echipamentului, producerea materialelor necesare.

Cu toate aceste dezavantaje sau limitari, experienta platformelor e- learning deja functionale
a demonstrat faptul ca participantii la educatie prin intermediul noilor tehnologii e-learning se
familiarizeaza in scurt timp cu mediul virtual si intra relativ repede in ritmul natural al transmiterii

sl respectiv, insusirii de cunostinte prin acest modern si eficient tip de educatie.
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BENEFICIILE EDUCATIEI DIGITALE

Prof. Udrescu Ana Maria

Colegiul Energetic, Rimnicu Vilcea, Vilcea

Invitarea digitald a inlocuit metodele educationale traditionale. Metodele pe care le foloseam
acum 10-15 ani la scoala au trebuit inlocuite si a trebuit sa ne gandim la abordarea altor tehnici de
predare si invatare, bazate pe instrumente si tehnologii digitale. Includerea invatarii digitale in salile
de clasa poate varia de la utilizarea pur si simplu a tabletelor in loc de hartie, la utilizarea unor
programe si echipamente software elaborate.

Indiferent de cat de multa sau putina tehnologie este integratd in clasd, invatarea digitala a
ajuns sd joace un rol crucial in educatie. Acest rol crucial se datoreaza faptului ca a devenit o
necesitate, dar si ca ii face pe elevi sa fie mai interesati sa invete si sa-si extinda orizonturile, iar astfel
sa se renunte la metodele traditionale de educatie.

Instrumentele digitale si tehnologia le dezvolta elevilor abilitati auto-didactice eficiente de
invatare. Acestia devin capabili sa identifice ceea ce au nevoie pentru a invata, gasesc si utilizeaza
resursele online, si aplica informatiile inclusiv la scoala, la teme si proiecte. Acest lucru le sporeste
eficienta si productivitatea.

Copiii prefera sa invete prin joc pentru ca jocul in sine le ofera satisfactii, lar acest lucru ii
ajutd sa-si dezvolte rabdarea, o altd abilitate si o caracteristicad a inteligentei emotionale, extrem de
necesard la adaptarea vietii de adult. De asemenea, copiii isi dezvolta sentimente pozitive de realizare
si stapanire de sine atunci cand dobandesc noi deprinderi de a utiliza tehnologia digitala. Devin mai
increzatori si dornici sa exploreze si sa descopere lucruri noi.

Instrumentele si tehnologiile digitale educationale, cum ar fi platformele sociale, i1 ajutd pe
profesori sa creeze si sd administreze grupuri de lucru / comunicare. Astfel, castiga foarte mult timp
si reusesc sa raspunda nevoilor fiecarui elev in parte, facadnd educatia mai productiva prin comunicare
continud si dinamica, Ceea ce nu se poate realiza in totalitate folosind numai metodele traditionale.

Instrumentele si tehnologia digitald ofera bucurie copiilor, precum si numeroase beneficii in
ceea ce priveste dezvoltarea cognitivd a copilului. Toatd lumea are de castigat in acest proces al
digitalizarii procesului de invatare.

In ultimii ani, trecerea de la tiparirea pe hartie la digital a influentat si maniera in care studiem.
La fel cum se tipdrea presa cu sase secole In urma, aceasta tranzitie transforma educatia formala si
cresterea oportunitatilor de invatare.

Invitarea digitalid nu numai ca permite elevilor si acceseze tot mai multe informatii, dar pot

si sd se asigure ca informatiile sunt adaptate nevoilor lor specifice. Posibilitatea de a ajuta fiecare elev
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sa invete In cea mai eficientd manierd, este cel mai important beneficiu al invatarii digitale.
Instrumentele si tehnologia digitald oferd profesorilor sansa de a mpartasi rapid informatii cu alti
profesori si elevi in timp real. Prin imbratisarea dispozitivelor digitale si a invatarii conectate, salile
de clasd din intreaga lume 1si sporesc abilitdtile de Invatare, experienta educationald si comunicare.
Poate deveni o sald de clasa orice loc de pe padmant ce este conectat prin intermediul internetului la o
platforma educationala.

In contextul dinamicii locurilor de munci, a meseriilor care dispar si a celor care apar, este
absolut necesar ca in programele scolare sa fie incluse metode noi de invatare si educatie, Incepand
chiar de la scoala primara.

Instrumentele si tehnologia digitald de invatare si predare in clasele primare, secundare si licee
pregatesc elevii pentru studiile superioare si carierele pe care le vor urma, ajutandu-i sa dobandeasca
abilitati specifice, inclusive familiarizarea cu tehnologiile emergente si auto-motivatia.

Vor exista in continuare cursurile traditionale impreund cu instrumentele si tehnologia
digitald, dar materialele de curs ar trebui s reprezinte un supliment la activitdtile de la clasd si mutate
online pentru ca elevii sa aiba acces la acestea si In afara salii de clasa.

Ajutand copiii sa gandeascd in afara cadrului traditional si rigid de invatare, prin instrumente
si metode digitale, le este stimulatd creativitatea si le oferd sentimental de incredere in propriile
capacitati. Instrumentele si tehnologia digitala umplu golurile in care predomina invatamantul
traditional. De fapt, unele dintre beneficiile pe care aceste instrumente le aduc sunt pur si simplu
incomprehensibile prin tehnicile traditionale de invatare.

De la impactul pe care il are asupra mediului nevoia de a folosi mai putind hartie pentru
manuale si carti, pand la economisirea timpului prin acces rapid la informatii, invatarea digitala ofera
o modalitate eficientd de reducere a costurilor, de maximizare a resurselor si de sporire a impactului

asupra elevilor si profesorilor deopotriva.
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URMARILE FOLOSIRII INSTRUMENTELOR DIGITALE
iN PROCESUL EDUCATIONAL

Prof. Vanciu Alexandru Gheorghe

Liceul Tehnologic ,,Constantin Ianculescu” Carcea

Digitalizarea invatdmantului in contextul ultimilor ani scolari care au stat sub spectrul
pandemiei COVID a adus cu sine extinderea utilizarii noilor tehnologii de comunicare (new media)
in procesul educational.

Noile mijloace de comunicare sunt un termen captivant utilizat pentru diferite tipuri de
comunicatii electronice care pot fi concepute datoritd inovatiei in tehnologia computerului. Spre
deosebire de mass-media ,,vechi”, care include ziare, reviste, carti, televiziune si alte astfel de media
non-interactive, noile media sunt alcatuite din site-uri web, fluxuri video / audio online, e-mail,
platforme sociale online, comunitati online, forumuri online, bloguri, telefonie pe Internet, web,
educatie online si multe altele.

Noile media sunt considerate a fi forma multimedia si digitald de comunicare care se
intamplad prin computere desktop si laptop, precum si telefoane, tablete si alte dispozitive. Noile
media au introdus interactiunea cu utilizatorii, mai degraba decat consumand pur si simplu media.
Mediile noi pot fi personalizate in functie de preferintele utilizatorilor si se pot conecta selectiv de
la o forma de continut la alta.

Educatia digitala a devenit in ultimul timp una dintre preocupdrile prioritare ale
invatamantului romanesc, prin impunerea alfabetizdrii si a comunicarii digitale pentru orice
participant la procesul instructiv-educativ. Integrarea si utilizarea diverselor tipuri de tehnologii in
procesul educational nu mai este vazuta ca o miscare avangardistd, ci ca o necesitate. La nivelul
intregii lumi, se observa transformarea continutului cultural intr-o forma digitala, favorizdnd
accesibilitatea la produse educationale oricui, oriunde si oricand. Invatimantul virtual a devenit un
fenomen in industria roméneasca 1n ultimii ani, iar efectele sale pe termen scurt, mediu si lung ar
trebui evaluate mai atent.

Educatia digitald presupune, pe deoparte, un set de cunostinte pe care un individ trebuie sa
le aiba cu privire la utilizarea unui sistem digital, adica sa fie capabil sa foloseasca functionalitatile
minime ale acestuia. Pe de altd parte, educatie digitald se refera deseori si la niste metode digitale
care sa inlocuiasca metodele clasice pe care invatamantul le-a folosit dintotdeauna.

Avantajele educatiei digitale pe care cei mai multi le aduc 1n discutie tin de logistica pe care
o presupune bunul mers al unei scoli. Deplasarea pand la scoald, folosirea manualelor care trebuie

transportate in ghiozdane grele, murdaria care se face cu creta care trebuie cumparata si transportata
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la scoald etc., toate aceste probleme sunt rezolvate de scoala online, unde tot ce-ti trebuie e un
gadget cu acces la internet. Pe internet, tabla nu mai trebuie curdtata, nu mai trebuie sa te misti din
casd, nu mai este nevoie sa te trezesti cu o ora Tnainte sa Inceapa cursurile etc.

Utilizarea noilor tehnologii, are si ea anumite dezavantaje:

- copii se joaca foarte mult pe calculator, aceasta ducand la o dependentd, si astfel ei isi
petrec cea mai mare parte a timpului in fata calculatorului;

- datorita faptului cd au acces nelimitat la internet, elevii/studentii cand au de facut un
proiect/referat, cauta toate informatiile necesare pe internet, in loc sa se duca la biblioteca
sa se documenteze;

- in pauze, in loc sd interactioneze intre ei, fiecare se uita pe telefonul mobil;

- cresc cheltuielile pentru achizitionarea de table "inteligente", calculatoare, deoarece
acestea au devenit obligatorii.

Avand la baza tehnologiile e-Learning (multimedia), platformele eLearning au o serie de

avantaje, precum:

- Accesul la cunostinte, in orice moment si din orice locatie

- Centrare pe elev/participant

- Elevii pot colabora si invita impreuna

- Favorizeaza creativitatea si descoperirea de noi interpretari

- Permite accesul la noile competente cerute de viata modernd

- Profesorul se poate adresa unui numar mult mai mare de elevi decat in Tnvatamantul

traditional

- Materialele pot fi personalizate

- Posibilitatea modificarii informatiei difuzate

- Accesibilitate, comfort, flexibilitate

- Interactiunea cu profesorul este libera, fard constrangeri

- Elevul poate invata in ritmul lui propriu

- Elevul poate beneficia de feedback rapid si permanent

- Costuri reduse de distributie a materialelor

- Invatamantul online este organizat pe subiecte, nu pe grupe de varsti

- Invatamantul electronic este mai putin stresant decat cel traditional

- Posibilitatea de a masura eficacitatea programului, urmarind numarul de download-uri
efectuate de catre elevi

- Capacitate mare de stocare, Internetul are o capacitate mult mai mare de stocare a
informatiei comparativ cu locatiile fizice sau hard discurile individule

- Permite interactiune sincrona si asincrond intre profesor si elevi
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Dintre dezavantajele create de instruirea online amintim:

- Pregatirea unui curs online este mai costisitoare decat pregatirea unui curs traditional

- Lipsa unor resurse tehnologice performante si a unor conexiuni optime la retea, de joasa
performanta in ceea ce priveste sunetul, imaginile si anumite grafice

- Apar unele probleme legate de contactul face-to-face, esential de multe ori pentru socializare

- Nu orice curs poate fi livrat prin intermediul platformelor eLearning

- Necesitatea experientei elevilor in domeniul calculatoarelor

- Elevii trebuie sé fie extrem de motivati pentru a participa la cursurile online
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DIGITALIZAREA SISTEMULUI DE EDUCATIE

Vulpe Carmen Rodica

Colegiul Tehnic ,,General Gheorghe Magheru” Targu-Jiu, Gorj

Transformarea digitala a societatii se datoreaza accesului larg la internet in intreaga lume, care
favorizeaza actiuni precum accesul la informatii, conexiuni intre datele identificate si interactiuni la
distantd cu diverse entitdti, fie ele publice sau private. Aceastd transformare vine insa cu anumite
provocdri, in raport cu resursele disponibile, mediul de trai, gradul de educatie.

Intr-o continui evolutie tehnologica si o rapida transcendere in era digital este inevitabila tran-
sformarea sistemului educational in aceasta directie si adaptarea la noile tehnologii. Faptul ca suntem
permanent Inconjurati de tehnologie si dispozitive electronice reprezinta o oportunitate de a transforma
calitativ invatamantul in raport cu cerintele si obiceiurile elevilor care au crescut in era digitala, insa
trebuie avute in vedere o serie de riscuri si impedimente, raportate la factori specifici. Ideile referitoare
la scolile si universitatile viitorului au 1n vedere transformarile pe care le-ar aduce internetul in genera-
rea unui mediu interactiv de invatare, in detrimentul metodelor clasice, schimband comportamentele
profesorilor, elevilor, studentilor si al parintilor. Astfel, cadrul didactic nu va avea doar rolul de a tran-
smite cunostinte, ci si de a orienta In dezvoltarea propriului proces de invatare, bazat pe un curriculum
personalizat in raport cu dorintele si nevoile fiecarui beneficiar al actului educational.

Transformarea digitala a educatiei raspunde, in mare masurd, cerintelor si asteptarilor socie-
tatii pentru o educatie modernizata si relevanta.

Succesul acestei transformari depinde insa de asigurarea accesului echitabil, de integrarea abi-
litatilor viitorului in curricula si de garantarea securitatii si eficientei in utilizarea tehnologiei. Prin
reconfigurarea educatiei digitale, societatea poate pregati generatiile viitoare pentru a prospera intr-0
lume din ce in ce mai digitalizata si dinamica.

Transformarea digitala in educatie aduce o schimbare profunda atat in metodele de predare si
invatare, cat si in structura generald a sistemului de formare. Aceasta este modelata, de asemenea, de
asteptarile tot mai mari ale societdtii pentru un sistem educational modern, adaptat noilor realitati si
cerinte tehnologice.

Societatea asteaptd un acces echitabil la tehnologie si la resurse educationale de calitate.
Aceasta include nu doar asigurarea dispozitivelor necesare, dar si formarea profesorilor si elevilor
pentru a utiliza tehnologia eficient. Asigurarea accesului la internet si a infrastructurii digitale in toate
regiunile este o asteptare majora din partea societatii.

Digitalizarea sistemului educational vine cu numeroase avantaje, dar si cu unele limitari care

influenteaza procesul de invatare si accesul la educatie.
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Avantajele digitalizarii sistemului educational

Accesibilitate sporita la resurse educationale: Digitalizarea faciliteaza accesul la o gama
largd de resurse educationale, de la carti electronice si articole, la cursuri online si videoclipuri
educative. Elevii si profesorii pot accesa materialele de oriunde si oricand, facilitind invatarea
personalizata si accesul la cunostinte actualizate.

Adaptare la ritmul fiecarui elev: Tehnologia permite personalizarea educatiei, astfel incat
elevii sd poata invata in propriul ritm. Platformele digitale pot evalua performantele individuale si pot
oferi exercitii suplimentare sau teme adaptate nivelului de cunostinte al fiecarui elev.

Dezvoltarea competentelor digitale: Intr-o lume din ce in ce mai digitalizata, elevii au
nevoie de abilitati tehnologice pentru a se adapta la viitorul loc de munca. Prin utilizarea zilnica a
dispozitivelor digitale, acestia 1si dezvoltd competentele necesare pentru a naviga, comunica si
rezolva probleme intr-un mediu digital.

Flexibilitate si eficienta: Platformele online permit organizarea cursurilor si activitatilor de
invatare intr-un mod mai flexibil, reducand timpul alocat deplasarilor si facilitand accesul la educatie
in zonele rurale sau mai izolate.

Evaluare si feedback rapid: Prin intermediul testelor si al evaluarilor digitale, profesorii pot
monitoriza rapid progresul elevilor si pot oferi feedback imediat, ceea ce ajuta la corectarea greselilor
s Imbundtdtirea cunostintelor in timp real.

Dezavantajele digitalizarii sistemului educational

Accesul inegal la tehnologie: Nu toti elevii au acces la dispozitive moderne sau la internet
de calitate, mai ales in mediul rural sau in familiile cu venituri mai mici. Acest lucru poate accentua
inegalitatile existente si poate duce la excluziune sociala.

Probleme legate de siguranta si confidentialitate: Platformele online colecteaza date
personale, iar securitatea acestora poate fi o problema, mai ales cand vine vorba de elevii minori.
Exista riscuri de hacking sau de utilizare incorecta a datelor personale.

Lipsa de interactiune sociala directa: Scoala nu este doar despre cunostinte academice, ci
si despre dezvoltarea sociald. Invitarea digitald poate limita contactul fatd in fatd intre elevi si
profesori, ceea ce poate afecta competentele de comunicare si colaborare.

Dependenta de tehnologie si riscurile de sanatate: Utilizarea Indelungata a dispozitivelor
poate duce la probleme de sanitate, cum ar fi oboseala ochilor, durerile de spate si sedentarismul. In
plus, cresterea timpului petrecut online poate contribui la dependenta de tehnologie.

Calitatea si eficienta interactiunii profesor-elev: Unii profesori nu au competentele
necesare pentru a folosi eficient tehnologia, iar acest lucru poate afecta calitatea invatarii. De
asemenea, comunicarea digitald nu ofera acelasi nivel de interactiune ca cea fata in fata, ceea ce poate

limita capacitatea profesorilor de a intelege nevoile elevilor.
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Concluzii

Asteptarile sunt ca scolile sd pregéteasca elevii pentru o lume digitalizatd, in care abilitati
precum gandirea criticd, creativitatea, colaborarea si intelegerea tehnologiei sunt esentiale. Curricula
trebuie sa se adapteze constant pentru a include competentele care vor fi necesare pe piata muncii,
cum ar fi abilitdti de management al datelor, gandire algoritmica si notiuni de inteligenta artificiala.

Societatea cere rezultate clare si eficiente in urma investitiilor in educatia digitald. Exista
asteptari ca tehnologia sa contribuie la imbunatatirea performantelor academice si a competentelor
profesionale. Aceasta implicd o monitorizare continua si o evaluare a efectelor educatiei digitale
asupra elevilor.

Digitalizarea educatiei aduce oportunititi imense, dar si provocari semnificative. Succesul
integrarii tehnologice depinde de asigurarea accesului egal, de formarea competentelor digitale in
randul profesorilor si de echilibrul intre invatarea digitala si interactiunile fata in fata.

In plus, este necesara o politica educationala solida pentru a maximiza avantajele digitalizarii

si a minimiza efectele sale negative asupra dezvoltarii elevilor.

Webografie:

1. Planul de actiune pentru educatia digitala (2021-2027) - European Education Area

2. Digitalizarea Educatiei — intre provocari si oportunitati

3. Digitalizarea continutului educational (Experimentul Ariadna) — Educatia Digitala
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Sectiunea 2:
RESURSE EDUCATIONALE DESCHISE

— EXEMPLE DE BUNE PRACTICI
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RESURSELE EDUCATIONALE DESCHISE - BENEFICII SI PROVOCARI

Prof. Brasoveanu Cristina, Liceul Tehnologic ,,Udrea Bileanu”, Bileni, Dimbovita

Astazi, oamenii din Intreaga lume au acces prin internet la informatii si artefacte ale cunoasterii
— resurse textuale, vizuale si audio care intruchipeaza cunostinte. Ei acceseazad aceasta largd gama de
resurse pentru a invata si, in procesul de Invatare, ei pun In aplicare cunostinte, abilitati, atitudini si
schimba astfel o parte din viata lor. Acesta este un exemplu perfect rezonabil de continut educational
deschis, prin faptul cd prin accesarea cunostintelor, un utilizator final realizeaza un scop educational.

UNESCO defineste continutul deschis ca parte a miscarii conceptuale mai ample a resurselor
educationale deschise (RED), in care continutul este descris ca ,,materiale si instrumente educationale
digitalizate oferite gratuit educatorilor, studentilor si autodidactilor pentru a le utiliza si reutiliza in
scopuri de predare, invatare si cercetare”. Altii au definit continutul deschis si resursele educationale
deschise diferit si mai simplu, scotdnd in evidentd aspectul lor practic, poate mai mult decat cel
teoretic, prin descrierea continutului si resurselor educationale deschise ,,ca obiecte digitale de
invatare, cum ar fi mici componente de instruire (fatd de marimea unui intreg curs) care pot fi
refolosite de mai multe ori in diferite contexte de invatare, livrate prin intermediul internetului catre
un numar nelimitat de persoane, care le pot accesa si utiliza simultan (spre deosebire de mediile de
instruire traditionale, cum ar fi un videoproiector sau o casetd video, care poate exista doar intr-un
loc si la un moment dat)”.

RED-urile pot include: manuale, planuri de lectie, module de invatare, note de curs si
diapozitive, teste si/sau chestionare, programe scolare, sarcini de lucru, podcasturi si videoclipuri,
materiale de instruire. Nu ar trebui sd se plateasca niciodatd pentru ceva care se numeste RED.
Adevaratele RED-uri concepute cu continut deschis sunt licentiate in moduri care detin permisiunea
gratuitd si perpetud de a utiliza oricare dintre activitatile:

* Pastrarea - dreptul de a face, detine si controla copii ale continutului (de exemplu,

descarcarea, duplicarea, stocarea si gestionarea);

* Reutilizarea - dreptul de a utiliza continutul intr-o gama larga de moduri (de exemplu, Intr-

o clasd, intr-un grup de studiu, pe un site web, intr-un videoclip);

* Revizuirea - dreptul de a adapta, ajusta sau modifica continutul in sine (de exemplu,

traducerea continutului intr-o alta limba);

* Fuziunea - dreptul de a combina continutul original sau revizuit cu alt material pentru a

crea ceva nou (de exemplu, incorporarea continutului intr-o compilatie);

+ Redistribuirea - dreptul de a partaja copii ale continutului original, ale revizuirilor sau ale

compilatiilor proprii altor persoane (de exemplu, oferim o copie a continutului unui prieten).
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Care sunt beneficiile RED-urilor?

Existd multe beneficii pentru educatori si cursanti care pot aparea din crearea, partajarea si
utilizarea RED-urilor in educatia studentilor:

Experienta studentilor: Utilizarea RED-urilor adecvate poate Imbunatati experienta de invatare a
studentilor si poate ajuta la abordarea nevoilor specifice ale cursantilor, oferind studentilor acces la
materiale sau resurse bogate in media pe care personalul sau institutiile individuale nu le pot oferi.

Alfabetizare digitala: Sprijinirea elevilor sd caute, sa evalueze critic, sa utilizeze si sa faca referire
la resurse educationale deschise si relevante de inalta calitate este o abilitate importanta si utila.

Recunoastere: Pentru persoana care creeazd o RED, existd o recunoastere externd a
activitatilor sale de invatare si predare si promovarea scolii/facultdtii sau institutiei sale. Daca RED-
urile sunt modificate sau reutilizate de catre utilizatori, atat creatorul original, cat si studentii lor
beneficiaza de orice imbunatatiri sau completari.

Marketing si relatii externe: pentru colegii si organizatile VET, RED-urile oferd o
oportunitate de a-si promova excelenta si inovatia in invatare si predare si de a largi numarul de
candidati de 1nalta calitate pentru programele lor.

Eficienta: RED-urile au potentialul de economii enorme de costuri si timp.

Cu atat de multe resurse disponibile gratuit online, alegerea RED-urilor adecvate poate fi
coplesitoare. Urmatoarele criterii oferd citeva sugestii in alegerea resurselor ce vor fi utilizate in clasa.

1- CONTINUT

* Exhaustivitate: textul acopera toate domeniile si ideile subiectului in mod corespunzator si
oferd un index si/sau glosar eficient.

» Precizie: continutul este exact, fara erori si impartial.

* Relevanta/Durabilitate: continutul este actualizat, dar nu intr-un mod care sd devina rapid
invechit intr-o perioada scurtd de timp. Textul este scris si/sau aranjat astfel incat actualizérile
necesare sa fie relativ usor si simplu de implementat.

* Claritate: textul este scris intr-o proza lucida, accesibila si ofera un context adecvat pentru
orice jargon/terminologie tehnica folosita.

» Coerenta: textul este coerent intern in termeni de terminologie si de structura .

* Organizare: subiectele din text sunt prezentate Intr-un mod logic, clar.

» Erori Gramaticale: textul nu contine erori gramaticale.

* Relevanta culturala: textul nu este insensibil din punct de vedere cultural sau ofensator in niciun
fel. Ar trebui sa foloseasca exemple care includ o varietate de rase, etnii si medii economice, sociale etc.

2- FORMAT

*  Modularitate: textul este usor divizibil 1n sectiuni de lectura mai mici care pot fi alocate in

diferite puncte ale cursului (adicd, blocurile enorme de text fara subtitluri ar trebui evitate). Textul nu
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trebuie sa fie excesiv de auto-referential si ar trebui sd fie usor de reorganizat si realiniat cu diferite
subunitati ale unui curs, fara a prezenta prea multe perturbari cititorului.

» Interfata: textul nu prezintd probleme semnificative de interfatd, inclusiv probleme de
navigare, distorsiuni ale imaginilor/diagramelor si orice alte caracteristici de afisare care pot distrage
atentia sau deruta cititorul.

* Accesibilitate: tot continutul media include subtitrari si/sau o transcriere. Imaginile, graficele
si diagramele utilizate pentru a transmite informatii includ descrieri de text alternativ (text alternativ).
Ecuatiile scrise sunt corect interpretate de instrumente de transformare a textului in vorbire.

Elaborarea si utilizarea RED in procesul de invatdmant poate ridica anumite provocari.

Timpul: producerea unei RED poate fi consumatoare de timp. Nu este neobisnuit ca o singura
sarcina sa ruleze bine de-a lungul timpului alocat, din cauza numarului de variabile cu care trebuie
jonglat folosind tehnologia. Acolo unde timpul necesar elaborarii unei RED nu poate fi incadrat intr-
o zi de lucru, solicitarile pot duce la ore lungi de munca, la sfarsit de sdptimana si seara si, in cele din
urma, la epuizare. In plus, natura dezvoltarii RED-urilor este colaborativa. Colaborarea, desi culege
recompense mai mari i presupune acceptul si implicarea participantilor, necesitd mult mai mult timp
decat munca solitara.

Decalajul de cunostinte: un specialist poate sd nu considere elaborarea RED folosind
tehnologia o intreprindere naturald sau dezirabild. In mod similar, cel mai competent tehnic profesor
este posibil sa nu fie capabil sa organizeze continutul in segmente curriculare adecvate sau
secventiale. Elaborarea RED este o munca complexd, care combind diferite tipuri de expertiza si
aproape intotdeauna include curbe de invatare tehnologicd foarte abrupte. Procesul ar putea fi
comparat cu abilitatile de a construi un avion si de invata sa-1 zboare in acelasi timp.

Asistenta. In furnizarea unui program educational, serviciile de sprijin pentru cursanti
furnizate de un profesor pot fi separate in trei categorii: suport administrativ, suport personal si sprijin
academic. Aceste trei categorii nu sunt in niciun caz echilibrate si nu se asteaptd sa fie echilibrate.
Acestea variaza in functie de cursant, clasa si de mediul in care are loc invatarea. Obiectivul principal
al profesorului este sprijinul academic, dar deseori le vor oferi elevilor si sprijin administrativ si
personal. Spre exemplu, unii elevi nu detin abilitatile digitale necesare rezolvarii unei sarcini de lucru
si este necesar ca profesorul sd-i indrume pas cu pas pand cand acestia detin suficientd autonomie.
Sprijinul administrativ din partea profesorilor este direct afectat de complexitatea mediului de
invatare. In multe cazuri, nu avem optiunea de a ciuta ajutor de la o persoani tehnici sau alt angajat.
Problemele de asistentd administrativa tind, de asemenea, sa fie foarte sensibile la timp.

Ca profesor de limba englezd, ma bucur de privilegiul de a aborda o varietate de teme si
subiecte de interes pentru elevi. Sugestiile metodologice vizeaza recurgerea la contexte autentice de

comunicare si dezvoltarea celor 8 competente - cheie mentionate in profilul absolventului. De aceea,
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nu este de mirare ca in era tehnologiei, multe din activitatile de invatare sugerate fac apel la abilitatile
digitale ale elevilor. Un exemplu de activitate- pe care il folosesc cu precadere la clasele mici - este
pelmanismul, un sistem de antrenament al mintii pentru a imbunatdti memoria, ce consta Intr-un joc
de carti/ imagini in care cartile sunt intinse cu fata in jos si trebuie intoarse in perechi potrivite.

(https://agendaweb.org/exercises/vocabulary/house/living-room-game.htm ). O alta activitate foarte

eficientd pentru nivelul incepator este asocierea de imagine — cuvant scris -pronuntie /sunet.

(https://www.bbc.com/learningenglish ). Unitatea scolara in care activez are un abonament anual la
platforma eduboom, de unde pot accesa materiale video, fise de lucru si teste utile in predarea la ciclul
gimnazial. O platforma gratuitd, cu resurse educationale variate pentru Invatdmantul primar si
gimnazial, a fost dezvoltatd prin intermediul proiectului CRED / ,,Curriculum relevant, educatie

deschisa pentru toti” . (https://digital.educred.ro/red-din-cred/red-gimnaziu ).

w Larti gi tecti | Limba anglazs | X + = a X

i1 Lectiisiteste O SIS

Limba engleza in engleza wivel a2

Grammar and Vocabulary

Categorii

Grammar and Vocabulary

Writing 1 Prasent Simple. Adverbs of Frequency. Review >
Punctuation
? Describing people L
3 Musical instruments. Present Continuous. Review > 5
§ Things you wear » 7
L] Present Continuous and Present Simple. Action verbs and non-action verbs > 7

H B Type here 1o search il i Hi

In ceea ce priveste predarea la clasele de liceu, urmaresc cu precadere exercitiile concepute

pentru verificarea celor patru competente lingvistice ce se doresc a fi formate, ce sunt descrise in
Cadrul European Comun de Referinta pentru Limbi (CERF) si sunt evaluate la final de ciclu; reading
(intelegerea textului scris), listening (intelegerea mesajului audiat), speaking (interactiunea orald) si
writing (producere mesaje scrise). In cele mai multe cazuri, exercitiile rezolvate sunt corectate
automat si in unele cazuri se ofera si explicatii, facilitand astfel activitatea profesorului si oferindu-i
elevului feedback imediat.

https://learnenglishteens.britishcouncil.org

https://learnenglish.britishcouncil.org/

https://www.commonlit.org/
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https://wordwall.net/ro

https://www.bbc.com/learningenglish

https://test-english.com/

https://www.cambridgeenglish.org/learning-english/activities-for-learners/?rows=12

Din experienta la clasd, consider ca RED-urile ies in intdmpinarea noastrd, a cadrelor

didactice, in procesul de adaptare la provocarile educatiei si in incercarea noastra de a forma

absolventi echipati cu acele competente care sunt necesare integrarii si chiar prosperitdtii lor in

societatea de maine.

Bibliografie si resurse online:

1.

Opening Up Education, The Collective Advancement of Education through Open Technology,
Open Content, and Open Knowledge, Edited by Toru liyoshi and M. S. Vijay Kumar, The MIT
Press, Cambridge, Massachusetts, London, England, 2008.

. McMartin, Flora: Open Educational Content: Transforming Access to Education, chapter 9

Open Educational Resources (OER) for Open Schooling Teachers’ Guide, by the Commonwealth
of Learning, 2012

https://www.futurelearn.com/info/courses/blended-learning-getting-started/0/steps/7860

https://guides.library.ucdavis.edu/open-educational-resources/evaluate

https://ferris.libguides.com/research/free-the-textbook/open-educational-resources
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FISA DE LUCRU — STRUCTURA ALTERNATIVA

Prof. Ciochina Luisa Ana

Scoala Gimnaziala ,, Take lonescu”, RAmnicu Vilcea, Vélcea

Structura alternativa este folositd pentru a face alegerea intre doud operatii/ instructiuni dupa ce
evaluezi o conditie.

Conditia sau expresia evaluata poate fi adevarata sau falsa.

Conditia poate s contind cuvintele cheie: DACA, ATUNCI, ALTFEL

Forma structurii alternative este:

Robo va
fnvata
structura

- e
Daca conditie atunci Daca conditie atunci
Instructiuni 1 Instructiuni 1
Altfel Altfel
Instructiuni 2 Instructiuni 2
Sfarsit daca Sfarsit dacé'

Obs: Daca conditia este adevarata atunci executa instructiunea 1; altfel executa instructiunea 2.

Astazi, am invatat despre albine si viata lor. Sunt atit de multe! Numarul de albine care formeaza un
roi il notam cu X, iar numarul de albine care raman in stup il notam cu y. Sa determinam daca albinele

din stup sunt mai multe decat cele din roi. Voi imi puteti spune? Folositi structura alternativa.

Daca x <y atunci
spune ,,Numarul de albine care ramane 1n stup este”,y
Altfel

spune ,,Numarul de albine care formeaza un roi este”, x

cind se d3 dic pe

seteaza x la degemmln'&deatnril'-ﬂreﬁ

set‘eaziy la alegemnllniraleatnl'il'mheosi

Va place Scratch? Haideti sa programam!
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Numarul natural notat cu x, poate fi par sau impar. Determinati, daca numarul citit X este numar par

sau impar.

Daca x rest 2=0 atunci
spune numar par
Altfel

spune numar impar

cind se di dic pe

seteazrd = la alege un numar aleatorin irltreﬂsi

dacs xrﬁtgzn atunc

[ spune LIS
altfel

= LN nrimpar

Numerele naturale, notate cu x si y, pot fi divizibile. Structura alternativa care determina daca x este
divizibil cu y sau y este divizibil cu x, contine urmatoarele.

Dacad x rest y =0 sau y rest X =0

e ey . cind se d3 ohc
spune Numerele sunt divizibile =

seteaza x la alege un numar aleatoriu intreﬂsi

Altfel seteazid vy la alege un numdér aleatoriu intreﬂﬁ
spune Numerele nu sunt divizibile dacs x rest y =0 sau vy rest x =[N
By rumercle divizibile]

altfel

=0Tl numerele nu sunt divizibile

Daca ati inteles, haideti sd rezolvam urmatoarea situatie!

La ora de informaticd, doamna profesoara, doreste sa ofere elevilor bomboane. Aceasta intreabd cati
elevi sunt in clasa si daca sunt absenti. Se uitd in cutia de bomboane si precizeaza numarul de
bomboane. Le cere elevilor sa spund cate bomboane primeste fiecare elev sau sa precizeze mesajul

,Nu ajung la toti”.

cand se da dic pe

intreaba EREEENMTESGEH i asteapta

seteaza elevi la raspuns

[0 %) Cate bomboane sunt in punga? G T (1117 ]

seteazd bomboane la raspuns

Succes!

Clasa a V-a

dacd bomboane > elevi atunc

spune [T ventru @ secunde
)

spune bomboane / elevi pentruesecunde

aitfel
spune [YBTFEES] pentru @ secunde
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Ciocaru, L., Penea, S., Rusu, O., Mitrache, C. - Informatica si TIC. Manual pentru clasa a V-a,
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FIRMA DE EXERCITIU iN SOCIETATEA DIGITALA
RESURSE EDUCATIONALE DESCHISE — EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Prof. Croitoru Georgeta

Colegiul Economic ,,Gheorghe Chitu” Craiova, Dolj

Obiectivele marketingului: economice si psihologice - Studiu de caz — Firma de exercitiu

Metoda MOZAICUL — presupune expertizarea fiecarui elev intr-o sarcina de lucru specifica
personalitatii si stilului predominant (stil care se determind prin completarea unui test de
personalitate). Se formeaza mai multe grupe. Elevii vor transmite informatiile asimilare, abilitatile
dobandite colegilor din cadrul firmei de exercitiu in care activeaza. Se folosesc ca materiale:
cataloagele de produse si servicii ale firmelor de exercitiu luate ca studiu de caz, dar si pliantele si
materialele furnizate de agentul economic sub patronajul caruia se desfasoara activitatea didactica, si

se formeaza mai multe grupe de elevi.

Exemplificare metoda MOZAICUL
Rezultatele invatarii

Cunostinte Abilitati Atitudini
8.1.3. Prezentarea obiectivelor | 8.2.3 Analizarea obiectivelor | 8.3.1 Manifestarea interesului si
si rolul marketingului 1n | si rolului marketingului 1in | initiativei 1n fundamentarea
activitatea agentului economic | conditiile economiei de piatda | unor notiuni de marketing

Obiective:
- Sa interpreteze modul de indeplinire a obiectivelor economice si psihologice in cadrul firmei
de exercitiu din care face parte;
- Sér eprezinte grafic obiectivele economice (cifra de afaceri, profit, rata profitului, alti
indicatori economici), pe un orizont de timp;
- Sa analizeze modul de indeplinire a obiectivelor economice si psihologice si sa propuna
solutii si sa concluzioneze pertinent activitatea desfasuratd de firma de exercitiu din care face parte.
Mod de organizare a activitatii:
e Activitatea pe grupe
Resurse materiale:
e Pliante si materiale furnizate de Oficiul Judetean de Posta;
e Plan de afaceri si Cataloage cu produse si servicii ale firmelor de exercitiu luate ca studiu de caz;
e Flipchart, Foi de flipchart, Markere;

e Calculatoare conectate la reteaua de internet etc.
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Durata: 40 min

Desfasurare:

Profesorul de specialitate stabileste tema de studiu ,,Obiectivele marketingului: economice
si psihologice - Studiu de caz — Firma de exercitiu” si o imparte in 3 subteme. Realizeaza o fisa de
text pe care trece cele 3 subteme propuse si care va fi oferita fiecarui elev din echipa.

Subteme:

1. Calculul, interpretarea si reprezentarea graficd a cifrei de afaceri, cotei de piatd, profitului,
ratei profitului si a altor indicatori economico-financiari reprezentativi pentru activitatea desfasurata
de catre firmele de exercitiu.

3. Alegerea metodelor eficiente pentru fidelizarea clientilor, pentru satisfacerea nevoilor de
consum ale clientelei.

4. Concluzii si propuneri pentru maximizarea eficientei economice, a profitului.

Organizarea colectivului in echipe de invatare (3 echipe pentru cele trei firme de
exercitiu). Fiecare elev din echipa, primeste un numdr de la 1 la 3 si are ca sarcina sa studieze in mod
independent subtema corespunzatoare numarului sau. De exemplu, elevii cu numarul 1 din toate firmele
de exercitiu formate, vor studia subtema cu numarul 1, cei cu numarul 2 vor studia subtema numarul 2,
si aga mai departe, tindndu-se cont de specificul activitatii fiecarei firme de exercitiu in parte.

Constituirea expertilor. Dupa studiul independent, elevii cu acelasi numar din cele trei firme
de exercitiu se reunesc, constituind grupe de experti pentru a dezbate tema impreuna. Elevii discuta
pe baza datelor si materialelor avute la dispozitie, se consultd acolo unde au neldmuriri, daca este
cazul sunt ajutati de profesorul de specialitate.

Reintoarcerea in echipa initiald de invitare. Fiecare elev transmite cunostintele asimilate,
retinand la randul lor cunostintele pe care le transmit colegii lor din echipa.

Prezentarea rezultatelor, faza demonstratiei. Firmele de exercitiu in care activeaza elevii,
prezintd concluziile si propunerile in fata clasei, noteaza ideile pe foi de flipchart. Elevii din celelalte
grupe, firme de exercitiu, pun intrebari, fac completari, discuta pe marginea materialului prezentat de

catre fiecare firma de exercitiu.

Bibliografie:

1. Kotler, Ph., Armstrong, G. (2004), Principiile Marketingului, Editura Teora, Bucuresti

2. Kotler, Ph. (2006), Managementul marketingului, Editia a IV-a, Editura Teora, Bucuresti

3. Manole V., Stoian Mirela (2004), Marketing, Editura ASE, Bucuresti.

4. Paina, N., s.a. (2002), Bazele marketingului, Ed. Presa Universitara Clujeana, Cluj-Napoca.

5. Prutianu, S., Anastasiei, B., Jijie, T. (2002), Cercetarea de marketing, Editura Polirom, Iasi.

*** Standard de pregatire profesionala, calificarea profesionala - Tehnician in activitdti economice, nivel
4, Domeniul de pregatire profesionala — Economic, Anexa 4 la OMENCS nr. 4121 din 13.06.2016.

*** Curriculum pentru clasa a XlI-a, Anexa nr.1 la OMEN nr. 3501 din 29.03.2018.
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RESURSELE EDUCATIONALE DESCHISE - MEREU O PROVOCARE

Prof. Urdes Jenica,

Liceul Economic ,,Petre S. Aurelian” Slatina, Olt
Prof. Diaconu Valeria

Liceul Tehnologic ,,Alexe Marin” Slatina, Olt

Resursele educationale deschise (Open Educational Resources) se refera la accesul deschis
la resurse educationale, facilitat de tehnologiile informatiei si comunicatiilor, pentru consultare,

utilizare si adaptare de catre comunitatea utilizatorilor, in scopuri necomerciale. (https://ro.wikipedia)

Resursele educationale deschise au o contributie majora pentru transformarea procesului de educatie.
Resursele educationale deschise oferd o serie de avantaje si noi posibilitati, in perspectiva

propusa de ,,designul universal pentru invatare” (UDL, Universal Design for Learning). Este vorba

de conceperea si desfasurarea unei activitati didactice care:

o sa ofere multiple moduri de reprezentare a continutului, cu referire in principal la
multiplicarea formatelor sau canalelor utilizate pentru activitate didactica si in care este accesibila
informatia (vizual, auditiv, kinestezic), dar si la gradul de dificultate, complexitatea sau succesiunea
logica, dand elevului ocazia de a alege modalitatea de prezentare sau traseul care 1i convine mai mult
pentru a decodifica, a-si insusi, a transfera mesajul in propriul spatiu de cunoastere si actiune;

o saofere multiple moduri de actiune si exprimare; sa permitd variate tipuri de interactiune

« sa ofere multiple moduri de participare, cu scopul de a motiva, de a sustine interesul si
de a antrena in activitate cat mai multi elevi — prin tipul de interactivitate, relevanta scenariilor si
continuturilor propuse, legaturi cu viata reala, gamification, dinamism (Eagleton, 2008, Lindstrom &
Drolet, 2017).

Daca profesorul si/sau elevii creeaza o resursa si doresc sa o pund la dispozitia altora, online,
pot alege termenii drepturilor de autor asupra continutului creat. Instrumentul standardizat cel mai
larg raspandit il constituie licentele Creative Commons (CC). Creative Commons este o organizatie
nonprofit care ofera gratuit licente de copyright (drepturi de autor) pentru produsele (derivate) create.
De asemenea, daca intdlnim un material etichetat cu acronimul unei licente CC, e bine sd putem
descifra daca si in ce conditii putem sa il utilizam.

Chiar daca un produs (text, grafica, material audiovizual etc.) pe care un cadru didactic doreste
sa-l utilizeze pentru elaborarea unui material-suport destinat unei activitati de invatare nu este marcat
cu simbolul ©, nu are specificat "toate drepturile rezervate” sau tipul de licentd CC, este totusi corect

s presupuna ca este protejat de prevederile legale privind dreptul de autor si sa citeze sursa si autorul.
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https://revistaprofesorului.ro/design-universal-pentru-invatare-in-perspectiva-educatiei-digitale/

Resursele educationale digitale pot fi clasificate:

- Dupa modul de distributie si utilizare: resurse Web, resurse ofline, etc.;

- Dupa continut: dictionare electronice, victorine, manuale, lucrari de laborator;

- Dupa principiul de realizare: resurse multimedia, prezentari, sisteme de invatare;

- Dupa scopul de realizare: lectii, practicum, simulatoare, control si masurare;

- Dupd modalitatea de utilizare: in cadrul orelor, in afara orelor de curs.

Introducerea resurselor educationale digitale in procesul educational permite evidentierea
unui sir de avantaje printre care pot fi evidentiate:

1. Permit crearea unui tablou clar despre fenomenul studiat, deoarece avem posibilitatea
simularii, modelarii unui proces care nu il putem prezenta in realitate;

2. Permit modificarea usoard a continutului;

3. Posibilitatea distribuirii in retea;

4. Orele devin mai interactive;

5. Sporesc interesul elevilor fata de tema studiata.

Bibliografie
https://ro.wikipedia.org/wiki/Resurse educa%C8%9Bionale deschise

https://iteach.ro/experientedidactice/resurse-educationale-deschise-o-posibila-grila-de-evaluare

https://www.ise.ro/wp-content/uploads/2018/06/Resurse-educationale-deschise-definire-practici-si-

nevoie-de-dezvoltare.pdf
https://ibn.idsi.md/sites/default/files/imag file/101-105 23.pdf
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NOTIUNEA DE STRUCTURA ALTERNATIVA - FORMA DE
REPREZENTARE iINTR-UN MEDIU GRAFIC
(proiect didactic)

Prof. Elena Dumitrache, Liceul ,,Voievodul Mircea”, Targoviste, Dambovita

Data:

Unitatea de invatamant: Liceul ,,VVoievodul Mircea”, Targoviste
Clasa: a V-a
Disciplina de invatamant: Informatica si TIC
Unitatea de invatare: Structura secventiala si structura alternativa
Subiectul/Tema lectiei: Notiunea de structura alternativa- forma de reprezentare intr-un mediu grafic
Tipul lectiei: Lectia de comunicare- insusire de noi cunostinte
Scopul lectiei:
Competente specifice vizate:
1. Utilizarea eficientd a unor componente software.
2. Descrierea 1n limbaj natural a unor algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana.
3. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari.
4. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii simple de construire a unor jocuri digitale.
5. Elaborarea de produse informatice creative care sa valorifice conexiunile dintre disciplinele
Informatica si TIC si societate.
Obiective operationale:
O1. Sa descrie in limbaj natural algoritmi pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiana.
O2. Sa defineasca si sa exemplifice structura alternativa.
03. Sa construiasca algoritmi cu ajutorul structurii alternative pentru rezolvarea unor probleme
simple
Metode, procedee si tehnici didactice: Conversatia, explicatia, jocul, exercitiul, invatarea prin
descoperire, observarea, algoritmizarea, studiul de caz.
Mijloace de invatamant:
o Fisede lucru
o Flipchart sau tabla pentru prezentarea ideilor
e Videoproiector
o Tablete/pc-uri
Forme de organizare: Activitate frontala, lucrul in perechi.
Bibliografie: Manualul de Informatica si TIC pentru clasa a V-a, autor Daniel Luca, Editura Intuitex.

Durata: lora
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Nr. Etapele Ob. Esalonarea continutului Strategia didactica Evaluare
crt. | lectiei/Timp | Op. Activitatea profesorului Activitatea Metode, Mijloace de | Forme de
elevului procedee si invatamant | organizare
tehnici
didactice
1. | Momentul Verifica prezenta, Pregatesc Conversatia Fise de lucru, | Frontala Observarea
organizatoric asigura/pregateste cele necesare cartile, PC, Video- sistematica a
2 min pentru desfasurarea activitatii. caietele. proiector activitatii i
Deschid Tabla comportamentului
calculatoarele elevilor
2. | Reactualizarea Realizeaza un set de intrebari Elevii Conversatia Frontala Evaluare frontala

cunostintelor
si
deprinderilor

5 min

pentru reactualizarea
cunostingelor teoretice
1. Ce este un algoritm?

2.Care sunt modurile prin care
poate fi exprimat un algoritm?

raspund la
intrebari:

1. Algoritmul
reprezinta o
succesiune de
pasi ce
trebuie
parcursi
pentru a
rezolva un
anumit tip de
problema.

2. Modurile
prin care
poate fi
exprimat un
algoritm
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3. Ce inseamna structura liniara?

4. Dati exemplu de problema care
se rezolva folosind structura
liniara?

sunt: prin
cuvinte
simple, prin
imagini, cu
ajutorul
blocurilor
grafice.

3. Structura
liniara este
un sir de
instructiuni
care se
executa
fiecare o
singura
data, de la
prima pana la
ultima
instructiune
din sir. Ea se
mai numeste
si structura
secventiala

4.Calcularea
ariei si
perimetrului
unui pdtrat se
poate rezolva
folosind
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structura

alternativa.

Activitate/ 01 | In viata de zi cu zi sunt situatii in | Intri in Conversatia Fise de lucru, | Frontala Observarea
discutie 02 | care se intampla actiuni din mai atmosfera Explicatia PC, Video- sistematica a
introductiva multe posibile: lectiei cu proiector activitatil si

1. La magazin ai gasit doud atentie si Tabla comportamentului
2 min produse care iti plac la fel de curiozitate elevilor

mult. maxima.

Pe care-l alegi? Cum ai luat Elevii

aceasta decizie? raspund la

2. Dimineata ma imbrac cu haine | intrebare.

groase sau subyiri?

Pe care le alegi?

Cum ai luat aceasta decizie?

Dati-mi si voi exemple de astfel Elevii dau

de situatii. exemple de

Si in elaborarea algoritmilor astfel de

suntem deseori in Situagia in care | situatii.

trebuie aleasa o operagie din mai

multe operarii posibile de

efectuat.

Cum se va face alegerea?

Folosind o structura alternativa.
Anuntarea Profesorul anunya titlul lectiei. Elevii Conversatia Tabla Frontala
temei si a ,Notiunea de structura noteaza pe Explicatia
obiectivelor alternativa-forme de reprezentare | caiete titlul

intr-un mediu grafic”. lectiei si
1 min Prezinta obiectivele lectiei: O1, obiectivele si

02,03 asculta cu

atentie
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Prezentarea
optima a
continutului si
dirijarea
Invatarii

20 min

O1
02

Structura alternativa
(decizionald) este folosita pentru
a face alegerea Intre doua
operatii/instructiuni dupa ce
evaluezi o conditie. Conditia sau
expresia evaluata poate fi
adevarata sau falsa

Profesorul deschide aplicatia
Scratch si prezinta elevilor modul
de calculare a mediei unui elev la
informatica daca acesta are doua
note pentru a afla daca la
sfarsitul semestrului a promovat
sau este corigent.

Scriptul este urmatorul

intreabs 5 asteaptd
seteazd notal la rispuns

intreabs 5 asteapts

nut_a}!.: la riaspuns

teard meda la rotunjeste  notal + notaz [ @

spune

£ 1118 Esti corigent!

J

si explica ca pentru aflarea
situariei de promovare am folosit
un bloc daca....atunci...altfel.

Elevii
noteaza pe
caiete
notiunile
primite.

Elevii,
raspund
solicitarilor
profesorului,
participa la
jocul didactic

Conversatia
Explicatia

Jocul didactic

Tabla

Video-
proiectorul
Calculatoarele

Frontala

117




02

Profesorul cheama la calculatorul
de la catedra doi elevi si ii roaga
sa exerseze.

Apoi explica elevilor forma
structurii alternative

Daca conditie atunci instructiune
1 altfel instructiune 2
sfarsit_daca

Blocul corespunzator in aplicatia
Scratch este:

Interpretare:

Daca conditie este adevarata se
executd instructiunel, in caz
contrar(altfel) se executa
instructiune2.

In unele cazuri ramura altfel
poate si nu se execute. in acest
caz forma structurii este
urmatoarea:

Daca conditie atunci instructiune
1 sfarsit_daca

iar blocul corespunzator aplicatiei
Scratch are forma:

Elevii
urmaresc
explicatiile
profesorului
sl 1au notite
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== ]

l/— g
- J
Fixarea O1 | Pentru fixarea cunostinzelor Elevii Conversatia Tabla Frontala Evaluare frontala
cunostintelor | O3 | profesorul cere elevilor sa rezolve | urmaresc Explicatia Calculator In perechi
problema de pe fisa de lucru. explicatiile Exercitiul,
15 min De asemenea, aminteste elevilor | profesorului, | Invatarea prin
ca pentru a lucra cu date in raspund descoperire
aplicaria Scratch, folosim grupul | solicitarilor Rezolvarea de
de blocuri Date, iar operariile pe | profesorului, | probleme
care le putem efectua cu acestea, | prezinta
le alegem din grupul de blocuri colegilor
Operatori. algoritmii pe
care i-au
propus pentru
rezolvarea
Fisei de
lucru.
O1 | Se discuta rezultatele obtinute — Elevii sunt Conversatia Calculator Frontala
Asigurarea 02 | faptul ca trebuie si cum trebuie atenti la Explicatia
retentiei si O3 | folosita structura alternativa explicatiile Fisa de lucru

transferului

5 min

- se semnaleaza si se corecteaza
eventualele erori aparute;

- se evidentiaza si se noteaza
elevii care au raspuns.

Elevii primesc tema pentru acasa
si explicatiile necesare pentru
rezolvarea acesteia.

profesorului
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1. Scrie un algoritm care creste 0
valoare datd X cu 2 daca aceasta e
mai mica ca 10 si afiseaza
valoarea lui X, dupa aceasta
operatie.

2. Ana si Mircea au primit céte o
nota astdzi la matematica.
Afiseaza care din ei a primit cea
mai mare nota sau daca au primit
amandoi aceeasi nota.
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PROIECTUL UNITATII DE iNVATARE

Unitatea scolara: Liceul ,,Voievodul Mircea”, Targoviste
Disciplina: Informatica si TIC

Clasa: a V-a A

COMPETENTE SPECIFICE
1.1. Utilizarea eficienta si in conditii de siguranta a dispozitivelor de calcul
1.2. Utilizarea eficientd a unor componente software

1.3. Utilizarea eficientd si in sigurantd a Internetului ca sursd de documentare
2.1. Identificarea unor modalitati algoritmice pentru rezolvarea unor situatii din viata cotidiand, exprimate in limbaj natural
2.2. Identificarea datelor cu care lucreaza algoritmii in scopul utilizarii acestora in prelucrari

2.3. Descrierea in limbaj natural a unor algoritmi cu ajutorul secventelor de operatii si a deciziilor pentru rezolvarea unor probleme simple

3.1. Aplicarea operatiilor specifice editoarelor grafice in vederea realizarii unor materiale digitale
3.2. Implementarea unui algoritm care contine structura secventiala si/sau alternativa intr-un mediu grafic interactiv
3.3. Manifestarea creativa prin utilizarea unor aplicatii sSimple de construire a unor jocuri digital

Unitatea de invatare: Structura secventiala si structura alternativa

Nr. de ore alocate: 10

. . Competente ..
Continuturi p_ . Activitati de invatare Resurse Evaluare Observatii
specifice
Prezentarea 1.3,2.1, 2.2, | Utilizarea mediului interactiv Scratch care Manualul de Informatica si

mediului grafic

interactiv Scratch

2.3,3.2,3.3 | permite implementarea structurii secventiale | TIC pentru clasa a V-a, autor | Aplicatii

si alternative, folosind elemente grafice. Daniel Luca, Editura Intuitex | practice

- Prezentarea interfetei aplicatiei Scratch si Mediul de programare Scratch

crearea de conturi pentru elevi.
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- Prezentarea butoanelor oferite de aplicatie si

Tutoriale, filme didactice,

computer, videoproiector,

Observare

sistematica si

identificarea utilitatii acestora. Internet notare.
- Realizarea de aplicatii simple pentru https://www.youtube.com/watc
obisnuirea elevilor cu mediul grafic. h?v=BFjhZzs1LoA Portofoliu,
proiecte.
- Realizarea de proiecte specifice varstei. https://www.youtube.com/watc
Aplicatii existente pe platforme educationale | h?v=ageUZ55nOkM
de tip code.org etc.) https://www.youtube.com/watc
h?v=M00aOpQ9GUK
https://www.youtube.com/watc
h?v=wBk9BVVpgdg
Forme de organizare a clasei:
individual, pe grupe
Structura liniara. 2.1,2.3,2.2, | - Analiza unor situatii din viata reala pentru Manualul de Informatica si Aplicatii
3.1, 3.2,3.3 | identificarea structurii liniare (planificarea TIC pentru clasa a V-a, autor | practice
Reprezentarea unei excursii, determinarea cantitatii de Daniel Luca, Editura Intuitex
structurii liniare In miere dintr-un stup, calcularea mediei la un Observare

mediu grafic

Scratch.

obiect de studiu).

Mediul de programare Scratch

Fise de lucru

sistematica si

notare.
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- Realizarea acestor aplicatii , individual sau
in echipa, utilizand Scratch, pentru

familiarizarea cu acest mediu de programare.

- Consolidarea cunostintelor prin

analizarea unor exemple existente pe Internet
specifice mediului grafic Scratch si
modificarea acestora pentru a indeplini alte
functiuni.

- Obtinerea performantei prin realizarea de
probleme cu un grad mai ridicat de
dificultate( cifrele unui numar, suma lui
Gauss identificatd in exemple concrete din
viata reala, suma patratelor primelor n numere

naturale, etc.)

Fise de evaluare

Activitate: frontal, pe grupe,

perechi

Portofoliu,

proiecte.

Notiunea de
structura

alternativa.

2.1,2.3,2.2,
3.1,32,33

- Identificarea necesitatii utilizarii unei
structuri de decizie (alternative);
- Prezentarea blocului grafic specific

structurii;

- Realizarea de aplicatii simple pentru

familiarizarea cu notiunile predate

Manualul de Informatica si
TIC pentru clasa a V-a, autor
Daniel Luca, Editura Intuitex
Fise de lucru

Fise de evaluare

Activitate: frontal, pe grupe,

perechi

Aplicatii

practice

Observare
sistematica si

notare.
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(maxim/minim, verificarea paritatii unui

Portofoliu,

numadr, etc.); proiecte.
Reprezentarea 2.1, 2.3, 2.2, | - Realizarea de aplicatii, individual sau in Mediul de programare Scratch | Aplicatii
structurii alternative | 3.1, 3.2, 3.3 | echipa, utilizdind mediul grafic Scratch prin practice
in mediul grafic analizarea codului unui joc simplu in scopul
Scratch. identificarii modului de realizare a Observare
functionalitatii acestuia; Fise de lucru sistematica si
Modificarea codului pentru a obtine alte notare.
efecte si analiza comparativa a efectelor Fise de evaluare
obtinute printr-un schimb liber de idei;
- Obtinerea performantei prin realizarea de Activitate: frontal, pe grupe, Portofoliu,
probleme cu un grad ridicat de dificultate. perechi proiecte.
Recapitulare 2.1,2.3,2.2, | Construirea de algoritmi cu ajutorul Fise de lucru
3.1,3.2,3.3 | structurilor liniare si secventiale.
Evaluare 1.2,2.1, 2.3, | Utilizarea unui mediului interactiv Scratch Fisa de evaluare
2.2,3.1, 3.2, | care permite implementarea structurii Fisa de autoevaluare
3.3 secventiale si alternative folosind elemente Test grila

grafice pentru a crea aplicatii cu structura
liniara si structura secventiala prin operatii de
miscare, vizualizare text, etc.

Test de evaluare.

Activitate: individual, pe

grupe
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DESCRIEREA UNEI ACTIVITATI DE INVATARE CA RED

Prof. Filip Carmen, Scoala Gimnaziala Nr. 30, Timisoara, Timis

Denumirea si contextul activitatii de invatare:

Clasa a Vll-a

Unitatea de invatare:Interactiunea si efectele interactiunii:

Lectia:Compunerea fortelor-Probleme

Competenta generala:

4. Rezolvarea de probleme/situatii problema prin metode specifice fizicii

Competenta specifica vizata:

4.1. Utilizarea unor marimi $i a unor principii, teoreme, legi, modele fizice pentru a raspunde la
intrebari/probleme de aplicare

Activitate de invatare - identificarea marimilor fizice/fenomenelor in diferite contexte (forte ce
actioneaza asupra unui corp/sistem, a factorilor care influenteaza evolutia unui fenomen etc.) si
stabilirea unei strategii de abordare a situatiei problema propuse
Metode:Expunere,conversatie,investigatie ,problematizarea, brainstorming, discutia euristica.

Pasi de desfasurare a activitatii:

A. Vor fi evocate cunostintele/activitafile/observatiile din lectiile anterioare cu privire la compunerea
fortelor corpurilor:

1. Definitie: A compune fortele inseamna a afla rezultanta lor.

2. Prin rezultanta fortelor se intelege acea fortd care actionand singura asupra unui corp ii provoaca
acestuia acelasi efect ca fortele date la un loc.

3. Metode de determinare a rezultantei a doua forte:

a) regula paralelogramului

b) regula triunghiului

a) Regula paralelogramului: Rezultanta a doud forte este data de diagonala paralelogramului
construit cu cele doua forte ca laturi, avand origine comuna.

b) Regula triunghiului: Se reprezinta prima fortd,apoi cea de-a doua forta cu originea in varful
primei forte; rezultanta se obtine unind originea primei forte cu varful celei de-a doua.Rezultanta se
orienteaza de la originea primei forte spre varful celei de-a doua.

4. Observatie:In cazul mai multor forte se aplica succesiv regula paralelogramului sau regula
poligonului.

B. Se prezinta elevilor filmuletul (aproximativ 3 min) care prezintd povestea “Ridichea Uriasa” si li se

cere elevilor sa descopere greselile stiintifice din poveste cu explicatiile necesare si modul de remediere
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C. Elevii rezolva fisa de lucru

Modalitati de facilitare a implicarii in Invatare a elevilor: grup

Resurse utilizate: fisa de lucru (probleme de compunere a fortelor), computer
Modalitati de evaluare: observare sistematica, evaluare orala,

Instrumentele utilizate pentru a sustine activitatea:

https://www.youtube.com/watch?v=THadSseVkz0

Extinderi/ deschideri spre alte discipline: Consiliere si dezvoltare personala-,,Toti pentru unu , unul

pentru toti”, ,,Impreund suntem mai puternici”.

FISA - COMPUNEREA FORTELOR
1.Determinati rezultanta fortelor F1= 6 N si F2= 8 N stiind ca fortele au:
a) aceeasi directie si acelasi sens
b) aceeasi directie dar sens contrar

c) directiile perpendiculare

2.Asupra unui rucsac actioneaza simultan doi copii cu forte orizontale coliniare: F1= 4N spre stanga
si respectiv F2 = 6N spre dreapta. In ce parte se misca rucsacul? Care este valoarea numerica a

fortei rezultante?

3..Doi copii trag simultan de un carucior prin intermediul a doua forte orizontale

paralele. Daca fortele au valorile numerice de 40 N,respectiv de 80 N, determinati valoarea
numerica a rezultantei. Un al treilea copil trage cu o fortd de 100 N in sens contrar primului copil.
Care este valoarea numerica a rezultantei fortelor celor trei? Dar daca trage in acelasi sens?

4. Problema: ,,Ridichea uriagd” Care sunt greselile stiintifice din poveste cu explicatiile necesare si
modul de remediere. Filmuletul il puteti revedea la

https://www.youtube.com/watch?v=THqdSseVkz0

Bibliografie:

Turcitu Doina s.a , Fizicd. Manual pentru clasa a VII-a, Editura Radical, 2008

Otvds Lorant, Olar Gabriela, Fizici. Probleme si teste de evaluare pentru clasa a 7-a, Editura
Paralela 45, 2015

Luca, Rodica, Invitam fizica rezolvand probleme, Editura Polirom,2005

https://www.youtube.com/watch?v=THqdSseVkz0

https://www.ise.ro/wp-content/uploads/2017/01/Fizica 1.pdf
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EXEMPLE DE RED LA MATEMATICA

lacob Meda Elena, Liceul ,,Voltaire” Craiova, Dolj

Wordwall poate fi utilizat pentru a crea activitati atat interactive, cat si imprimabile. Cele
mai multe dintre sabloane sunt disponibile atdt in versiunea interactiva, cat si imprimabild. Cele
interactive sunt redate pe orice dispozitiv activat pentru web, precum computer, tableta, telefon sau
tabla interactiva. Pot fi redate individual de catre elevi sau coordonate de profesori, iar elevii ajung
pe rand in fata clasei. Cele imprimabile pot fi imprimate direct sau descarcate ca fisier PDF. Ele pot
insoti activitatile interactive sau cele independente. Activitdtile sunt create folosind un sistem de
sabloane. Acestea includ sabloane clasice familiare, ar fi Chestionarul si Cuvintele incrucisate.
Avem, de asemenea, jocuri in stil arcade, precum Maze Chase si Airplane, si exista instrumente de
gestionare a clasei, ar fi Planul de locuri.

Pentru a efectua o activitate noud, Incepe prin selectarea sablonului, apoi introdu continutul.
Este usor s1 inseamna ca poti crea o activitate complet interactiva in doar citeva minute.

Exemple:

https://wordwall.net/resource/5839731

https://wordwall.net/ro/resource/5680784/roata-provoc%c4%83rilor

https://wordwall.net/play/5839/581/852

https://wordwall.net/play/5839/581/176

Kahoot! este o platforma gratuitd cu ajutorul careia se pot creea teste interactive. Poti face o
serie de Intrebari , formatul si numarul de intrebari depinde doar de alegerea ta. Poti adauga
imagini, clip-uri video si diagrame intrebarilor tale pentru a face testul cat mai placut.

Kahoot! este o platforma gratuitd de invatare bazatd pe joc si tehnologie educationala.
Lansat in august 2013 in Norvegia, Kahoot! este acum folosita de peste 50 milioane de oameni din
180 de tari. A fost proiectat pentru a fi accesibil la clasa si alte medii de Invatamant din intreaga
lume. Jocurile de invatare Kahoot! pot fi create de oricine, pe orice subiect si pentru elevi de toate
varstele. A castigat rapid popularitate datorita faptului ca se poate accesa folosind orice dispozitiv,
calculator sau laptop care dispune de un browser web. Kahoot-urile se joaca cel mai bine in grup, de
exemplu, o clasa. Jucatorii raspund intrebarilor de pe propriile dispozitive, In timp ce intrebdrile si
raspunsurile sunt afisate pe un ecran comun, pentru a uni lectia. Jocul creaza un ,,moment-foc de
tabara”, incurajand jucitorii si interactioneze. Invitarea prin joc promoveaza discutia si impactul
pedagogic, chiar daca jucatorii sunt Tn aceeasi camerd sau in parti diferite ale lumii. Activitdtile
Wordwall pot fi utilizate pentru temele finalizate de studenti. Atunci cdnd un profesor da o tema,

cursantii sunt indrumati catre acea activitate fard a vizita pagina principald de activitate. Aceasta
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caracteristicd poate fi folositd in clasd cand elevii au acces la propriile dispozitive sau ca o
modalitate de a face temele acasa. Rezultatele fiecarui elev sunt inregistrate si puse la dispozitia
profesorului. Orice activitate pe care o creezi poate fi facuta publica. Acest lucru iti permite sa
partajezi linkul paginii sale de activitate prin e-mail, pe retelele sociale sau prin alte mijloace. De
asemenea, permite altor profesori sd gaseascd activitatea in rezultatele de cautare
ale Comunitatii noastre, sa-1 joace si sa se bazeze pe aceasta. Daca vrei, poti pastra
activitatile private, ceea ce inseamna ca numai tu le poti accesa.
Beneficiile platformei Wordwall in educatie

1. Personalizarea invatarii: Wordwall permite profesorilor sa creeze activitati personalizate,
adaptate nevoilor si nivelului de cunostinte al fiecarui elev. Astfel, se creeaza o experientd
de invatare individualizata si eficienta.

2. Motivarea elevilor: Activitatile interactive si jocurile oferite de Wordwall stimuleaza interesul si
motivatia elevilor pentru invatare. Participarea activd la jocuri si provocari educationale i
incurajeaza sa-si dezvolte abilitatile si sd-si consolideze cunostintele intr-un mod distractiv.

3. Evaluarea si monitorizarea progresului: Profesorii pot utiliza Wordwall pentru a evalua
cunostintele elevilor si pentru a monitoriza progresul acestora in timp real. Rezultatele si
performantele elevilor pot fi urmarite in mod automat, oferindu-le feedback imediat.

4. Accesibilitate si flexibilitate: Wordwall este o platforma online, ceea ce inseamna ca poate fi
accesata de pe orice dispozitiv cu conexiune la internet. Astfel, elevii pot accesa activitatile
si resursele de oriunde si oricand, facilitdnd invatarea la distanta sau invatarea hibrida.

5. Impartasirea de resurse educationale: Wordwall permite profesorilor si impartiseasca
activitatile create cu alti colegi sau cu intreaga comunitate de educatie. Astfel, se poate
construi un mediu colaborativ si creativ, in care profesorii se pot inspira unii pe altii si pot
imbundtdti continuu practicile de predare
Exemple:
https://create.kahoot.it/details/Obd05f7e-7651-41f5-b396-982eeabe5eab
https://kahoot.it/challenge/07544396?challenge-id=ed5bdc78-1c88-403c-bdb0-

9c23685f45ea_1603978551474
https://kahoot.it/challenge/05836591?challenge-id=8c2917cf-4498-404f-bOf8-
f20008ed67f2_1605376188714

Webografie:

Kahoot! — Wikipedia
Wordwall.net
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AMPLIFICATORUL INVERSOR - PROBA PRACTICA

Prof. Mindrila Florina
Prof. Zloteanu Dana-Anca
Colegiul Tehnic de Posti si Telecomunicatii ,,Gheorghe Airinei” Bucuresti

Domeniul de pregitire profesionala: Electronica automatizari
Calificarea profesionala: Tehnician de telecomunicatii
Modulul: CIRCUITE ELECTRONICE ANALOGICE

Clasa a Xl-a

Tema: AMPLIFICATORUL INVERSOR

Rezultate ale invitarii vizate (conform Standardului de pregitire profesionala):

7.1.1. Circuite electronice
analogice uzuale

- Amplificatoare
operationale

7.1.3.Norme de sanatate si
securitate in munca

7.1.4. Norme de protectie a
mediului

7.2.1. Recunoasterea tipului de
circuit pe baza schemei
electronice.

7.2.2. Selectarea componentelor
electronice pentru realizarea de
circuite electronice folosind
cataloagele de componente.
7.2.3. Realizarea circuitelor
electronice analogice conform
schemei date.

7.2.4. Verificatrea functionarii
circuitelor electronice.

7.2.12. Aplicarea normelor de
sdnatate si securitate Tn munca
7.2.13. Aplicarea normelor de
protectie a mediului cu privire la
materialele si tehnologiile din
domeniul electronic

7.2.14. Utilizarea vocabularului
comun si a celui de specialitate

7.3.1. Colaborarea cu membrii
echipei de lucru, in scopul
indeplinirii sarcinilor de la locul
de munca

7.3.2. Asumarea in cadrul
echipei de la locul de munca a
responsabilitatii pentru sarcina
de lucru primita

7.3.3. Asumarea initiativei in
rezolvarea unor problem.

7.3.4. Adaptarea la cerintele si la
dinamica evolutiei tehnologice.
7.3.7. Respectarea normelor de
sanatate si Securitate Tn munca
7.3.8. Respectarea normelor de
protectie a mediului cu privire la
materialele si tehnologiile din
domeniul electronic..

Obiective ale evaluarii:

e ldentificarea tipurilor de circuite electronice analogice uzuale

e Selectarea componentelor necesare executdrii circuitelor electronice

e Realizarea circuitelor electronice, conform schemei date

e Determinarea defazajului intre semnalul de intrare si cel de iesire

e Masurarea amplitudinii semnalului de la iesirea AO inversor

e Interpretarea rezultatelor.

Durata: 50 minute
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Enunt: Compararea rezultatului teoretic cu cel obtinut experimental, pentru amplificarea montajului dat.

Materiale necesare:

- Qenerator de functii
- osciloscop cu doua canale
- amplificator operational inversor cu reactie negativa

- rezistoare

Schema de montaj

R:
i
| B
R A-amplificator operational pnA741

1 ﬁ -
b L i 5 Ri1, R2 — rezistoare

N ° R1=10KQ

R2=100KQ

Sarcini de lucru:

9.

Organizarea locului de munca;

Verificarea starii de functionare a aparatelor, in conformitate cu cartea tehnica si normele de
securitate a muncii;

Selectarea materialelor necesare executarii circuitului;

Realizarea circuitului electronic, conform schemei date;

Aplicarea, la intrarea circuitului (punctull), a unui semnal sinusoidal cu amplitudinea Vi=1Vwv
si frecventa f=1 MHz si vizualizarea acestuia pe ecranul osciloscopului(pe canalull);
Masurarea tensiunii de iesire Vo cu ajutorul osciloscopului (pe canalul 2)

Calcularea amplificarii montajului, utilizand valoarea Vo masurata (A= Vo/V1);

Compararea valorii amplificarii, obtinute prin calcul, utilizind rezistentele din montaj (A=-
R2/R1) cu valoarea obtinuta mai sus, utilizdnd valoarea Vo masurata,

Determinarea, cu ajutorul osciloscopului, a defazajului intre semnalul de intrare si cel de iesire;

10. Prezentarea observatiilor/concluziilor utilizand limbajul de specialitate adecvat.

Nota: La evaluarea probei practice se va tine cont de respectarea normelor de protectie a muncii §i

PSI si de respectarea normelor de protectie a mediului in domeniul electronic.

Tabel cu date experimentale

Vo

W) A= V,/V1 A=-R2/R1 | Defazajul intre Vo $iV1
\Y/
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Barem de corectare

Fisa de observare a modului de realizare sarcinii de lucru

Unitatea de rezultate ale invitirii tehnice generale 7:
Realizarea echipamentelor electronice analogice si digitale

Sarcina de lucru: Compararea
rezultatului teoretic cu cel Data:
obtinut experimental, pentru | Durata activitatii: 50 minute
amplificare

Numele elevului:

Organizarea locului de munca

Verificarea starii de functionare a aparatelor

Realizarea practica a circuitului de masurare

Masurarea tensiunii de iesire

Inregistrarea rezultatelor masuratorilor

Calculul amplificarii, utiliznd tensiunea masurata

Compararea valorilor amplificarii, obtinute prin cele doud moduri de
calcul

Determinarea defazajului intre semnalul de intrare si cel de iesire

Interpretarea rezultatelor obtinute

Utilizarea limbajului de specialitate la raportarea rezultatelor

Respectarea normelor de protectie a muncii si PSI i a normelor de
protectie a mediului in domeniul electronic.

GRILA DE EVALUARE

Nr. o Punctajul | Punctajul
Criterii de evaluare . .
crt maxim obtinut
1. | Organizarea ergonomica a locului de munca 5
5 Respectarea normelor de sanatate si securitate Tn munca si a 5
" | normelor de protectie a mediului din domeniul electronic
Realizarea practicd a circuitului de masurare 45
3 - Verificarea starii de functionare a aparatelor 10
' - Efectuarea reglajelor osciloscopului 15
- Masurarea tensiunii de iesire 20
4. | Inregistrarea rezultatelor masuratorilor 15
5. | Calculul amplificarii montajului 5
6. | Compararea rezultatului teoretic cu cel experimental 5
7 Prezentarea observatiilor/concluziilor utilizand limbajul de 10
" | specialitate adecvat
Puncte din oficiu 10
TOTAL PUNCTAJ 100
Bibliografie:

* ** Manual utilizare platforme Elettronica Veneta
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RESURSE EDUCATIONALE DESCHISE - EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Prof. Neacsu Daniela Ramona

Liceul Sanitar ,,Antim lvireanu” Ramnicu Vélcea, Vilcea

Resursele educationale deschise, se refera la accesul nestingherit la materiale cu caracter
instructiv, facilitat de tehnologiile informatiei si comunicatiilor, pentru consultare, utilizare si
adaptare de catre utilizatori In scopuri necomerciale. Termenul a fost adoptat la Forumul UNESCO
de la Paris (2002), in cadrul caruia s-a analizat impactul proiectelor Open Courseware asupra
invatamantului superior.

In baza aceleiasi surse, putem spune ca RED includ:

a) materiale pentru predare-invatare: proiecte deschise (open courseware si open content),

cursuri ,.free 7, directoare de obiecte de invitare (learning objects), jurnale educationale;

b) software open source — pentru dezvoltare, utilizare, reutilizare, cautare, organizare si acces
la resurse; medii virtuale de invatare (LMS — Learning Management Systems), comunitati de
invatare;

C) licente de proprietate intelectuald care promoveaza publicarea deschisd a materialelor,

principii de design si bune practici, localizarea continutului.

Deci, pe langa materialele propriu-zise, conceptul de resurse educationale deschise poate
cuprinde si instrumente specializate precum software-ul necesar dezvoltarii, folosirii i livrarii
materialelor educationale, inclusiv cel destinat cautdrii S€ organizdrii continutului, precum si
comunitatile virtuale de invatare si instruire.

Conform Ghidului de bune practici ,,Resurse educationale deschise” (Romania, 2013), RED
constituie primul ,,bun comun” (adica acel ,,commons” pe care licentele Creative Commons il doresc
a se dezvolta), la care profesorii, elevii, studentii si sfera academica ar trebui sa aiba acces.

Mediul tehnologic, familiar elevilor, faciliteaza astazi includerea de instrumente digitale si
resurse multimedia in activitatile de invatare propuse de profesori. Sala de clasa se deschide pentru
situatii variate, cu parcursuri alternative, bogate in resurse, iar activitatile didactice devin experiente
de invatare pentru viata reala, pentru a atrage si pentru a motiva.

Software-ul open source (software-ul liber) e caracterizat de libertatea acordata utilizatorilor
sai de a-l utiliza, copia, redistribui, studia, modifica si imbunatati. Mai exact, este vorba de
urmatoarele patru forme de libertate pentru utilizatorii sai:

e Libertatea de a utiliza programul, in orice scop (se mai numeste ,,libertatea 0”).
e Libertatea de a studia modul de functionare a programului, si de a-1 adapta nevoilor proprii

(,,libertatea 17). ,,Open source” asigura accesul la tot codul-sursa.
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e Libertatea de a redistribui copii, in scopul ajutorarii aproapelui tau (,,libertatea 2”).

e Libertatea de a imbunatati programul, si de a pune imbunatatirile la dispozitia publicului, in
folosul intregii societdti (,,libertatea 3”). Necesita accesul la codul-sursa.
Iata cateva exemple de licente open source:
1. Licenta publica generald GNU (GPL)- (GNU General Public License) este o licenta

software a Fundatiei pentru Software Liber. Scopul licentei este de da dreptul oricarui utilizator de a
copia, modifica si redistribui programe si coduri sursa ale programatorilor care isi licentiaza operele
sub tutela GPL.
Prezintd urmatoarele caracteristici:
+ permite distribuirea fideld a codului sursa.
+ permite distribuirea fisierelor executabile atat timp cat codul sursa utilizat este disponibil.
+ permite modificarea software-ului pentru a genera un nou proiect, cu conditia ca
diferentele sa fie clar mentionate.
4 interzice impunerea unor restrictii ulterioare in licenta de distributie a proiectelor derivate
(,,copyleft”)

2. Licenta publica Mozilla - nu este o0 licentd puternica ,,copyleft”; ea are anumite restrictii

complexe care o fac incompatibila cu GPL.

3. MySQL

MySQL furnizeaza un server de baze de date SQL (Structured Query Language) robust, foarte
rapid, multi-fir si multiutilizator.

Serverul MySQL este proiectat pentru sisteme de productie si software de dimensiuni mari.
Principalele trasaturi ale MySQL sunt urmatoarele : este scris in C si C++; foloseste utilitarele GNU
Automake. Licenta MY SQL permite o abordare duala. Utilizatorii o pot folosi sub licenta GNU GPL
sau pot cumpara o licentd comerciald de la MY SQL-AB. Manualul de referinta MySQL nu este inclus
in cazul licentei GNU GPL, din acest motiv fiind necesara o aprobare din partea MYSQL-AB pentru
a vinde copiile tiparite.

Exista o serie de software-uri cu resursa deschisa pe cate le putem utiliza 1n scoala:

v' Pentru a sustine viata digitala a elevilor: Mastodon (pentru a crea o retea sociala sigurd a

scolilor de pe plan local), Mahara (pentru a crea portofolii digitale),

v" Pentru biblioteca scolii: Koha si VuFind (gestionarea bibliotecii)

v" Pentru invatare online: Moodle (pentru a augmenta orele fata in fatd), Open edX (pentru

cursuri online)

v" Pentru grupuri si organisme de elevi si parinti: Loomio (discutii si proces decizional)

<

Pentru laboratorul de informatica: Veyon (pentru a vizualiza si gestiona calculatoarele)

v’ Pentru teste digitale: TCExam
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Pentru orele de istorie: TimelineJS (pentru a crea cronologii cu usurinta)
Pentru orele de limbi straine: Anki (jetoane cu cuvinte si imagini)
Pentru orele de arte: Blender (pentru a crea animatii), LenMus (pentru teoria muzicala)

Pentru orele de geografie: Celestia (explorarea spatiului), Marble (glob si atlas virtual)

NN

Pentru orele de discipline STEM: FisicaLab (pentru a studia probleme de fizica
Acei profesori care vor sa fie creativi au la dispozitie zeci de instrumente gratuite excelente.

Acestea pot fi utilizate de acele cadre didactice care vor sa iasa in evidenta prin originalitate si imaginatie.

Bibliografie
1. https://www.teleeducatie.ro/software-educational-pentru-scoala-online/

2. Creative Commons (n.d.). About the licenses (http:// creativecommons.org/licenses/).
3. Open Knowledge Foundation (n. d.). Guide to open licensing. Open Definition. (http://opendefi
nition.org/guide/).
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UTILIZAREA RESURSELOR DIGITALE iN PREDAREA ISTORIEI

Prof. Stancu Eliza Laura

Liceul Tehnologic ,,C-tin. Ianculescu” Carcea, Dolj

Dezvoltarea profesionala propusa de specialistii in educatie Incearca sa ofere cadrelor
didactice instrumentele necesare pentru a face fata acestor schimbari.

Scoala, care intotdeauna a urmat mersul societatii, cunoaste in prezent un decalaj evident intre
utilizarea TIC in diferite activitati sociale si economice cotidien si ceea ce se face efectiv in scoli.
Pentru ca aceesul la informatie creste exponential, scolile nu pot ramane simple locuri in care se
transmit cunostinte ci, mai degraba ar trebui sd provoveze competenta de a ,,invata sa inveti” adica
dobandirea de cunostinte si abilitati care fac posibila invatarea continud, pe parcursul intregii vieti.
Alvin Toffler (cunoscut scriitor si futurolog american) ii numeste "analfabetii secolului 21" nu pe cei
care nu pot citi §i scrie, ci ,,pe cei care nu pot invata, dezvata si reinvata”.

Rezistenta la schimbare, caracteristicile unui model educational traditional tipic al societatii
industriale, teama profesorilor de a nu pierde controlul asupra procesului educational prin schimbarea
rolului profesorului, lipsa de competente digitale, orele suplimentare necesare, viteza mare cu care se
desfasoara procesul tehnologic,impiedica integrarea tehnologiei digitale procesul de invatamant.

O trasatura definitorie a TIC (Tehnologia informatiei i a comunicarii) este capacitatea acesteia
de a transcende spatiul si timpul. Oricand si oriunde, TIC face posibila invatarea sincrona si asincrona.

Accesul la resurse digitale permite profesorilor si elevilor sa nu se mai bazeze exclusiv pe
carti tiparite sialte materiale fizice pentru nevoile lor educationale. Internetul permite accesul de
oriunde la informatii, la persoane- mentori, experti, cercetatori, profesionisti. El Tnsd nu este un
panaceu didactic, dar este un instrument care poate facilita invatarea elevilor si pregatirea cadrelor
didactice care presupune insa regandirea strategiilorde predare si receptivitate la schimbare.

Strategiile si aplicatiile inovatoare in predarea istoriei sunt conditionate de construirea unor
concepte educationale moderne, dezvoltarea de noi materiale didactice si formarea cadrelor didactice
specializate in predarea intr-un spatiu digital care ofera elevilor un element de control asupra timpului,
locului, modului si/sau ritmului de invatare.

Invatarea nu este limitata de ritmul impus de intregul colectiv de elevi, software-ul interactiv
si adaptabilpermite invatarea in propriul ritm, petrecerea unui timp mai sucrt sau mai lung pentru a
atinge acelasi nivel de invitare. Invatarea digitald nu inseamni doar dotarea elevilor cu un
calculator, ci necesita 0 combinatic de tehnologie, continut digital si instruire calificata. Ea
transforma accesul la informatii si comunicatii si ofera in plus noi metode de memorare, divertisment,

actiune si exprimare a emotiilor.
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Diferitele resurse TIC aplicate la predarea istoriei au contribuit la predarea proceselor ce
urmaresc sa permitd elevilor accesul la cunostinte, diferit de cel traditional. Inovarea Tnvatarii prin
folosirea lor implica utilizarea unor noi strategii de predare, incurajandu-se implicarea directa a
elevilorprin sarcini de lucru ce implica investigarea istorica, in functie de nivelul lor, care sa
urmadreasca stimularea curiozitafii §i a initiativei inceea ce priveste colectarea de informatii si
capacitatea acestora de a distinge principalele fapte. De asemenea, elevii trebuie incurajati sa-si
foloseasca propriile stiluri de invatare si sa gaseasca modalit[ti de imbunatatire a activitatii lor, de
exemplu prin formularea propriilor Intrebari si planificarea propriilor anchete. Crearea unor evaluari
si interpretdri proprii prin explorarea mai multor idei si puncte de vedere, inclusiv cea a alor, sporeste
increderea si creativitatea gandirii critice.

Tehnologia faciliteaza elevilor construirea unor cunostinte si concepte pornind de la ideile si
preocuparile lor anterioare. Peter Doolittle si David Hicks (sociologi americani ce au studiat
fundamentul teoretic pentru utilizarea tehnologiei in studii sociale), folosindu-se de contructivism, au
dezvoltat sase strategii pe care profesorii le pot folosi ca metodologii de predare a istoriei, bazate pe
utilizarea internetului:

e utilizarea instrumentului ca instrument pentru a fi interogat;
e utilizarea tehnologiei in scopul de a oferi autenticitate;

o facilitarea procesului de rationament de catre elevi;

e utilizarea internetului pentru a facilita interactiunea sociala;

o folosirea informatiilor astfel incat elevii sa dobandeasca mai multe perspective asupra
omenirii,problemelor si evenimentelor ce au avut si au loc.

Metodele traditionale ce permit transferul de cunostinte in educatie devin caduce. Folosind

TIC, elevii devin din receptori pasivi de cunostinte, agenti activi in actul educational, oferindu-le o

* [nvdtarea distributiva - cunoasterea poate fi dobandita nu doar din manuale sau expunerea
profesorului la clasa, ci si prin accesul la noi surse de informatii, materiale, etc.

* [nvdtarea reciprocd - elevii invata unii de la altii prin discutii, prin colaborare web, intalniri
virtuale, forumuri, chat, etc.

* [nvatarea independentd - Se realizeaza prin realizarea unor investigatii istorice si invatarea
bazata peproiecte, prin problematizare, studii de cazutilizand surse istorice digitalizate cu

participarea si indrumarea cadrelor didactice.

* cooperarea in procesul de invagare, pentru a crea medii de invatare colaborative, fara

frontiere, construirea de cunostinte prin sprijinirea elevilor cu dificultati de catre colegi.
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Elevii pot efectua proiecte de colaborare online cu instrumente cum ar fi: wiki, webquest,
retele sociale, etc, care servesc ca mediatori ai procesuluide predare si invatare

* strategii de simulare - elevii pot recrea, prin instrumente interactive, un eveniment sau un

proces istoric, folosind creativitatea lor.

* predarea prin colaborare- forumurile, grupurile de discutii, retelele, etc pot fi folosite de

profesori pentru expunerea unor sarcini de lucru, informatii, opinii, link-uri.

Desi TIC creeaza oportunitdti pentru schimbari fundamentale asupra modului in care
profesorii predau sielevii invata, studii recente au aratat faptul ca doar o treime din cadrele
didactice se simt pregatite sa lefooseasca in mod eficient. Se impune realizarea unor schimbari
metodologice prin care sa se gaseasca posibilitatea de a incorpora in activitatile de la calsa resursele

care pot contribui la indeplinirea obietivelor importante de invatare.

Bibliografie:
e Mucica, T.; Petrovici, M.; Cerghit, I. - Mijloace audio-vizuale in studiul istoriei, Bucuresti: Ed.
Didactica si Pedagogica, 1979. 282 p.

e Vaideanu, G.- Educatia la frontiera dintre milenii, Bucuresti: Editura Politica, 1988. 328 p.

e Vaughan, Tay - Multimedia. Ghid practic, Bucuresti: Teora, 2002. 418 p.
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RESURSE EDUCATIONALE DESCHISE - EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Prof. Sava Loredana Mihaela, Colegiul ,,Stefan Odobleja” Craiova, Dolj

Introducere

In era digitalizarii, resursele educationale deschise (RED) au devenit un instrument
indispensabil pentru accesul liber la cunoastere si democratizarea educatiei. Acestea includ
materiale didactice, lectii digitale, manuale, articole sau aplicatii disponibile sub licente deschise,
care permit reutilizarea, adaptarea si distribuirea. RED joaca un rol crucial in asigurarea accesului
echitabil la educatie, contribuind la reducerea disparitatilor regionale si economice. Lucrarea de fata
isi propune sd evidentieze bune practici din domeniul RED, atat la nivel international, cat si in
Romania, subliniind avantajele, dar si provocarile utilizarii acestor resurse.

1. Ce sunt resursele educationale deschise?

Conform definitiei UNESCO, RED sunt ,,materiale de predare, invatare si cercetare disponibile in
domeniul public sau sub licente deschise, care permit accesul gratuit si reutilizarea.” Aceste resurse includ:

Materiale de invatare: Manuale, ghiduri, prezentari.

Resurse digitale: Aplicatii interactive, simulari, videoclipuri educationale.

Platforme de colaborare: Spatii online unde profesorii si elevii pot partaja si dezvolta
continut educational.

Un exemplu de succes 1l reprezintd licentele Creative Commons, care permit utilizarea si
adaptarea RED fara restrictii legale complexe.

2. Avantajele utilizarii RED

Acces universal: Elevii din medii dezavantajate pot accesa gratuit materiale educationale de calitate.

Flexibilitate: RED permit adaptarea continutului la nevoile locale sau la specificul unui grup de elevi.

Promovarea colaborarii: Comunitatea educationald globald poate contribui la crearea si
imbunatatirea continud a acestor resurse.

Reducerea costurilor: Atat pentru elevi, cat si pentru institutii, RED reprezinta o alternativa
viabild la materialele traditionale costisitoare.

3. Exemple de bune practici la nivel international

La nivel global, mai multe initiative au demonstrat impactul pozitiv al RED asupra educatiei:

Khan Academy: Platforma gratuitd cu lectii video si exercitii interactive in diverse domenii,
traduse in numeroase limbi.

OpenStax: Proiect ce ofera manuale digitale gratuite pentru invatamantul superior, utilizate pe

scard larga in universitati.
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MIT OpenCourseWare: Programe universitare disponibile gratuit, cu materiale, exercitii si
proiecte de cercetare.

4. Exemple de bune practici in Romania

Romania a inceput sa adopte RED ca parte a strategiei de digitalizare a educatiei. Printre cele
mai relevante initiative se numara:

Manualele digitale: Ministerul Educatiei ofera gratuit manuale digitale pentru invatamantul
preuniversitar, accesibile online pentru profesori, elevi si parinti.

Proiectul ,, CRED” (Curriculum Relevant, Educatie Deschisa pentru toti): Acest proiect promoveaza
utilizarea resurselor digitale si formarea profesorilor pentru integrarea lor in procesul de predare.

Edu Open: O platforma online dezvoltatd de universitdtile din Romania, care ofera cursuri
gratuite in domenii variate.

Platforme locale de resurse: Multe scoli si licee au Inceput sa creeze baze de date online cu
lectii, teste si ghiduri didactice, accesibile atat pentru profesori, cat si pentru elevi.

5. Provociri in utilizarea RED

In ciuda beneficiilor evidente, implementarea RED in Romania intAmpina urmatoarele obstacole:

Infrastructura digitala: Accesul inegal la internet si dispozitive moderne limiteaza utilizarea
RED in zonele rurale.

Lipsa de formare a cadrelor didactice: Profesorii necesita instruire pentru a utiliza si adapta
RED la specificul claselor lor.

Probleme legate de calitate: Unele resurse nu sunt actualizate sau sunt greu de utilizat din
cauza lipsei de standardizare.

Concluzii

Resursele educationale deschise reprezinta un pilon fundamental al educatiei moderne, oferind
oportunitati de Invatare egala si accesibild pentru toti. Exemplele de bune practici prezentate demonstreaza
cd integrarea RED poate aduce beneficii semnificative, atat la nivel international, cat si in Romania. Cu
toate acestea, succesul implementarii lor depinde de investitiile in infrastructura, pregatirea cadrelor

didactice si adoptarea unor politici educationale care sa sprijine utilizarea acestor resurse.
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FIRMA DE EXERCITIU - RAMPA DE LANSARE IN VIATA
RESURSE EDUCATIONALE DESCHISE - EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Totilca Adriana
Liceul Tehnologic ,,Constantin Brancusi” Craiova

Activitate in cadrul firmei de exercitiu:

Stiluri de negociere ca rezultat al influentelor culturale - Studiu de caz — Firma de exercitiu FE
QUIKLY SRL, firma inregistrati la ROCT, Firma de exercitiu cod CAEN 9603.

Obiective:

- Sa descrie stilul de negociere abordat ludnd in considerare cutumele si traditiile partenerilor de
afaceri..

- Sa aplice stilul de negociere in tranzactiile derulate la nivel de firma de exercitiu.

- Sa adopte un comportament profesional in negociere si tranzactionare.

- Sa propund solutii pentru eficientizarea activitatii firmei de exercitiu din care face parte, FE
QUIKLY SRL, firma inregistratia la ROCT, Firma de exercitiu cod CAEN 9603.

Mod de lucru:

Activitate pe grupe/firme de exercitiu luate ca studiu de caz.

Resurse:

+ Foi de hartie.

+ Foi de flipchart.

Perioada de desfasurare: 2 luni

Pregatire:

Profesorul prezintd modul in care se lucreaza in vederea indeplinirii sarcinii de lucru. Se explica
sarcinile fiecarui membru din firma de exercifiu. Se discutd modalitatea de atingere a obiectivelor
stabilite.

Denumirea portofoliului este ,,Stilul de negociere si tranzactionarea in FE QUIKLY SRL, firma
inregistrata la ROCT”, Firma de exercitiu cod CAEN 9603.

Portofoliul cuprinde:

+ Cerere de oferta.

+ Oferta de bazd/oferte speciale in FE QUIKLY SRL, firmi inregistrati la ROCT, Firma de
exercitiu cod CAEN 9603.

+ Comanda.

+ Instrumente de plata — template.

* Instrumente de platd — completate.
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+ Scann — sold FE pe platforma ROCT.

+ Fise de lucru.

+ Fise de evaluare etc.

Criterii si indicatori de realizare si ponderea acestora

Nr. | Criterii de realizare si ] ] ] . .
> | Indicatori de realizare si ponderea acestora Punctaj
crt. ponderea acestora ’
Selectarea ofertei de baza si a ofertei speciale | 50% 15
Stabilirea tehnicilor de negociere utilizate sia | 30% 9
stilului de negociere ce trebuie abordat in
Primirea si firma de exercitiu FE QUIKLY SRL, firma
1. | planificarea 30% | inregistrata la ROCT, Firma de exercitiu
sarcinii de lucru cod CAEN 9603, pentru prezentarea si
discutarea ofertelor
Preconizarea rezultatelor negocierii in functie | 20% 6
de tacticile utilizate si de stilul abordat
Derularea tranzactiilor comerciale 25% 10
Validarea tranzactiilor comerciale pe ROCT 25% 10
Colaborarea cu membrii echipei de negociere | 25% 10
) Realizarea 40% Comunicare cu membrii echipei/firmei de 15% 6
" | sarcinii de lucru exercitiu FE QUIKLY SRL, firma
inregistrata la ROCT, Firma de exercitiu
cod CAEN 9603.
Comportament profesional 10% 4
Analiza rezultatelor 30% 9
Prezentarea si Prezentarea ideilor esentiale pe foi de flipchart | 30% 9
3. | promovarea 30% | si formularea de concluzii
sarcinii realizate Luarea unor masuri de imbunatatire a stilurilor | 40% 12
de negociere pentru eficientizarea activitatii
TOTAL 100
Fisa de evaluare a activitatii
. . . Punctaj
Criterii de apreciere a performantei: Maxim | Acordat
Selectarea ofertei de baza si a ofertei speciale 15
Stabilirea tehnicilor de negociere utilizate si a stilului de negociere ce trebuie
abordat in firmele de exercitiu FE QUIKLY SRL, firma inregistrata la 9
ROCT, Firma de exercitiu cod CAEN 9603, pentru prezentarea si
discutarea ofertelor
Preconizarea rezultatelor negocierii in functie de tacticile utilizate si de stilul 6
abordat
Derularea tranzactiilor comerciale 10
Validarea tranzactiilor comerciale pe ROCT 10
Colaborarea cu membrii echipei de negociere 10
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Comunicare cu membrii echipei/firmelor de exercitiu FE QUIKLY SRL,
firma inregistrata la ROCT, Firma de exercitiu cod CAEN 9603.
Comportament profesional

Analiza rezultatelor

Prezentarea ideilor esentiale pe foi de flipchart si formularea de concluzii
Luarea unor masuri de imbunatatire a stilurilor de negociere pentru
eficientizarea activitatii

O|lo|lk~ O

12

Evaluarea portofoliului se face prin calificativele acordate.

Niveluri de analiza a portofoliului:

+ fiecare element in parte, utilizind metodele obisnuite de evaluare;

+ nivelul de competentd a elevului, prin raportarea la scopul propus;

+ progresul realizat de elev pe parcursul intocmirii portofoliului.

In situatia evaludrii prin notare se va tine seama de stadiul realizarii criteriilor si indicatorilor.

Profesorul de specialitate va intocmi un barem de notare adaptat structurii portofoliului.

Bibliografie:

1. llie Suzana, Georgescu Roxana — Negociere in afaceri, Editura Oscar Print, Bucuresti, 2007

2. Popescu Dan (coordonator), Doll¢, Marie — Paul si colab. — Comunicare si negociere in afaceri,
Editura Economica, Bucuresti, 2001

3. Puiu Nistoreanu — Tehnici de comunicare si negociere in afaceri, Editura ASE, 2005, Colectia Mercur
* Standard de pregatire profesionald, calificarea profesionala - Tehnician in activitati economice, nivel 4,
Domeniul de pregatire profesionala — Economic, Anexa 4 la OMENCS nr. 4121 din 13.06.2016.

* Curriculum pentru clasa a XlI-a, Anexa nr. 2 la OMEN nr. 3501 din 29.03.2018.

* http://www.stiucum.com/management/tehnici-de-negociere/Strategii-tactici-si-tehnici-f25967.php

* http://equilibrupsi.ro/neqocierea-si-stilurile-de-neqociere/

* https://www.clinicaoananicolau.ro/comunicarea-verbala/
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FISA DE LUCRU
RESURSE EDUCATIONALE DESCHISE - EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Totilcd Maria-Lelia, Liceul de Industrie Alimentari, Craiova, Dolj

Prezenta resursa se adreseaza atat elevilor de liceu, cat si cadrelor didactice interesate, fiind
un material didactic ce poate fi folosit in cadrul orelor de pregatire remediala.

Fisa de lucru respectd competentele vizate de programa pentru Examenul National de
Bacalaureat pentru subiectele I si al II-lea si este realizata in conformitate cu modelele propuse de
Ministerul Educatiei.

Textele au fost selectate cu atentie pentru a veni in sprijinul elevilor care au intampinat
dificultati in invatare, temele abordate fiind de interes in rdndul acestora.

Fisa de lucru a fost conceputd atat pentru activitatea frontala, individuala, cat si pe grupe de
elevi, avand un grad mediu de dificultate.

Materialul propus se vrea a deveni un instrument util atit pentru activitatea remediald, cat si

pentru activitatea la clasa.

FiSa de lucrnu
I. Citeste urmatorul text:

Cercetarile realizate in ultimul deceniu au dovedit ca 95% din populatia Globului poate fi
incadrata in una dintre aceste trei grupe §i ca aceasta clasificare este intr-o corelatie extrem de
stransa cu personalitatea si comportamentul uman. De exemplu, pozitionarea intr-o anumitd
categorie poate sa sugereze dacd cineva este inclinat sa studieze mai indeaproape stiintele exacte
sau, dimpotriva, pe cele umaniste. Mai mult, insd, aceste categorii sunt in stransa legatura si cu
preferintele muzicale.

Mugzica reflecta tipare de gdndire

Studiul realizat la Universitatea Cambridge a scos la iveald faptul ca oamenii incadrati in
categoria Empaticilor prefera muzica lenta, profundd, care transmite mesaje de tristete sau
melancolie si care indeamna la meditatie, precum cele emanate de baladele rock, de unele piese R&B
sau jazz, [...].

Pe de alta parte, Sistematizatorii prefera ritmuri mai intense, precum cele care transpar din
rockul pur, muzica punk sau heavy metal. De asemenea, aceastd categorie prefera si genurile clasice

de mare profunzime intelectuala si complexitate compozitionala, |[...].
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Cea de-a treia categorie, Echilibratii de tip B au fost definiti drept persoane deschise la nou
care agreeaza melodii dintr-o gama mult mai variata de genuri.

Extrovertitii — cei mai talentati oameni

Intr-un alt studiu care a fost realizat de curdnd de cercetatorii britanici, se demonstreaza ca
trasaturile de personalitate ale oamenilor pot sa dea lamuriri si asupra abilitatilor pe care le au
acestia in materie de muzicd, indiferent daca stiu sau nu sa cante la un instrument. S-a descoperit
ca, dincolo de pregatirea muzicala, urmatorul factor care influenteaza modul in care oamenii se
raporteaza la muzica este reprezentat de caracteristicile personale.

Oamenii care au demonstrat un grad inalt de deschidere si viziuni largi au fost cei care S-au
dovedit a fi plini 