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INTRODUCERE
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Dupa fiecare sectiune enumerata mai jos, gasiti informatii despre autori.
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CAPITOLUL 3.1 — IMPORTANTA SELECTIEI TEHNOLOGIEI iN EDUCATIA LA
DISTANTA

CAPITOLUL 3.2 — INSTRUMENTE TEHNOLOGICE UTILIZATE IN EDUCATIA LA
DISTANTA
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CAPITOLUL 1 — EDUCATIA LA DISTANTA - INTRODUCERE

INTRODUCERE

n prima parte a acestei publicatii rispundem la urmatoarele intrebari:
v ce este educatia?

Vv ce este educatia la distanta?

De asemenea:

v vom descrie avantajele si dezavantajele educatiei la distanta,
v vom prezenta diviziunile sale de baza,

v/ vom prezenta strategii de implementare a acesteia, acordand cu o atentie deosebita
elevilor/studentilor cu dificultati de invatare.

Pandemia COVID-19 a produs schimbari majore in educatie. Concepte precum ,educatie
digitald”, ,educatie la distantad”, ,invatare la distanta” au devenit din ce in ce mai cunoscute
si folosite. Aplicatiile digitale au devenit o parte importanta a vietii de zi cu zi. Datorita
restrictiilor impuse de pandemie in intreaga lume, majoritatea oamenilor au fnceput sa
foloseasca computerul pentru o varietate de scopuri: internet banking, comert electronic,
medicina electronica si noi oportunitati in educatie si formare profesionala.

Abilitatile pe care elevii le dobandesc in scoala trebuie sa le permita sa fie practic
ancorati in lumea reald. Sistemele educationale din intreaga lume se confrunta cu
dezvoltarea rapida a societatii bazata pe cunoastere, unde abilitatile de lucru cu informatiile
sunt absolut necesare pentru a supravietui. Concurenta economica si industriala adanceste
contradictia dintre posibilitatile de asimilare de care dispune elevul si cerintele vietii de zi cu
zi sau structura actuala a scolii.

La nivel global, multe tari au ca obiectiv principal digitalizarea educatiei. Pandemia
din ultimii doi ani a fortat digitalizarea mai multor sisteme de invatamant, educatia la
distanta fiind solutia rapida adoptata de multe state.

Tn general, numim educatie la distantd procesul in care profesorul si elevii sunt
separati prin distanta fizica si tehnologie (audio, video, retele de calculatoare, materiale
imprimate), uneori combinate cu comunicarea fata in fata utilizata pentru instruire
(Istrate, 2000) .

Educatia la distanta sau e-learning se bazeaza pe resurse multimedia, permitand
elevului s3 invete de pe propriul computer. in format e-learning, textul, sunetul, grafica si
continutul video sunt acum reunite intr-un singur document ,multimedia”. Multimedia
reprezinta un set de:



continut,
imagini,

sunet,

grafica,
interactivitate,
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comunicare senzoriala.
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E-learning- formate multiple, forme multiple, mesaje multiple - exemple

Multimedia de calitate rezulta dintr-o combinatie echilibratda a tuturor acestor
elemente. Cu toate acestea, planificarea si scrierea unui astfel de curs este diferita de un
curs traditional. Publicarea unui curs structurat dupa modelul traditional nu este de dorit,
deoarece profesorul nu este prezent pentru a da instructiuni, iar formularea intrebarilor si
raspunsurilor va fi amanata.

Un curs de e-learning implica utilizarea instrumentelor multimedia si a internetului,
cooperarea si schimbul de informatii la distanta intre profesori si studenti (Savu et al. 2010).
Apoi, cursurile sunt dezvoltate pe platforme care incearcd sa reproduca ceea ce fac
profesorii la clasa, in lectiile fata in fata. Putem considera e-learning-ul un fel de ,alter ego”
virtual al clasei.

Platformele de e-learning sunt infrastructuri de Tinvatare controlate de
programe/platforme care incearca sa reproduca ceea ce fac profesorii la clasa, in lectiile fata
in fatd. Acestea sunt conectate la Internet si sunt accesate prin intermediul unui browser
web (Savu et al. 2010).

ELEMENTE ALE UNUI CURS BUN DE E-LEARNING

Un curs conceput pentru o platforma de e-learning trebuie sa indeplineasca o serie
de cerinte:

Vv sa fie structurat logic, incluzand un test la sfarsit;



sa fie scris intr-un limbaj clar, simplu si la obiect;
lectiile trebuie stabilite intr-un mod liniar;
trebuie evidentiate concepte cheie (eventual un index detaliat);

lectiile trebuie sa urmeze un parcurs didactic intuitiv, previzibil, astfel incat elevul sa
stie mereu unde se afla si incotro merge in timpul lectiei;

AN S

obiectivele si continutul cursului trebuie sa fie intotdeauna vizibile.

Realizarea si organizarea cursurilor de e-learning implica alte metode si mijloace de
educatie, diferite de cele utilizate in sala de clasa traditionald. Structura cursurilor este
diferitd. in prezent, existd trei moduri de structurare:

> Structura secventiald - o structura tipica, liniard, care reproduce ideea unei carti.
Cursul consta, de fapt, intr-o serie de pagini, care pot fi parcurse una dupa alta
virtual. Tn functie de ordinea stabiliti de profesor, elevul poate accesa continuturile
pe rand, fara a avea voie sa ,sard” de la o lectie la alta sau sa schimbe ordinea
prezentarii conceptelor.
Cu toate acestea, specialistii nu recomanda aceasta structurd pentru un curs intreg,
deoarece devine prea monotona si interesul elevului va scadea pe parcurs.

> Structura reticulard - ofera elevului libertatea de a citi unitatile didactice in ordinea
dorita. Este una dintre cele mai frecvent utilizate structuri in zilele noastre, avand
avantajul de a oferi informatii statistice despre tipul de lectii, precum cele mai
accesate, ordinea lectiilor alese, timpul in care au fost studiate, realizarea
obiectivelor.

> Structura ierarhicd - presupune o ordine a temelor, nefiind permis accesul la o tema
fara a fi studiat in prealabil temele anterioare sau anumite teme.

Clasa virtuala se deosebeste de cea traditionala nu doar prin faptul ca interactiunile
dintre profesor si elevi au loc la distanta, ci si prin faptul ca necesita mai multe exemple,
adaptari ale continuturilor prin sintetizarea informatiilor. Pentru a asigura intelegerea
conceptelor, se recomanda utilizarea imaginilor, videoclipurilor, animatiilor, diagramelor.
Pentru a aprofunda lectiile, este bine sa indicati mai multe site-uri de unde elevul poate
extrage informatii suplimentare clarificatoare. Trebuie remarcat, insd, ca informatiile
aglomerate pot distrage atentia elevului, ca sa nu mai vorbim de efortul vizual al persoanei
care citeste o pagina pe ecranul computerului in comparatie cu citirea unei pagini tiparite.

Se recomanda ca pentru un curs de trei luni la distanta sa fie planificate doua
intalniri fata Tn fata pentru a asigura socializarea in grupuri de lucru sau contactul direct cu
profesorul.

Modul in care este conceputa o lectie e-learning depinde foarte mult de nivelul de
dificultate al conceptelor si de familiarizarea cu tehnologia. Savu et al. (2010) estimeaza ca
un curs de doua zile la clasa se poate incadra in aproximativ 100 de ecrane. Astfel, unui elev
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care se conecteazda in medie de doua ori pe sdptamana citind 20-30 de ecrane pe

saptdmana, dar care trebuie sa participe si la chat sau forum, plus proba de evaluare de la

sfarsitul fiecarei unitati didactice, 1i va lua aproximativ doua sdaptamani pentru a finaliza

acelasi curs.

Succesul unui curs de e-learning depinde nu numai de modul in care este structurat

si prezentat, ci si de o multitudine de alte variabile. lata care sunt cele mai importante

caracteristici pe care ar trebui sa le aiba un curs online.

Comunicare senzoriala si interactiune. Utilizarea materialelor audio si video face

cursul mai atractiv, iar interactiunea mentine concentrarea si interesul. Pentru a fi

interactiv, atat cursul, cat si platforma trebuie sa ofere (Savu et al. 2010):

v

v

feedback reciproc profesor-elev;

inventivitate - materialul didactic folosit Tn timpul cursurilor trebuie sa stimuleze
creativitatea;

comunicarea intre toti actorii care participa la procesul educational;

adaptarea la ritmul de invatare al elevilor. Platforma poate arata elevului ce a
acoperit deja si ce unitati mai trebuie finalizate;

productivitate - platforma trebuie sa contina toate resursele de care studentul are
nevoie pentru a finaliza cursul (biblioteca virtualda cu carti in format electronic,
videoteca/biblioteca video, link-uri catre alte site-uri de resurse);

recunoastere - platforma trebuie sa fie intuitiva si accesibilda tuturor elevilor,
indiferent daca au sau nu dizabilitati de invatare. Studentul trebuie sa stie
intotdeauna unde se afla, unde poate ajunge si cum poate iesi din program.

Exercitiile si verificarile pot reprezenta o provocare pentru profesor din cauza

incertitudinii cu privire la corectitudinea elevului. Pentru a fi valabile si pentru a mentine un

nivel ridicat de certitudine cu privire la efectuarea evaludrilor de catre elevi, fara ajutorul

unor terti, au fost acceptate mai multe tipuri de verificari:
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v Teste cu intrebdri de control. Tn cazul acestor teste, elevul poate alege un rdspuns
dintr-o gama larga de posibile raspunsuri; pentru alte intrebari pot exista mai multe
raspunsuri corecte;

Vv Teste cu raspunsuri complexe. De obicei, acest tip de test include intrebari deschise,
la care elevul trebuie sa elaboreze raspunsul, cu un numar prestabilit de caractere;

Vv Teste care contin intrebari cu timp de raspuns. Elevul are un timp prestabilit pentru
a da un raspuns. Cand timpul se termina, sistemul trece automat studentul la
urmatoarea intrebare. In aceasta situatie, elevul nu poate schimba raspunsul.

Biblioteca clasei, in cazul platformelor de e-learning, este una digitalda, toate
materialele introduse fiind in format electronic. Profesorul alege din multitudinea de
materiale disponibile articolele, publicatiile pe care le considera utile pentru intelegerea in
profunzime a temelor din unitatea didactica. Tn timpul orelor, biblioteca poate fi imbogatita
cu materiale noi oferite chiar si de catre elevi, cu acordul profesorului.

Sectiunea de intrebdri frecvente este absolut necesara in formarea e-learning, fiind
conceputd de profesor pentru a evita ambiguitatea din partea elevilor. Tn aceastd sectiune,
profesorul trebuie sa raspunda la intrebari Tntr-un mod structurat, recomandand in acelasi
timp celorlalti elevi s3 consulte sectiunea ,intrebari frecvente”.

AVANTAJELE S| DEZAVANTAJELE E-LEARNING-ULUI

Avantajele cursurilor de e-learning (Savu et al. 2010):

v spargerea barierelor timpului si spatiului;

v reducerea costurilor (organizarea si predarea cursurilor online necesita costuri mai
mici Tn comparatie cu educatia traditionald);

capacitatea de reactie a utilizatorilor este amplificata;

globalizarea informatiilor si cunostintelor;

" NEUEN

personalizarea invatarii (elevul poate Tnvata la ce ora doreste, in ce ordine i se pare
mai accesibil, folosind resurse atractive pentru el).

Dezavantajele cursurilor de e-learning:

dependenta/nevoie de conexiunea la internet;

dificultatea de adaptare la noua metoda de pregatire;

risc de izolare (mai ales daca elevul nu participa la discutii pe chat-uri sau forumuri);
dificultati in a tine pasul cu clasa;

posibila demotivare/dezinteres dupa o perioada mai lunga.

SN NEEEY
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invatarea online reproduce in mare masurd invitarea traditionald, cea mai mare
diferenta fiind ca sala de clasa nu mai este real3, fizica, ci virtuald, profesorul si elevii putand
comunica prin tehnologie. Mediul educational prinde viata pe masura ce studentii se
familiarizeaza cu tehnologia, iar prieteniile fata in fata incep sa se extinda in mediul online.

o

- ¥

TIPURI DE EDUCATIE LA DISTANTA

/ X g,
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Educatia sincrona presupune, conform studiilor de specialitate, participarea
simultana a tuturor elevilor si cadrelor didactice. Interactiunea dintre profesor si elevi se
realizeaza in timp real, folosind mijloace audio si video (de exemplu, videoconferinta, chat,
utilizarea smartphone-ului) (Savu et al. 2010; Huang et al. 2020)

Educatia asincrond nu necesita participarea simultana a profesorilor si studentilor,
fiind si o forma de invatamant la distanta. Elevii si profesorii nu trebuie sa fie Tmpreuna in
acelasi spatiu in acelasi timp. Tn aceastd situatie, studentii isi pot alege singuri timpul de
studiu si pot aduna resurse bibliografice de pe forumuri educationale, platforme, e-mail, alte
forumuri.

POTENTIALUL EDUCATIV AL TEHNOLOGIEI

Tn aceasta sectiune descriem potentiala utilizare tehnologiei pentru elevii cu nevoi
educationale speciale.

Tn urma cu mai bine de doud decenii, Roberta Wiener (1990) afirma c& , potentialul
utilizarii computerelor in invatdmdntul special nu are limite. Predarea asistatd de calculator
poate ajuta elevii cu tulburdri de limbaj, pe cei care au dificultdti in scris cu creionul, le
permite elevilor cu deficiente de vedere sa descifreze un text scris, celor cu deficiente de auz
sd comunice cu colegii lor din invatamdantul de masda si oferd elevilor cu dizabilitdti fizice
oportunitatea de a controla mediul de invatare”. Aceste afirmatii sunt valabile si astazi, chiar
daca utilizarea computerelor a evoluat semnificativ de-a lungul timpului.

Tehnologia a fost introdusa in educatie ca o incercare de a imbunatati calitatea
predarii, de a sprijini curriculum-ul si de a promova noi experiente de invitare. Tn acest fel,
devine posibila satisfacerea nevoilor speciale de invatare ale diferitelor grupuri de elevi,
inclusiv ale celor cu dizabilitati. Desi aplicatiile specifice educatiei digitale sunt extrem de
diverse si variate, ele pot fi grupate in urmatoarele categorii principale:

13



v utilizare pentru compensare;
v utilizare didactic3;
Vv utilizare pentru comunicare.

FOLOSIREA TEHNOLOGIEI PENTRU COMPENSARE

Utilizarea tehnologiei de asistenta permite elevilor cu nevoi speciale sa participe
activ la procesul de interactiune si comunicare. De exemplu, daca o persoand are un
handicap fizic, poate fi ajutata sa scrie, iar in cazul unei deficiente de vedere, sa citeasca. Din
acest punct de vedere, tehnologia de asistenta imbunatateste capacitatea elevilor de a-si
controla mediul, de a face alegeri cu privire la experientele lor, de a oferi sprijin Tn activitati
de rezolvare a problemelor si de a oferi acces la informatii, imbunatatind astfel comunicarea
cu ceilalti. Tehnologia poate recupera sau inlocui, intr-o oarecare masura, deficienta in sine.

FOLOSIREA DIDACTICA A TEHNOLOGIEI

Instrumentele digitale sunt folosite astazi in procesul de predare si au condus la
aparitia unei noi dimensiuni a educatiei. Aplicatiile digitale ofera acces la o varietate de
strategii de predare si evaluare pentru elevii cu nevoi educationale speciale. Instrumentele
digitale, ca instrumente pedagogice, sunt potrivite pentru implementarea conceptului de
educatie incluziva.

Sunt utile pentru a consolida dezvoltarea personald, pentru a satisface nevoile unice
ale unui copil, intr-un ritm adecvat. Drept urmare, instrumentele digitale devin o resursa
foarte valoroasa pentru incluziune.

FOLOSIREA TEHNOLOGIEI IN COMUNICARE

Tehnologia poate media comunicarea cu persoanele cu dizabilitati (denumita adesea
comunicare alternativa si augmentativa). Dispozitivele de asistenta si software-ul pentru
copiii cu dificultati de comunicare sunt specifice. Calculatorul este o resursa care faciliteaza
si face posibila comunicarea, permitand unei persoane cu tulburari de comunicare sa-si
manifeste abilitatile, sa initieze comunicarea, sa exprime anumite solicitari, sa exemplifice
anumite nevoi etc. In plus, dacd resursele profesorului sunt insuficiente, invitdmantul la
distanta poate ajuta la furnizarea de servicii pentru elevii si profesorii dispersati geografic.

Means (1994) sustine ca aplicarea instrumentelor digitale trebuie sa fie determinata
de profesor, tindnd cont de tipul de invitare pe care doreste s3 il promoveze. In functie de
modul in care sunt utilizate in procesul de predare, aplicatiile digitale pot fi folosite pentru a
instrui sau explora, pot fi folosite ca instrument de lucru sau pentru a comunica.

Exista multe dispozitive de tehnologie de asistenta disponibile pentru a ajuta elevii sa
comunice. Acestea includ panouri electronice de citire, sintetizatoare de vorbire si programe
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de recunoastere a vorbirii. Multe dintre sistemele de comunicare cu simboluri utilizate de
unii elevi cu nevoi speciale sunt implementate in programe software pentru a le permite
elevilor sa scrie si sa trimita e-mailuri. Media utilizeaza retele care permit grupurilor de
studenti sa comunice si sa colaboreze. Notificarile, e-mailurile sau camerele de chat sunt
exemple comune ale modului Tn care pot fi utilizate aceste retele. Ca si alte tipuri de
invatare a tehnologiei, aceste aplicatii ale tehnologiei de retea au multe fatete. Ele pot avea
un ,efect de egalizare”, mai ales pentru ca participantii pot alege ce sa dezvaluie despre ei
insisi. Deficienta sau nevoia speciald nu este o caracteristica definitorie a participantului aici
si nici nu este in mod necesar un obstacol in calea participarii. Networking-ul este, de
asemenea, promovat ca un mijloc de facilitare a participarii la lumea virtuala ,in masa”
locuita de persoane cu si fara dizabilitati. Un bun exemplu este e-Buddies
(www.ebuddies.org), menit sa-si faca prieteni prin e-mail. Acest proiect este conceput
pentru a sprijini persoanele cu nevoi speciale in a-si face prieteni online. Aici, ,efectul de
egalizare” este legat de luarea in considerare a unui anumit grup tinta de oameni pentru a
facilita participarea acestora. Aceasta participare poate fi Tncurajata prin adaptari
specializate - de exemplu: utilizarea simbolurilor intr-un e-mail (Banes & Walter, 2002).

Exista un numar relativ mic de cercetari privind modul in care retelele ar putea ajuta
elevii cu nevoi educationale speciale. Bauer & Ulrich au raportat utilizarea laptopurilor
pentru a sprijini integrarea sociala a elevilor cu nevoi educationale speciale, dar au avertizat
ca profesorul ar trebui sa gestioneze utilizarea acestora. Abbott (2022) relateaza despre
dificultatile de gestionare a tehnologiei utilizate in comunicare. De exemplu, natura
nemodelata si necenzurata a camerelor de chat online le poate transforma intr-un mediu
nepotrivit pentru scopuri educationale. Cu toate acestea, efectul de echilibrare pe care il
ofera unora dintre elevii cu nevoi educationale speciale confera in mod clar acestor
tehnologii caracterul de resurse educationale valoroase. Abbott (2022) recomanda o
planificare atenta inainte de a initia astfel de proiecte de comunicare. Proiectele trebuie sa
implice persoane care se cunosc (de exemplu, colegi din alte scoli) si utilizarea filtrelor
software in reteaua scolii. Means (1994) reaminteste ca instrumentele si dispozitivele de
comunicare nu au o valoare educationala in sine, ci ,valoarea lor instructivd este datd de
activitatea educationald in care sunt utilizate, activitate care trebuie planificatd de cdtre
profesor.”

UTILIZAREA TEHNOLOGIEI PENTRU FORMARE

Tn ultima vreme au fost dezvoltate multe programe de software pentru elevii cu si
fara nevoi educationale speciale. Aceste programe au starnit un interes deosebit pentru
profesori, deoarece au oferit o modalitate de a aborda ceea ce Woodward & Rieth au numit
»una dintre cele mai mari dileme logistice si pedagogice”: cum sa personalizeze predarea
pentru a raspunde nevoilor specifice ale elevilor care se confrunta cu dificultati de invatare.
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Cele mai multe dintre primele programe educationale digitale s-au bazat pe o teorie
comportamentald a invatarii. De obicei, elevii lucrau individual pe un computer la sarcini
care se concentrau pe aspecte practice sau pe consolidarea unor abilitati predate anterior.
Multe programe au fost livrate prin intermediul calculatorului (software), dar din punct de
vedere al designului si al continutului nu erau diferite de materialele conventionale. Cu alte
cuvinte, mediul (utilizarea unui computer, in loc de un caiet) era diferit, dar continutul (axat
pe competentele de baza) si scopul (exercitiu si practicd) erau aceleasi ca in procesul de
predare conventional.

Imposibilitatea de a lucra singur in fata unui calculator, schimbarea opticii in
activitatile de predare si invatare, precum si progresele tehnologice au dus la dezvoltarea
unor programe de formare mai sofisticate si mai complexe, precum si la aparitia unor
abordari de grup in ceea ce priveste ideea de invatare asistata prin tehnologie. Cercetatorii
au Tnceput sa exploateze potentialul instrumentelor digitale prin incorporarea principiilor
pedagogice in designul software - de exemplu: implementarea si utilizarea feedback-ului.
Woodward & Rieth (1997) au raportat rezultate mixte in ceea ce priveste utilizarea
programelor de calculator care genereaza feedback pentru elevii cu nevoi educationale
speciale. Acestia au concluzionat ca, de unul singur, in mod izolat, un program software este
insuficient pentru predarea in clase cu elevi cu nevoi educationale speciale.

Florian & Hegarthy (2004) sustin cd un aspect important al utilizarii programelor
pentru elevii cu nevoi educationale speciale este masura in care acestea exclud sau includ
participarea elevilor la activitatile de grup. Trebuie gasit un echilibru intre beneficiul
activitatii independente si izolarea pe care o simt unii cursanti atunci cand o astfel de
abordare i impiedica sa participe la activitati de grup. Trebuie sa se ia in considerare daca
programul faciliteaza sau nu o astfel de participare.

UTILIZAREA TEHNOLOGIEI PENTRU EXPLORARE

De-a lungul timpului, pe masura ce tehnologia a devenit mai puternica si mai
accesibila, au fost dezvoltate medii de invatare exploratorie. Desi acestea nu au inlocuit
programele software, ele sunt oarecum dezvoltate in contrast cu acestea. In timp ce
programele software se concentreaza pe elementele de predare, mediile de invatare
exploratorie permit studentilor sa interactioneze cu materialul didactic, dobandind astfel un
control mai mare asupra activitatii de invatare. Aceste medii interactive reprezinta o
utilizare contemporana din ce in ce mai populara a tehnologiei in educatie. Acestea se
concentreaza pe explorare si interactiune, nu pe participare si consolidarea competentelor
si cunostintelor. Ele se bazeaza pe o abordare constructivistda a invatarii si nu pe una
comportamentala. Ideea din spatele acestui concept este de a promova invatarea autentica,
punand accentul pe sprijinirea cursantilor pentru a dobandi cunostinte in mod colaborativ
(Reed & McNergney 2000). Mediile de invatare exploratorie includ simulari si reprezentari
virtuale, precum si programe - numite si programe "fara continut"” - care permit profesorilor
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si elevilor sa creeze propriul continut si incurajeaza creativitatea utilizatorilor; de exemplu,
editorii grafici si editorii de text.

Astfel de abordari ale utilizarii tehnologiei sunt promovate ca instrumente care
permit profesorilor si elevilor sa construiasca in mod colaborativ o baza de cunostinte (Reed
& McNergney 2000). De exemplu, programele mentionate mai sus permit profesorilor si
elevilor sa organizeze activitati personalizate de tip , cauza-efect”. Cu ajutorul unei camere
digitale, puteti inregistra o excursie sau o alta experienta pentru o analiza ulterioara.
Tehnologia permite utilizarea exemplelor din lumea reald pentru a ,,invata prin practica”.

Unii elevi cu nevoi speciale au dificultati severe de invatare si, prin urmare, au mai
putine oportunitati de a explora si de a-si controla mediul inconjurator. Pentru acesti elevi,
mediile de explorare, cum ar fi simularile si realitatile virtuale, pot oferi oportunitati de
invatare care altfel nu ar fi disponibile. Elevilor |i se prezinta o sarcina reala si provocatoare
si ei nsisi controleaza activitatea. Utilizarea mediilor de explorare ofera adesea posibilitatea
de a personaliza materialele cu sunete si imagini care sunt familiare elevului. Atunci cand
aceste optiuni sunt disponibile , este important sa se ia in considerare ipotezele utilizate in
dezvoltarea unui astfel de mediu, precum si implicarea elevului in realizarea acestor
materiale si modul in care se realizeaza aceasta implicare.

Internetul oferda un alt exemplu de utilizare a tehnologiei pentru explorare.
Posibilitatile Tn acest sens sunt infinite, iar informatiile pot fi trimise si explorate intr-o
varietate de medii (text, imagini sau sunete).

UTILIZAREA TEHNOLOGIEI CA INSTRUMENT DE LUCRU iN INVATARE

Un alt tip de Tnvatare prin tehnologie se refera la abilitatile (si pentru unii elevi cu
nevoi educationale speciale, adaptari) implicate in utilizarea instrumentelor tehnologice,
cum ar fi programele de procesare a textului, foile de calcul si laptopurile. Adica instrumente
care pot fi gasite si in medii non-educative, precum acasa sau la serviciu. Dobandirea
abilitatilor tehnice nu este doar o conditie prealabila pentru alte tipuri de invatare prin
tehnologie, dar devine esentiala pentru viata dincolo de scoala. Utilizarea laptopurilor ofera
un exemplu bun al modului in care o noua tehnologie poate afecta prezenta la cursuri.
Bauer & Ulrich (2002) au descoperit ca utilizarea laptopurilor a ajutat elevii cu nevoi speciale
sa devind mai organizati. In studiul lor privind utilizarea laptopurilor in clasa a Vl-a, elevii cu
nevoi speciale au raportat un nivel scazut de anxietate cu privire la incertitudinile cauzate de
activitatile in care au fost implicati sau de posibilitatea de a pierde documente. Acest lucru a
fost atribuit caracteristicii de portabilitate a tehnologiei. Bauer & Ulrich (2002) sugereaza ca
aceste laptopuri ofera si sprijin social, deoarece studentii pot partaja programe intre ei si
pot trimite diverse informatii prietenilor. Pentru unii elevi cu cerinte educationale speciale,
abilitatile necesare a fi dobandite nu sunt legate doar de aspectele tehnice ale Tnvatarii
utilizarii hardware si software, ci si de utilizarea unor adaptari care se fac tocmai pentru a
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permite elevului sa foloseasca tehnologia. Sunt disponibile o serie de dispozitive de
asistenta pentru a depasi barierele de invatare cauzate de dizabilitati fizice si senzoriale.
Astfel de dispozitive de asistentd sau de acces variaza de la simple comutatoare si ecrane
tactile pana la tastaturi specializate si software activat vocal. Dar nu sunt un panaceu:
pentru a functiona cu succes, trebuie sa dobandesti abilitati specifice.

UTILIZAREA TEHNOLOGIEI IN SCOPUL EVALUARII DIDACTICE

Woodward & Rieth (1997) sustin ca tehnologia poate fi folosita pentru a organiza o
evaluare calitativa, reducand timpul necesar pentru gestionarea procesului de evaluare.

Existd programe care ofera evaluare bazata pe curriculum. Ele reprezinta un mijloc
de evaluare sistematica si eficienta din punct de vedere al costurilor, intrucat inlocuiesc
procedurile efectuate in mod normal de profesori, care necesita un efort intens.

Versiunile recente ale sistemelor de evaluare asistate de computer incorporeaza sisteme
expert care ofera profesorilor sugestii de interventie pentru anumite tulburari specifice de
comportament sau de invatare.

Acest lucru este deosebit de important deoarece profesorii au adesea nevoie de
sprijin pentru a genera noi strategii atunci cand ceea ce au incercat nu functioneaza. intr-un
alt comentariu, Woodward & Rieth (1997) au laudat aplicarea sistemelor de evaluare
experta ca fiind unul dintre cele mai avansate eforturi de aplicare a tehnologiilor de ultima
generatie pentru problemele educatiei speciale.

UTILIZAREA TEHNOLOGIEI CA INSTRUMENT DE MANAGEMENT

Pe langd evaluarea dificultatilor de fnvatare, profesorii cu nevoi educationale
speciale trebuie sa elaboreze planuri de interventie personalizate (PIP) menite sa abordeze
dificultatile de invatare care au fost identificate.

Ca urmare a numarului tot mai mare de solicitari din partea profesorilor, au fost
concepute o serie de programe software pentru a-i ajuta sa-si gestioneze responsabilitatile
de zi cu zi. Gama de dificultati de invatare vizate de termenul umbrela cerinte educationale
speciale este larga si niciun profesor nu va avea informatii complete despre toate
potentialele dificultati individuale care pot aparea. Acest lucru explica partial utilizarea
sistemelor de dezvoltare software expert utilizate in diagnosticarea nevoilor speciale. Un
sistem expert ar putea fi proiectat sa detina mai multe informatii decat ar putea stoca
individual un profesor si, prin urmare, profesorul ar putea folosi sistemul pentru a ajuta la
generarea de solutii de predare adaptate problemelor individuale de Tnvatare ale elevului.

Din acelasi motiv, internetul este un instrument de management din ce in ce mai
popular pentru profesionistii care lucreaza in domeniul educatiei speciale. Male &
Gotthoffer (1999) au dezvoltat un caiet de lucru pentru profesori, un ghid al resurselor de
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educatie speciala disponibile pe Internet. Mai recent, cercetatorii din diverse domenii au
inceput sa foloseasca internetul pentru a publica informatii. Dee si colaboratorii (2002) au
dezvoltat un program de indrumare bazat pe web pentru a sprijini tranzitia elevilor cu
dificultati de invatare de la scoald la varsta adultd. Acest proiect ofera indrumari pentru
practicienii care lucreaza intr-o gama larga de situatii post-scolare. Materialele bazate pe
web au avantajul unor hyperlinkuri care permit utilizatorilor sa navigheze in cadrul site-ului
facand clic pe diferite hyperlinkuri. in acest fel, utilizatorul isi poate face propriile conexiuni
intre componente. Cu toate acestea, dupa Dee si colaboratorii (2002), nu exista prea multe
informatii despre modul in care profesorii si alti membri ai personalului de formare
utilizeaza materialele de pe web.

Importanta tehnologiei in educatia copiilor cu nevoi speciale este o consecinta a
numeroaselor inovatii care au condus la imbunatatirea si extinderea modalitatilor prin care
tehnologia poate sprijini copiii cu dificultati de Tnvatare. Copiii fara dizabilitati au nevoie de
foarte putine modificari la o configuratie standard de computer, care poate fi achizitionata
de la orice magazin de electronice. Chiar si copiii foarte mici pot accesa software-ul lor
preferat fara prea mult ajutor din partea adultilor. Dar nu acelasi lucru este valabil si pentru
multi copii cu dizabilitati, pentru care schimbarile nu sunt doar de dorit, ci uneori esentiale.

EFICACITATEA EDUCATIONALA A INSTRUMENTELOR DIGITALE

Ca ajutor de invatare pentru elevii cu nevoi speciale, eficacitatea si utilitatea
instrumentelor digitale depind si de capacitatea profesorului de a proiecta si implementa
aplicatiile.

Potrivit cercetarii Agentiei pentru Comunicatii si Tehnologie Educationala din Marea
Britanie (ACET 2003), utilizarea instrumentelor de comunicare digitalda in scoli pentru a
sprijini elevii cu nevoi speciale le permite cursantilor sa comunice, sa participe la lectii si sa
invete mai eficient. Rezultatele cheie ale acestei cercetari sunt descrise dupa cum urmeaza:

CONSTATARI GENERALE

v tehnologia permite o mai mare autonomie a elevului;

v tehnologia faciliteaza deblocarea potentialului ascuns al persoanelor cu dificultati de
comunicare;

Vv tehnologia permite elevilor s& demonstreze indeplinirea sarcinilor de lucru in moduri
speciale, pentru care nu ar exista echivalent in metodele traditionale;

v instrumentele de comunicare digitala permit ca sarcinile de lucru sa fie adaptate
pentru a se potrivi abilitatilor individuale.

EFECTELE UTILIZARII TEHNOLOGIEI PENTRU ELEVI:
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calculatoarele pot imbunatati gradul de acces independent la educatie (Moore &
Taylor, 2000; Waddell, 2000);

elevilor cu nevoi speciale li se ofera posibilitatea de a indeplini sarcinile in ritmul lor
(Waddell, 2000);

studentii cu dizabilitati de vedere care folosesc internetul pot accesa cu usurinta
informatii cu colegii lor (Waddell, 2000);

elevii cu dificultati profunde si multiple de finvatare pot comunica mai usor
(Detheridge, 1997);

elevii care folosesc tehnologii de comunicare vocala de asistenta castiga incredere si
credibilitate sociala la scoald si in comunitatile lor (Buckler & Peterson, 2012);
familiarizarea sporita a studentilor cu domeniul digital ii motiveaza sa foloseasca
internetul acasa atat in scopuri de instruire, cat si de divertisment (Waddell, 2000).

EFECTELE UTILIZARII TEHNOLOGIEI PENTRU PROFESORI:

v

v

v

v

reduce izolarea profesorilor care lucreaza in invatamantul special, permitandu-le sa
comunice electronic cu colegii (Abbott & Cribb, 2001; Lewis & Ogilvie, 2002);

sprijina analiza si autoanaliza practicii profesionale prin comunicarea online
(Perceval-Price, 2002);

imbunatateste abilitatile personalului si contribuie la o mai buna intelegere a
tehnologiei de acces utilizate de studenti (Waddell, 2000);

prin colaborarea cu colegii, imbunatateste dezvoltarea profesionala si eficienta a
utilizarii tehnologiei informatiei si comunicatiilor cu studentii (Detheridge, 1997,
Lewis & Ogilvie, 2002);

materialele in format electronic (de exemplu, resurse online descarcate de pe
Internet) sunt mai usor de adaptat la resurse accesibile, cum ar fi tiparirea in format
extins sau Braille (Waddell, 2000).

EFECTELE UTILIZARII TEHNOLOGIEI PENTRU PARINTI SAU INGRUITORI:

Vv utilizarea suportului pentru comunicarea vocald incurajeaza parintii si ingrijitorii sa

aiba asteptari mai mari cu privire la sociabilitatea si nivelul de participare activa a

copiilor (Buckler & Peterson, 2012).

in concluzie, trebuie subliniat cd existd un potential considerabil in utilizarea

instrumentelor digitale Tn educatie, alaturi de multe provocari si chiar pericole. Noile

tehnologii pot oferi mijloacele de a explora noi forme de invatare care rastoarna ierarhiile

traditionale ale sistemelor de invatamant si de a dezvolta alternative reale la abordarile

clasice, rigide, pasive ale educatiei persoanelor cu nevoi speciale. Cu toate acestea, aceste

tehnologii pot deveni, de asemenea, bariere in calea educatiei daca sunt aplicate fara un

angajament fata de principiile egalitatii, participarii si responsabilitatii.
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CARACTERISTICILE SI CERINTELE PEDAGOGICE AL UNUI SOFTWARE EDUCATIONAL

Caracteristicile si cerintele pedagogice ale unui software educational adaptat elevilor cu
nevoi speciale de invatare:

Limbajul folosit la lectii trebuie sa fie apropiat de cea folosit Tn

) manualele folosite la clasa, fiind Tn concordanta cu cerintele

O programului scolar pentru fiecare materie si nivel de invatamant.

D Termenii noi, introdusi Tn lectii, sunt explicati pe parcurs in contextul

‘q. lectiei si, atunci cand este necesar, explicarea lor se repeta in alte

lectii, folosind hyperlink-ul. Se recomanda evitarea folosirii termenilor multidisciplinari care

depasesc vocabularul elevilor. Nivelul de limbaj trebuie sa fie compatibil cu varsta si nivelul

elevilor, dar sa tina cont si de imbogatirea vocabularului personal. Mesajele de orice fel ar
trebui sa fie simple, lipsite de ambiguitate si usor de urmarit.

Textul trebuie sa fie usor de citit si scris intr-un limbaj simplu si

inteligibil. Limba folosita este cea acceptata si folosita in scoala, adaptata

la nivelul elevilor. Se recomanda ca textul sa fie scurt, coerent, cu

definitii si expresii exemplare. Tn plus, textul poate fi scris intr-un spatiu

mic ca dimensiune, dar suficient pentru a exprima mesajul catre elev.
Textele trebuie sa fie usor de citit, iar mesajul clar si coerent.

Vocabularul ar trebui sa fie adaptat nevoilor copiilor/elevilor. Este
indicat sa folositi un vocabular adaptat varstei si nivelului elevilor.

- >
={ 11

Termenii sunt alesi cu atentie deoarece trebuie sa fie utili,

semnificativi si folositi pe scard larga. Textele sunt prezentate in
casete de text care ofera mult mai mult spatiu decat un manual
clasic, asa ca sunt evitate propozitiile lungi sau explicatiile facute exclusiv prin text. Textele
trebuie verificate cu atentie din punct de vedere gramatical. Scopul este o expresie sintetica,
dar in acelasi timp cuprinzatoare si coerentd. Textul este, in toate cazurile, insotit de alte
obiecte multimedia (imagini, video, audio etc.) care ajuta la explicarea notiunilor.

/

Sarcinile prezentate atat ca text, cat si ca sunet. Avand in vedere
\ specificul elevilor cu dificultati de invatare, sarcinile de lucru care ajuta
la finalizarea activitatilor propuse sunt prezentate atat sub forma de

text, cat si sonor. Profesorul are posibilitatea de a alege modul in care
elevul le primeste. Aceasta prezentare in doud forme ofera posibilitatea

de a folosi fiecare moment in contexte diferite prin repetarea aceleiasi
secvente Tnsotite de text sau sunet (sau ambele in acelasi timp). Se va acorda o atentie
deosebita la alegerea vocilor, care sa fie calde, protectoare, tonul folosit sa nu fie prea
puternic, ritmul vocii sa fie mai lent decat cel al comunicarii obisnuite, astfel incat elevul sa
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poata intelege semnificatia actiunilor pe care le are. cere sa fie facuta. Fisierul audio poate fi
ascultat de cate ori este nevoie inainte de a trece la sarcina reala.

Lectia ar trebui sa ridice nivelul de interes al elevului. Lectia contribuie
@ la realizarea unei dinamici corecte a pregatirii prin mentinerea
echilibrului dintre atractivitatea educationala si captivanta, prin corelarea
secventelor multimedia cu dificultatea temei abordate, cu continutul
simbolic sau abstract, cu curriculum, cu ritmul de predare, cu efortul

atentia, oboseala si stresul elevului.

v '. Lectia trebuie sa implice activ elevul. Continutul unei lectii poate
- ' - combina mai multe resurse de invatare: prezentari, simulari, experimente
. interactive, diagrame interactive, exercitii, teste sau jocuri educative.

Toate lectiile invatate implica activitatea directa a studentilor, iar
interactiunea constda mai ales in feedback gradual oferit utilizatorului pe

parcursul lectiei.

Lectia ar trebui sa stimuleze cooperarea intre elevi. Lectiile interactive
se bazeaza pe paradigma constructivista (elevul participa la construirea
propriilor cunostinte, profesorul 1l asista, il ajuta, 1l sfatuieste si il
recompenseazd), creand premisele concentrarii asupra elevului.

Integrarea n spatiul virtual de invatare permite participarea la actiuni si
activitati care descriu sau simuleaza situatii reale de comunicare si cooperare
interpersonald, sustinand activ integrarea sociala.

Lectia ar trebui sa faciliteze stimularea multisenzoriala in prezentarea
informatiilor. Elevul este capabil sa extraga, sa retina si sa integreze o
cantitate mult mai relevanta de informatii atunci cand aceasta ii este
prezentatd sub forma unei observatii, a unui experiment, a unui dialog,

a unei situatii previzibile. Din acest motiv, lectia ar trebui sa fie
structurata ca o colectie de informatii care trebuie extrase mai degraba decat primite,
folosind o varietate de mijloace multimedia, folosind toate metodele de care dispune
mediul/realitatea virtuala de finvatare. Informatiile trebuie prezentate prin resurse
multimedia de invatare: text, imagine, video, simulari, jocuri educative etc., iar procesul de
invatare beneficiaza astfel de stimularea multisenzoriala a elevului, ceea ce duce la
optimizarea procesului de Tnvatare prin realizarea operationald propusa. obiective. Lectiile
ar trebui sa fie alcatuite din obiecte de invatare reutilizabile, care pot fi grupate in subiecte
complexe adaptate nivelului clasei si abilitatilor intelectuale. Datorita avantajelor codificarii
duale (folosirea mai multor obiecte informationale pentru a prezenta aceeasi notiune),
unele combinatii multimedia sunt mai eficiente decat metodele traditionale de prezentare a
informatiilor. Astfel, informatia procesata simultan prin canalele verbale si imagistice este
mai bine retinuta decat cea procesata prin doar unul dintre ele, iar performanta de invatare
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in conditiile Tmbinarii imaginilor cu verbalul este mai buna decat in conditiile Tmbinarii
verbalului cu textul.

Lectia trebuie sa contina activitati legate de situatii reale si activitati

graduale ca nivel de dificultate. Spatiul virtual de finvatare ofera

I avantajul de a descrie situatii din viata reala care trebuie indeplinite de

catre elev - aceasta se realizeaza in principal prin simulare. Simularea

m}ﬂa poate fi realizata prin manipularea directa a obiectelor reale (dar care

sunt afisate pe ecran). Simularile procedurale sunt cele utilizate n

principal pentru formarea deprinderilor. Un alt tip de simulare este cel al situatiilor

problematice: utilizatorul este plasat intr-un context in care trebuie sa ia o decizie.

Continutul materialului de invatare este structurat secvential in timp, de la simplu la

complex, de la cunoscut la necunoscut, ultimul aspect reprezentdnd dobandirea

conditionata a cunostintelor, dobandirea de noi cunostinte pe baza activarii cunostintelor
anterioare.

O Lectia ar trebui sa ofere posibilitatea de a evalua elevul pe parcurs.
Evaluarea elevului joacd un rol important in structurarea unei lectii,
deoarece se foloseste un feedback imediat: programul este conceput
pentru a oferi feedback imediat si continuu utilizatorului - reactia fiecarui
elev la un stimulent al programului este analizata, apreciata si contribuie,
atunci cand se ajusteaza traseul individual. Evaluarea se poate face, de

asemenea, cu ajutorul erorilor (invatare prin corectare), o metoda foarte importanta atunci
cand se utilizeaza strategia de esafodaj (sau ansamblu de date).

Erorile devin o parte necesara a procesului de invatare, eroarea actionand

[J I] ca un feedback pentru ceea ce persoana nu stie inca. Erorile ofera
’ subiectului posibilitatea de a invata din propria experienta. Feedback-ul
LIL este astfel necesar pentru a detecta si intelege ce este gresit, de ce si cum

sa reducd sansele de eroare. In general, elevul este asistat de citre profesor
pana la finalizarea corecta a cursului.

Q\:l Lectia ar trebui sa ofere posibilitatea unei evaluari finale. Evaluarea

parcursului personal se poate face la finalul unei etape de invatare, fie
Q70 ¢ este vorba de o etapad intermediard sau de o etapa finald. Existenta
QT

unor momente recapitulative face posibila o evaluare asistata a
indicatiilor si a randamentelor. Evaluarea devine astfel o metoda de
invatare si o apreciere a progresului elevului.

Utilizatorul ar trebui sa primeasca feedback imediat si in diverse
[:é moduri. Programul trebuie conceput astfel incat sa ofere utilizatorului
posibilitatea de a primii un feedback imediat si continuu la fiecare

WWWW
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ocazie - reactia elevului la un stimul al programului este analizata, apreciata si contribuie la
reglarea parcursului individual. Studentul este stimulat prin diverse resurse de invatare:
text, grafice, diagrame active, simulari etc. pentru a oferi un feedback prin care traseul sau
poate fi analizat. Acest tip de feedback stimuleaza:

v un comportament care denotd participarea elevului: el este activ si prin stimuli
educationali este obligat sa ia parte la activitati;

Vv elevul participa la constructia cunoasterii, in loc sa primeasca pasiv informatii, el
realizeaza anumite sarcini care il vor conduce la intelegere si invatare. Atunci cand
invatarea are loc cu feedback corectiv, elevul primeste sugestii sau informatii
despre cum pot fi aduse imbuntatiri pentru a reusi pe o cale corectd. In cazul in
care testul nu are feedback corectiv, numarul de teste este limitat (trebuie sa fie
strict mai mic decat numarul de raspunsuri oferite, in cazul intrebarilor cu alegere
multipld). Acest tip de interactiune influenteaza invatarea datorita frecventei sale.
Elevii exerseaza pentru a-si imbogati cunostintele si competentele. Tn situatiile de
invatare virtuald, elevii au posibilitatea de a finaliza activitati care utilizeaza o

varietate de metode de testare si de feedback.

Usurinta de navigare si de utilizare a lectiilor interactive. Lectia ar
trebui sa fie conceputa astfel incat elevul sa detina controlul pe tot
parcursul utilizarii acesteia, asistat de profesor, pana la finalizarea
Q corectda a sarcinilor de lucru. Elevul poate interveni pentru a repeta

unele activitati. Abilitatile de navigare necesare trebuie sa fie mentinute

la un nivel minim. Fisierele utilizate de profesor trebuie sa fie de dimensiuni mici si usor de

incarcat, necesitand timpi de asteptare scurti.
STUDII DESPRE IMPACTUL EDUCATIEI DIGITALE

Cercetatorii de la Children's Digital Media Center al Universitatii Georgetown au
studiat modul in care personajele virtuale influenteaza relatiile copiilor si daca exista un
proces de invatare a sarcinilor cognitive legate de aceste relatii. Concluziile la care s-a ajuns
sunt ca personajele interactive pot imbunatati fnvatarea timpurie in anumite conditii
speciale: atunci cand sunt programate sa ofere feedback specific, sunt receptive la reactiile
copiilor, iar reprezentarea lor grafica are caracteristici similare (Calvert et al. 2014). Copiii
care au interactionat cu personaje virtuale personalizate (aveau acelasi gen cu copilul, fi
spuneau numele, fredonau melodiile preferate etc.) au facut imbunatatiri semnificative in
obtinerea de noi informatii. Cand a fost implicata o versiune nepersonalizata a personajului
interactiv, calitatea acestuia a fost relativ slaba, procesul de invatare fiind Tmbunatatit
semnificativ doar prin expunerea la personaje interactive personalizate. S-a demonstrat ca
un factor esential in acest tip de invatare este formarea relatiilor emotionale.

Orientarea spatiald, abilitatile sociale si rezolvarea problemelor sunt alte dimensiuni
cognitive care pot fi Tmbunatatite prin media digitala. Dintre toate acestea, rezolvarea
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problemelor necesita cea mai complexa strategie mentala, inclusiv descoperirea, analizarea,
planificarea si abordarea sarcinii intr-un mod specific. Tntr-un studiu experimental,
prescolarii au vizionat la intamplare intre unul si cinci episoade ale unui program numit
yIndiciile lui Blue”. Blue's Clues si Blue's Room au fost doua seriale americane intre 1996 -
2007 care au avut un public tinta de prescolari, avand ca scop dezvoltarea abilitatilor de
rezolvare a problemelor si utilizarea creativa a cunostintelor dobandite. Pentru a intelege
conceptele prezentate in program, copilul trebuie sa fie capabil sa-si mentina atentia.
Presupunand ca intelegerea continutului si procesul atentional sunt strans legate, a fost
creat un scenariu specific, Tn care tehnicile video, vocile personajelor, reperele muzicale,
efectele sonore si dialogul repetabil contribuie la mentinerea atentiei constante.
Cercetatorii implicati in studiu sustin ca prescolarii care au urmarit programul Blue's Clues
au demonstrat o mai buna intelegere a informatiilor specifice prezentate in emisiune. Mai
mult, copiii care au vizionat cinci episoade au dezvoltat o mai buna intelegere decat cei care
au vizionat doar un episod.

Rezultatele cercetdrii au relevat o asociere pozitiva intre pregatirea scolara,
dezvoltarea vocabularului si expunerea timpurie la programele educationale media (Crawley
si colab., 1999).

Cand programele digitale sunt concepute intr-un mod atractiv, copiii arata o atentie
sustinuta, depun eforturi suplimentare pentru a procesa informatiile, chiar si atunci cand
continutul este dificil, deoarece se asteapta ca urmatorul material sa fie mai usor de inteles
si mai interesant (Campbell et al., 1987). Programele de educatie digitala concepute intr-un
mod atractiv sunt foarte apreciate de copii deoarece indica faptul ca programul este realizat
special pentru copii si va avea un continut accesibil si placut.
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CAPITOLUL 2 — METODE SI TEHNICI UTILIZATE IN EDUCATIA LA

DISTANTA

INTRODUCERE

Educatia este un domeniu care, in esenta sa, urmareste schimbarile, nu fuge de ele,
adapteaza progresul tehnologic care are loc in lume, iar progresul tehnologic general
modifica semnificativ educatia. Nu lipsesc inovatiile tehnologice in educatia secolului XXI, iar
solutiile moderne implementate sunt un raspuns la ritmul de viatd in schimbare si la
adaptabilitatea societatii.

E-learning ofera un model de invatare indiferent de loc si timp si, adesea, de viteza
de absorbtie a materialului educational. Cu tehnologia actuald disponibila, aceasta
invatamant la distanta se desfasoara adesea online, prin urmare, invatarea la distanta in
aceasta problema este adesea aceeasi cu e-learning - invatarea online. Astfel, transmiterea
cunostintelor intr-o maniera online prin intermediul unei platforme de Tnvatamant la
distanta si a instrumentelor de lucru la distanta disponibile este o tehnica, iar , distanta” in
sine o metoda de predare. Cu alte cuvinte, invatamantul la distanta este o modalitate de
educatie, o alta forma de organizare a proceselor de predare, in timp ce e-educatia este un
set de instrumente. Tendintele globale forteaza schimbari in abordarea educatiei. Fara a
tine cont de ele, educatia online nu are nicio sansa sa fie educatia viitorului.

Cum arata educatia online? Educatia tine pasul cu schimbarile?

). 4

ONLINE EDUCATION
Procesele sunt automatizate si noile

X

o) -

tehnologii, in special inteligenta artificiala
(Al), creeaza conditii complet noi pentru
construirea competentelor umane.

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/lekcja-sluchania-malych-dzieci-przez-laptopa-elementarne-e-learning-plaska-ilustracja-

nauczyciela 12699865.htm#fpage=1&query=edukacja%20online&position=16&from view=author

Nevoile de competente pentru revolutia industrialda 4.0 sunt ilustrate intr-un tabel din
raportul urmator: Armstrong K., Parmelee L., Santifort S., Burley J., Van Fleet J.W.,
Pregatirea fortei de munca de maine pentru a patra revolutie industriald pentru afaceri: un
cadru pentru actiune. Johannesburg: Deloitte si Global Business Coalition for Education,
2018.
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Categoria de
competente

Definitie

Exemple

Metologia de
predare si
formare

Fundamentala
pentru intrarea si
succesul persoanei

Sa sprijine tinerii in
a-si gasi, mentine
un loc de munca si

Literatia, numeratia,
literatia digital, scrierea
CV-ului, prezentarea

Pregatirea la locul de munca; n a avea succes propriei persoanei,
pentru piata variazd de la gestionarea timpului,
muncii cautarea unui loc profesionalismul,
de munca la eticheta, normele sociale
mentinerea sa
Atribute personale, | Sa sprijine tinerii Comunicare, gandire
competente sociale | pe masurd ce critica, creativa,
si de comunicare, colaboreaza cu colaborare, adaptare,
ce sustin relatiile terti interni si initiativa, leadership,
Competentele interpersonale si externi de la locul fnvatare socio-
soft interactiunile cu de munca, precum | emotionald, lucru in
ceilalti clienti, colegi, echipa, incredere in sine,
membrii din empatie, mindset de
conducere crestere, constientizare cu
privire la cultura
Cunostinte si Sa ofere tinerilor Programare pe computer,
competente de a expertiza tehnica codare, managementul
realiza sarcini sau specifica de a proiectelor,
Competentele specifice realiza sarcini managementul financiar,
tehnice tipice locului de functii mecanice, sarcini

munca

stiintifice, competente
tehnologice si altele (e.g.
Tngrijire, asistenta juridica)

Antreprenoriatul

Cunostinte si
competente de a
crea si construi
oportunitati la locul
de munca

Sa sprijine tinerii in
a-si crea propria
afacere, in a lucra
pe cont propriu, in
a deveni
contractori si/sau a
se dezvolta ca
initiator de
proiecte intr-un
mediu de lucru

Initiativa, inovare,
creativitate, harnicie,
inventivitate, rezilienta,
ingeniozitate, curiozitate,
optimism, asumarea
riscurilor, curaj,
perspicacitate Tn afaceri,
abilitati de executie n
afaceri

Bazata pe
lucrul in
echipa
Bazata pe
proiecte
Aplicare
practica
Experientiala
Simularea
cazurilor
Expunerea la
afaceri
Shadowing la
locul de
munca
Mentorat
Coaching

invitarea continua:
Un proces continuu prin care se dobandesc cunostinte noi si competente, pe masura ce persoana
progreseaza in cariera si in plan personal.

https://www?2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/gx-preparing-

tomorrow-workforce-for-the-fourth-industrial-revolution.html

Publicatia mentionata noteaza cd formarea viitoarelor competente are loc prin

utilizarea unei varietati de metode si tehnici de lucru.

29



https://www2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/gx-preparing-tomorrow-workforce-for-the-fourth-industrial-revolution.html
https://www2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/gx-preparing-tomorrow-workforce-for-the-fourth-industrial-revolution.html

Multi profesori din Tnvatdmantul la distantd folosesc doar metode unice de lucru cu elevii. in
acest capitol prezentam un intreg set de metode care ofera oportunitati de adaptare a
lectiilor lIa nevoile unei anumite clase, grup. Prezentam metode selectate de lucru cu elevii
transferati in invatamantul la distanta, oferind o scurta descriere a modului de
implementare a acestora la clasa.

Alegerea metodelor de predare online este dificila, dar cu cat stiti mai multe despre gama
de metode, cu atat va fi mai usor sa adaptati metoda la situatie. Mai mult, se spune ca nu
exista metode gata facute - fiecare instructor/formator online creeaza propriul mod de
implementare.

e s[ifeafyr)

b

SN i N N

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/dzieci-w-wieku-szkolnym-uczeszczajace-na-zajecia-na-odleglosc-monitory-na-biurkach-w-klasie-
widok-ekranu 13146643.htm#page=1&query=edukacja%20online&position=2&from_view=author

Draga profesore!

METODA VERSUS TEHNICA

Metoda de predare este un termen mai general decat tehnica. O metoda de
predare este utilizatd in scopul dobandirii de cunostinte si abilitati. In domeniul unei
anumite metode de predare, pot fi utilizate diferite tehnici. O tehnica este o

procedura/reteta specifica pentru aplicarea unei metode in practica.

JQ Do ® ; Tn acest capitol, puteti gisi exemple de metode de predare apartinand
)%@)Q' unui anumit grup de metode. Unele dintre ele sunt completate
o0 © suplimentar cu tehnici prin care poate fi implementatda o metoda

| specificd. Aceasta nu este singura clasificare corecta, deoarece, adesea in
| literatura termenii de metoda si tehnica sunt mentionati ca sinonimi.

Regula metodologica de baza, care ghideaza proiectarea formarii la
distanta (de exemplu, sub forma de e-learning), este activarea cursantilor. Formele existente
ale activarii sunt diferite si pot fi grupate in functie de metoda. Principalele categorii de
metode sunt:
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- Metode de instruire - sunt folosite pentru a oferi cursantilor cunostinte declarative intr-un
mod posibil si accesibil. Baza si principala sursa de cunostinte este profesorul;

-Metode bazate pe rezolvarea de probleme - sunt folosite pentru a transforma
cunostintele pasive ale elevilor in cunostinte active si pentru a descoperi noi cunostinte si a
le aplica in practica. Esenta acestui tip de metode este de a pune participantul intr-o situatie
dificila, care ar trebui depasita prin elaborarea unei solutii individual sau in grup;

- Metode expozitive - folosite pentru a crea o experienta emotionald Tn cursant si pentru a
demonstra valorile, in functie de care, ulterior, cel care invata isi formeaza opiniile si
judecatile;

- Metode practice - utilizate pentru a permite intelegerea directa a realitatii si dezvoltarea
abilitatilor care sunt utile in practica vietii de zi cu zi;

- Metode de program - un mod de predare si invatare in care asimilarea informatiilor de
catre un student are loc pe baza unui program structurat, care contine blocuri de informatii
conectate logic pe o anumita temg;

-Metode active - o modalitate de conducere a grupurilor si a profesorului, care permite
invatarea activa, adica invatarea prin practica si experienta, in care profesorul este un ghid
care organizeaza situatii didactice si controleaza descoperirea de catre student a
cunostintelor.

METODE DE INSTRUIRE N INVATAMANTUL LA DISTANTA.

Scopul metodei este de a oferi informatii deja cunoscute, intelegerea si memorarea
mesajului de catre cursanti. Urmatoarele pot fi mentionate in cadrul acestei metode:

- Prelegerea

- Explicatia;

- Conversatia;
- Povestirea;

- Descrierea.

PRELEGEREA

Profesorul ofera informatii. Rolul elevilor este de a asculta activ. Prelegerile ar trebui
sa fie finalizate cu o demonstratie sau o prezentare (partajarea unui desktop / prezentare
sau vizualizare camera video). Simtul umorului si anecdotele pot ajuta la depasirea
monotoniei prelegerii. Continutul prelegerii ar trebui sa includa rezumate si exemple
relevante si interesante. In aceastd forma, etapele/elementele succesive ale argumentarii
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trebuie sa fie clar marcate, textul sa fie sustinut de elemente de demonstratie, ilustrand
problemele discutate (pentru a atrage atentia ascultatorilor - de exemplu, fisiere grafice,
fragmente video si audio).

Online lecture

https://pl.freepik.com/darmowe-wektory/maly-mezczyzna-z-wielkim-olowkiem-oglada-

wyklad online _15403811.htm#tpage=1&query=edukacja&position=16&from view=author

Implementarea metodei:
- Tntalnire online in timp real - profesor=lector;

- Tnregistrare audio sau video de citre profesor si punerea acesteia la dispozitia elevilor -
intreg audio (podcast) sau video (fisier incorporat);

- Tncarcarea unui link cu un videoclip inregistrat de altcineva.

EXPLICATIA
Profesorul explica elevilor diverse teoreme. Aceasta presupune
3 derivarea unei teoreme din altele deja cunoscute elevilor. Rolul
® elevilor este de a asculta activ si de a pune intrebari. Cand explicati,
0 este util sa folositi o prezentare sau o tabla virtuala, iar metoda poate

fi aplicata la o intalnire online in timp real.

https://pixabay.com/pl/illustrations/komputer-konferencja-wideo-e-nauka-6256508/

CONVERSATIA

Conversatia are loc intre profesor si elevi cu ideea ca profesorul este persoana care
controleaza discutia. Daca in timpul discutiei apar idei, este recomandabil sa le notati, de
exemplu, intr-un editor de text (partajare pe desktop) sau pe o tabla virtuald, si sa aplicati
metoda la o intalnire online in timp real.

POVESTIREA

Povestirea este prezentarea de catre un profesor a unei actiuni, reale sau fictionale,
care se desfasoara intr-o perioada de timp. Rolul elevilor este de a asculta activ. Crearea
povestilor despre continutul subiectului necesita cunostinte de specialitate si intelegere a
istoriei continutului, contextul, conexiunile cu alte domenii sau discipline. Povestile pot fi
alese sau inspirate din povestile existente intr-o carte (de exemplu, autobiografii, non-
fictiune) sau pot fi inventate complet de personalul didactic. Imaginile sau o prezentare
(partajarea unui desktop in timpul unei intalniri online in timp real) pot fi folosite pentru a
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creste interesul studentilor. Aceastd metoda poate fi implementata si prin metode
asincrone:

- Tnregistrarea unui audio sau video de citre profesor si punerea acestuia la dispozitia
elevilor;
- Tncdrcarea unui link cu o Tnregistrare pregatita de altcineva.

DESCRIEREA

Profesorul prezinta elevilor persoane necunoscute, lucruri, fenomene naturale, peisaje
geografice, evenimente istorice etc. Cand descriem, este recomandabil sa folosim o
prezentare sau fotografii (partajarea unui desktop/prezentare). Descrierea poate fi
implementata prin:

- intalnire online in timp real;

- Tnregistrarea unui audio sau video de citre profesor si punerea acestuia la dispozitia
elevilor;

- TIncdrcarea unui link cu o finregistrare pregititd de altcineva.

METODE BAZATE PE REZOLVAREA DE PROBLEME TN INVATAMANTUL LA DISTANTA

Scopul metodei este de a pune elevul intr-o situatie in care este fortat sa gaseasca si
sa verifice singur solutii la o problema, sa puna in aplicare principiile analizei stiintifice a unei
probleme.

Esenta acestui tip de metoda este de a pune elevul intr-o situatie dificila, care
trebuie depasita prin elaborarea unei solutii individuale sau in grup. O astfel de dificultate
(problema) trezeste curiozitate, obliga la analiza situatiei prezentate, necesita formularea de
propuneri de solutii (ipoteze), iar apoi verificarea valorii acestora. Aceasta metoda dezvolta
abilitati de gandire critica. Sunt folosite o varietate de surse de informare, de exemplu, filme
didactice, fotografii, desene, internet, date numerice.The cognitive-educational

Procesele cognitiv-educative integrate in acest proces sunt analiza, explicarea,
evaluarea, compararea si deducerea.

O problemd ia de obicei forma unei intrebdri sau a unei sarcini. in general, nu
prezinta toate datele necesare pentru solutie. Elevul care se angajeaza sa rezolve o
problema trebuie sa prezinte activitate cognitiva si rezistenta emotionald. Problema ar
trebui sa aiba ceva intrigant, sa faca elevul curios, sa-l faca sa fie activ.
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Datorita naturii metodei si varietatii problemelor, posibilitatile de implementare la

distanta sunt practic nelimitate. Cateva sugestii cu caracter organizatoric sunt prezentate

mai jos:

FORUMURI/GRUPURI DE CONVERSATII ONLINE

- Grupuri de tip forum sau chat si clase de tip forum sau chat;

- Grupuri de tip forum sau chat si intalniri online in timp real.

Elevii sunt impartiti in grupuri pentru care
profesorul pregateste forumuri (sau chat-uri)
separate. Situatia problema poate fi
prezentata ca o intrebare de forum in grupuri
separate, cu cerinta de a propune solutii
pentru o perioada de timp stabilita -
studentii isi pot prezenta solutiile doar
grupului lor. Dupa ce sugestiile au fost
colectate, urmeaza faza de verificare si
discutie a ideilor prezentate, mai intai in grup
si apoi in forumul clasei.

https://www.shutterstock.com/pl/g/palaganpaksina

SARCINA DESCHISA

e
-

=,

Situatia problematica poate fi prezentata participantilor ca un continut
de sarcind. De asemenea, poate fi prezentat intr-o intalnire online Tn
timp real cu un e-table sau editor de text in care ideile vor fi notate.
Fiecare fisi transfera individual solutiile propuse lectorului cu o
inregistrare a procesului de verificare. La sfarsitul cursului, profesorul
organizeaza un ,schimb” de solutii - cursantii pot discuta propunerile

celorlalti pe forum, sau folosind votul, pot alege cele mai bune dupa parerea lor.

DOCUMENT COMUN

<

Situatia problematica este prezentata sub forma unei pagini HTML, a unui

~

document partajat, iar participantii Tsi elaboreaza solutia lor intr-un
document comun. La final, rezultatul muncii fiecarui grup este discutat in
forumul general.

Deci, poate fi implementat printr-o unitate virtuala - fisiere pentru
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grupuri, de exemplu, editor de text cu acces pentru elevii si profesorii selectati si un forum
de clasd sau o intalnire online Tn timp real. Profesorul prezintd problema. Tmpartiti in
grupuri, elevii isi elaboreaza solutia lor intr-un document comun (cu acces profesor).

Din motive organizatorice (mult timp pentru a dezvolta solutii in modul asincron), pentru
unele probleme rezolvate de grup va fi mai eficient sa transmiti continutul folosind metoda
clasicd de rezolvare a problemelor in modul sincron (inclusiv instrumente de comunicare
precum chat text sau videoconferinta) sau in forma stationara (invatare mixta).

Grupul de metode bazate pe rezolvarea de probleme include si metode de activare, de
exemplu:

- studiu de caz;

- metoda situational3;

- jocderol;

- discutie didactica;

- jocuri didactice.

Ele sunt descrise in detaliu in sectiunea privind metodele de activare.

METODE EXPOZITIVE iN INVATAREA LA DISTANTA

Metodele expozitive sunt folosite pentru a modela valorile, a le schimba si a le
organiza intr-un sistem. Esenta acestei metode este de a experimenta anumite sentimente.
Vom descrie mai jos

- Film, piesa de teatru, spectacol;
- Expozitie (de exemplu, galerie online).

FILM, PIESA DE TEATRU, SPECTACOL

Pregdtirea pentru participare poate lua forma unei intalniri
online in timp real sau oferirea studentilor de materiale pentru
a se pregati. Filmul poate fi incarcat pe o platforma de invatare
sau poate fi furnizat un link. Discutiile despre film se pot

desfasura intr-un forum de discutii.

Proiectia filmului, spectacolului se poate face prin furnizarea unui link catre material sau
incarcarea unui fisier. Proiectia materialului de film trebuie sa fie precedata de o faza de
pregatire (furnizarea de informatii despre autor si/sau lucrare) si urmata de o analiza a
lucrarii, care presupune discutarea emotiilor implicate in proiectie si formarea unei atitudini
emotionale fata de subiectul discutat.
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Analiza lucrarii (film sau piesa de teatru) ar trebui sa aiba loc cu o atentie deosebita a
emotiilor din timpul, de exemplu: a unei intalniri in timp real.

NOTA: Tn abordarea prezentats, ,filmul” este o metods, adicd un mod de predare,
nu un dispozitiv didactic. Ca dispozitiv didactic, filmul este doar un material audio-vizual care
ajuta la introducerea sau ilustrarea anumitor concepte sau evenimente. Se poate folosi si
streamingul online de evenimente culturale sau spectacole.

EXPOZITIE- GALERIE ONLINE

Pregatirea pentru primire poate avea loc in timpul unei ntalniri
online in timp real sau transfer de materiale pentru auto-pregatire.
Vizitarea unei galerii / vizualizarea unei opere de artda prin

furnizarea unui link catre material sau incarcarea unei fotografii.

Muzeele virtuale merita mentionate in acest stadiu. Ce poti vedea
fara sa pleci de acasa? Dupa cum se dovedeste, foarte multe. Muzee, centre de stiinta si
monumente din intreaga lume s-au deschis pentru tururi virtuale. Misterioasa piramida de
la Cheops, faimosul Luvru din Paris sau, poate, centrul stiintific al NASA? Internetul este plin
de liste de muzee din intreaga lume care merita vizitate online, trebuie doar sa potriviti un
astfel de tur in curriculum si sa va invitati studentii la el.

METODE PRACTICE DE INVATARE LA DISTANTA

Scopul acestei metode este de a implica participantul Tn sarcini practice. Scopul
sarcinii, precum si regulile si procedurile care trebuie urmate (de exemplu, sub forma unor
etape succesive) ar trebui comunicate participantilor. De asemenea, este necesar sa fi
informati cu privire la instrumentul (de exemplu, software) pe care trebuie sa 1l utilizeze in
timpul efectudrii sarcinii si sa furnizati informatii despre modul de utilizare a acestuia. Tn
unele cazuri (de exemplu, necesitatea de a lucra cu software comercial) este necesar sa se
organizeze o ntalnire stationara (de exemplu, intr-un laborator de calculatoare - invatare
mixtd). Dupa finalizarea sarcinii, lectorul trebuie sa revizuiasca rezultatul muncii si sa
corecteze orice erori.

- Diagrame, descrieri, instructiuni
- Metoda proiectului

DIAGRAME, DESCRIERI, INSTRUCTIUNI

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock

' I Informatiile necesare pentru a efectua exercitiile pe care

il.1 BN o
elevii le primesc de la profesor sub forma unei liste de
reguli si metode de functionare, pe care trebuie sa le

“ r _ urmeze (de exemplu, sub forma unor etape succesive ale
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procedurii) intr-un fisier text (Word, PDF, instructiuni in pagini HTML si carti electronice).

Puteti sa le completati cu instructiuni sub formad de fisiere video, iar in cazul

functionarii software-ului - sub forma de screencast-uri.

Cr—
e
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Tn timpul punerii in aplicare a sarcinii ar trebui s existe un forum in care cursantii sa
poata obtine ajutor de la lector sau de la alti participanti la curs in caz de esec sau indoieli,
sau exercitii de subiect in care profesorul trimite cursantilor un link catre o pagina de

exercitii gata facuta (sau auto-creata).

METODA PROIECTULUI

https://www.shutterstock.com/pl/g/swstock
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Exista multe proiecte care pot fi "transferate" cu
succes pe web. Mai ales daca reusim sa gasim un
instrument potrivit pentru a inlocui activitatile pe
care le folosim de obicei la scoald. Metoda
proiectului permite integrarea cunostintelor
scolare si in afara scolii, utilizarea practica a
cunostintelor si abilitatilor. Ea exercita gandirea
creativa, favorizeaza integrarea continutului din
diferite discipline didactice. Studentii invata cum
sa ia decizii independente, sa planifice, sa lucreze

independent si Tn grupuri, sa rezolve probleme, sa selecteze informatii, sa analizeze
continutul. Proiectul combina multe metode si tehnici. Lucrul la un proiect este un proces in
mai multe etape si, de obicei, dureaza mult timp. Rezultatul muncii la proiect este crearea

unui ,produs” (expozitie, publicare, inregistrare, punere in scena etc.).

https://www.freepik.com/winwin-artlab/

Metoda proiectului este utilizarea unei combinatii de
instrumente si tehnici de lucru.

Poate arata astfel, de exemplu:

v profesorul da elevilor instructiuni despre cum

sa lucreze la proiect, de exemplu, intr-un fisier;

Vv elevii sunt impartiti in grupuri, care dezvolta un proiect prin editarea unui fisier sau

folder partajat;
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v/ comunicarea poate fi utila pentru a permite partajarea conversatiilor intre canale pe
un anumit subiect, permitand Tn acelasi timp partajarea materialelor;

v aplicatiile care permit colectarea de opinii (brainstorming anonim, vot care permite
alegerea celor mai bune solutii propuse) pot fi utile;

Vv instrumentele de sustinere a planificarii sunt indispensabile - aici se recomanda
utilizarea celor care au fost utile Tn activitatea de proiect in organizatii de afaceri si
non-guvernamentale pentru o lunga perioada de timp;

Vv prezentarea proiectelor in timpul unei intalniri online in timp real.

METODE PROGRAMATE N INVATAMANTUL LA DISTANTA

Scopul acestei metode este de a invata o parte a materialului cu verificarea continua
a nivelului de asimilare a cunostintelor, consolidarea informatiilor prin repetitie,
individualizarea muncii cu materialul.

Metoda programata se bazeaza pe divizarea si structurarea materialului in

= = pentru a verifica daca cel care invata a inteles si a memorat continutul.
o - _— . .o N N . o . .
Impartirea materialului Tn parti se face in functie de criteriul scopului

= didactic pe care trebuie sa-l indeplineasca partea respectiva (nu de

asa fel incat partile consecutive sa fie separate de intrebari de control -

dimensiune!). Trecerea la partea urmatoare este posibila doar atunci cand
elevul da raspunsul corect. Raspunsurile incorecte ar trebui sa conduca la blocuri
suplimentare, repetitive si explicative, datorita carora elevul isi va putea corecta raspunsul.
Tntrebdrile recapitulative ar trebui s fie atat intrebdri cu raspuns inchis, cat si intrebdri cu
raspuns scurt - astfel se evitd situatia in care raspunsurile sunt alese la intamplare. De
asemenea, ele pot actiona ca puncte de plecare, unde elevul poate alege din mai multe
optiuni pentru parcursul sdu de invatare ulterioara, in functie de interesele sau nevoile sale.
Tntrebdrile ar trebui s3 fie structurate in asa fel incat raspunsurile s necesite o intelegere a
subiectului (de exemplu, nu ar trebui sa se bazeze pe memorare mecanica sau pe simple
cautari de cuvinte).

Blocurile de materiale si intrebarile structurate in acest mod formeaza un

arbore de ramificare, pe care elevul 1l parcurge in functie de progresul
individual de invatare, de starea initialda a cunostintelor si de alegerile
facute de student.

Urmatoarele pérti pot fi tratate ca posturi de lucru. in functie de sarcinile
pregatite pentru participanti, metoda posturilor de lucru permite:

FHEE ainjn

©-©

predarea abilitatilor de intelegere a lecturii, cautarea de informatii, analiza
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informatiilor date; predarea abilitatilor de planificare a timpului, autocontrol. Posturile de
lucru combina diferite tehnici, iar activitatile care utilizeaza posturile de lucru ar trebui sa fie
concepute pentru a dezvolta diferite competente.

CURSUL ONLINE

Organizarea unui curs online pentru o anumita unitate (subiect). Amintiti-

va ca, continutul introductiv trebuie sa fie grupat in blocuri tematice.

Dupa fiecare bloc ar trebui sa verificati intelegerea subiectului de catre

student. In functie de rezultate, fie participantul trece mai departe, fie
este Intors pentru a repeta subiectul inca o data. Un singur instrument al unei platforme de
invatamant la distanta, de exemplu, o carte online, o prezentare sau o lectie, de exemplu,
pe Moodle, este construitda conform acestei metode. Raspunsul corect directioneaza
intotdeauna catre pagina urmatoare. Un raspuns incorect ar trebui sa va directioneze catre
pagina care contine feedback si/sau indrumari suplimentare. Este, de asemenea, o colectie
de intrebari cu o singura alegere, cu alegere multipla si cu raspunsuri scurte pentru a
identifica legaturile dintre pagini.

CAMERA DE EVADARE

Este o metoda recent la moda. Poate fi creata cu ajutorul unui formular

online sau al unei aplicatii gata facute. Cel mai adesea consta in testarea

cunostintelor despre un anumit material. Pentru a fi calificata drept

metoda programata, dupa fiecare "esec", cursantul ar trebui sa fie trimis la

informatii sau sarcini care trebuie exersate (de exemplu, o pagina dintr-un
manual, un link catre o carte electronica, un videoclip sau exercitii online).

METODE ACTIVE IN INVATAMANTUL LA DISTANTA

Metodele de activare au ca scop cresterea implicarii studentilor in procesul de
invatare prin actionarea asupra sentimentelor si emotiilor lor. Constitutia metodelor
prezentate anterior are si ea caracteristicile metodelor activatoare, aici prezentam metodele
activatoare intelese Tn mod clasic, ceea ce nu exclude faptul ca altele nu sunt activatoare.

METODA DISCUTIEI

Scopul acestei metode este de a forma abilitatile de ascultare reciproca, de formulare a
argumentelor, de formulare a unei teze, de prezentare si aparare a propriei pozitii si de
formulare a concluziilor. Urmatoarele intrebari pot fi folosite pentru a rezuma si evalua
fiecare discutie: Ce ar trebui Imbunatatit in urmatoarea dezbatere? Ce argumente au fost
cele mai convingatoare? A fost cineva convins si si-a schimbat parerea? Ce puncte de vedere
noi si interesante ati auzit pentru prima data?
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Aceasta faciliteaza luarea deciziilor in comun atunci cand membrii echipei au puncte de
vedere diferite si permite alegerea celor mai bune solutii la probleme. Discutiile pot fi
purtate in cadrul invatamantului la distanta pe webinarii, camere de chat si forumuri de
discutii.

TEHNICI DE DISCUTIE

e Dezbatere "pro si contra". Acest tip de dezbatere este utilizat atunci cand dorim ca
elevii sa priveasca aceeasi problema din douda puncte de vedere diferite, sa o
analizeze Tmpreunad si apoi sa ia o decizie. Aceasta forma de dezbatere dezvolta
abilitatea de a gandi logic si de a argumenta, de a rezolva probleme, de a cauta si
organiza informatii (o abilitate pe care elevii o dobandesc in timp ce se pregatesc
pentru discutie), de a-si verifica propriile opinii - adesea superficiale. Profesorul alege
subiectul si defineste regulile dezbaterii, 1i ajuta pe elevi sa se pregateasca pentru
aceasta, Tmparte participantii in doua tabere de dezbatere: suporteri si adversari ai
tezei. In timpul dezbaterii profesorii ascultd cu atentie ce au de spus studentii, fird a
comenta. Participantii dezbaterii isi prezintda argumentele. Observatorii (prin
intermediul unei fise de observatie) sau audienta (prin vot) decid ce argumente au
fost mai convingatoare. Dezbaterea ,,pentru,, si ,,impotriva,, trebuie sa fie condusa
de moderatori. Ei sunt responsabili pentru supravegherea cursului dezbaterii,
initierea discutiilor, oferirea si luarea cuvantului atunci cand timpul este depasit, si
asigurarea culturii discutiei.

e Subiectul unei discutii in cadrul unui panel este discutat public de catre un grup
nominalizat sau de o comisie, care este condus de o persoana numita moderator.
Grupul se pregateste Tn avans pentru discutie si stabilesc exact ceea ce este de spus.
Este de dorit ca membrii grupului sa prezinte puncte de vedere diferite. De obicei,
moderatorul stie ce trebuie sa spuna membrii grupului, asadar i directioneaza la fel
ca un dirijor de orchestra. Dupa discursuri, este timpul ca audienta sa vorbeasca. Ei
pot pune intrebari membrilor grupului si pot comenta opiniile lor, precum si sa-si
prezinte punctele de vedere. Moderatorul da cuvantul audientei si membrilor
grupului. Apoi el sumarizeaza pe scurt ce s-a spus, adaugandu-si comentariile. O bine
gestionata discutie a grupului nu se termina niciodata cu o evaluare clara, insa ofera
fiecarui participant un sentiment al importantei propriei sale opinii.
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Dezbaterea Oxford este o variatie a dezbaterilor ,,pro,, si ,,contra,,. Doua echipe
formate din mai multe persoane prezinta puncte de vedere opuse ale subiectului
discutat. Participantii vorbesc pe rand, cu reprezentantul echipei care apara teza de
incepere a dezbaterii. Publicul poate lua si el cuvantul in timpul dezbaterii. Tnainte de
inceperea dezbaterii, trebuie sa se stabileasca un interval de timp, iar o persoana
trebuie sa fie aleasa ca lider pentru a se asigura ca regulile sunt respectate. Cel mai
important moment al dezbaterii este votul- publicul decide ce teza a fost justificata
intr-un mod mai convingator.

Discutia socratica este o conversatie de tip intelectual focusata pe un text selectat
(poate fi un eseu, raport, poem, videoclip, pictura, articol de ziar, etc.). Participantii,
dupa ce au studiat materialul sursa specific, se angajeaza intr-o discutie axata pe
gasirea adevarului. Ce este neclar trebuie explicat, si ceea ce nu trebuie sa isi

gaseasca justificare.

Discutia cu un invitat. Prima parte a intalnirii apartine persoanei invitate, in cea de-a
doua parte participantii pun intrebari si comenteaza pe baza a ceea ce au auzit.
Exemplu -intreab3 un expert- un expert in domeniu din industrie sau din alt§ parte
este invitat sa se alature clasei prin skype sau un software de conferinte similar
pentru a oferi o scurta discutie pe un anumit subiect si pentru a raspunde la
intrebarile studentilor. Sesiunea nu dureaza mai mult de o or3, trebuie pregatita si
gazduita de o echipa mica de studenti, si sa li se aloce roluri precum moderator,
persoana care inregistreaza, etc. pentru studentii specificati. Aceasta poate fi, de
asemenea, inregistrata si utilizata pentru a sprijini o discutie intre studenti dupa

aceea.

Metaplanul - prezentarea sau sumarul unei discutii sau, in general, a unei probleme
in forma grafica, cu accent pe descrierea situatiei actuale, descrierea situatiei dorite
si motivele discrepantelor dintre acestea; a se realiza individual sau in grup. Aceasta
metoda permite un studiu aprofundat al problemei discutate si incurajeaza analiza
critica a faptelor, formularea judecatilor si opiniilor. Daca lucrul cu utilizarea
metaplanului are loc intr-un grup, merita sa pregatiti un poster si sa stabiliti timpul

de discutie. De obicei este bazat pe 3 intrebari:
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1. Cum este? Cum a fost?
2. Cum ar trebui sa fie lucrurile? Cum ar trebui sa fie?
3. De ce nu este asa cum ar trebui sa fie?

e "Sase palarii" deE. de Bono

I
>

https://pixabay.com/pl/vectors/kapelusz-sze%c5%9b%c4%87-kapelusze-g%c5%82owa-
35006/

Este atat o discutie, cat si o tehnica de rezolvare a

problemelor. Cand rezolvam o problema-discutie, punem pe

palarii succesive, ganditoare, in echipa. Participantii la

proces au un punct de vedere de culoare.

>
B>
I

PALARIA ALBA. Fapte, cifre, date, informatii.

Ce stim? De ce date trebuie sa facem rost?

PALARIA ROSIE. J Emotii, sentimente, bdnuieli, intuitie.

Ce parere avem despre aceasta problema in timp ce ne gandim la ea?

PALARIA NEAGRA. J Precautie, evaluarea veridicitatii, judecata, verificare,

verificarea faptelor.

Sunt faptele consistente? Vor functiona? Vor fi sigure? Este posibil?

PALARIA GALBENA. @Beneﬁcii, avantaje, castiguri, economii. De ce merita

facut?Care vor fi beneficiile? De ce va merita banii, timpul si efortul?
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PALARIA VERDE. Explorarea posibilitatilor, intrebarilor, cautarea, sugestiile,
propunerile, ideile, inovatiile. Solutiile alternative. Ce se poate face aici? Se poate face intr-
un alt mod? Avem idei?

PALARIA ALBASTRA.
procesului de gandire. Rezumatul. Unde am ajuns? Care ar trebui sa fie urmatorul pas?

Gandind despre gandire. Controlul si conducerea

Programul de rezolvare a problemelor

Concentrarea pe propriul punct de vedere largeste perspectiva, ofera alte argumente, face
discutiile mai interesante

e Acvariul- o discutie traditionala poate fi dificil de tinut- din cauza acumularii de opinii
exprimate, Tnsa aceasta varianta pare a fi mai usor de implementat; cu mai multe
persoane mentinand discutia, restul elevilor se pot concentra asupra centralizarii
concluziilor lor. Tn mod traditional, in aceastd forma de discutie in clasd, participantii

(mai multe persoane) stau in cerc si vorbesc despre tema aleasa.

Ceilalti stau Tn jurul lor si sunt observatori. Lor le revine sa analizeze

discutia Tn ceea ce priveste alegerea si eficacitatea argumentelor,

)iiliz ;]& respectarea regulilor de procedura, comportament si fluxul general

al discutiei. Intr-o intalnire online, un rol poate fi atribuit pe o tabl

virtuald. Scopul unei astfel de discutii este Tnh primul rand de a se invata unul pe altul si
de a imbunatati abilitatile de argumentare.

JOCUL DE ROL

Scopul acestei metode este de a-i Tnvata empatia - sa inteleaga motivele diferitelor
comportamente, sa exprime ganduri si sentimente, sa inteleaga diferite atitudini si
comportamente; pentru a Tmbunatati abilitatile de comunicare si capacitatea de a-si
prezenta pozitia. De asemenea, permite o mai buna intelegere reciproca si consolidare a
continuturilor invatate. in englezd existd o vorb3 ,a fi in pielea cuiva”, care inseamn3 a lua
perspectiva altcuiva, modul lor de a gandi, pozitia lor intr-o discutie. Aceasta zicala este o
modalitate buna de a introduce jocul de rol, care se bazeaza pe preluarea rolului altcuiva
atunci cand Tncearca sa rezolve o anumita problema. Jocul de rol poate fi folosit ca metoda
educationala, care presupune identificarea activa a elevilor cu roluri si situatii fictive.
Activeaza cunostintele si abilitatile elevului si creeaza noi oportunitati pentru activitati
cognitive, emotionale, senzoriale si motorii bazate pe faptul ca elevul isi asuma in mod activ
rolul altcuiva.
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TEHNICI DE JOC DE ROL:

e Jocuri didactice, in care scenariul presupune ca elevii devin ,actori” pe durata
jocului;

e Jocul de rol - un element al multor jocuri in care elevii, intrand in roluri stabilite de
profesori sau alese de ei insisi, isi exerseaza abilitati precum negocierea, luarea
deciziilor, exprimarea propriilor opinii si emotii sau comunicare;

e Efectuarea de interviuri, studii si sondaje - in invatamantul la distanta folosim
aplicatii dedicate pentru acest tip de muncd, poate face parte din teme si apoi putem
ramane cu forma traditionala - personald, sau oferim un mix de instrumente care va
permite sa intrati in rolul de intervievator;

e Simularea — este 0 metoda/tehnica de invdtare activa care se bazeaza pe imitarea
realitatii pentru a castiga experienta apropiata de lucrul real. Scopul simularii este de
a arata un anumit proces de la inceput pana la sfarsit. Simularile pot fi, asadar,
gandite ca o imagine (reprezentare) miniaturizata a realitatii sau un model al unui
proces social, politic sau economic. Urmatorii termeni sunt folositi in mod
interschimbabil: simulari, simulari sociale, jocuri de simulare. Problema definitiei nu
provine din inovarea metodei, ci este mai degraba o consecinta a diferitelor moduri
de imitare a realitatii si a diferitelor moduri de utilizare a simuldrilor in practica
pedagogica;

e Tehnici de teatru — studentii se pot inregistra acasa si se pot prezenta in timpul
intalnirilor online sau pot lucra in timpul intalnirilor la distanta folosind tehnici de
teatru.

ANALIZA SI REZOLVAREA PROBLEMELOR

Dezvoltarea abilitatilor de analiza aprofundata a unei situatii problematice; stabilirea
prioritatilor, cautarea solutiilor, gasirea si formularea argumentelor, predarea si cooperarea,
imbunatatesc abilitatile de comunicare (ascultare si vorbire).

Tehnici legate de analiza si rezolvarea problemelor:

- Brainstorming - o discutie care are loc in cadrul intalnirii
online in timp real. Scrierea tuturor ideilor pe un e-table sau intr-un
editor de text oferit de profesor. In functie de scopul brainstorming-
ului, acesta poate avea si o etapa de evaluare pentru fiecare idee.
Brainstorming” - cunoscut si sub denumirea de ,fabrica de idei”,
»,schimb de idei”, ,targ de idei” si ,,sesiune de brainstorming amanata”
si ,sesiune de evaluare amanata”.

Esenta metodei consta Tn a da diverse asocieri, solutii, care sunt aduse de
imaginatie si de un moment brusc de inspiratie.
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Brainstorming-ul se desfasoara, de obicei, in trei etape:

| - generarea ideilor (importanta cantitatii, nu a calitatii, importanta gandirii, chiar si cea
mai nebuna si ridicola);

Il - evaluarea, analiza ideilor prezentate;
Il - aplicarea ideilor si solutiilor in practica.

"Sase perechi de pantofi"- sase perechi de pantofi sau sase moduri de a actiona.
Pantofii sugereaza o actiune care duce la scopul ales. Daca te duci undeva,
pantofii sunt esentiali, dar ce fel? Fiecarei perechi de pantofi i se atribuie o
culoare diferita si o croiala diferita. Prin urmare, fiecare pereche de pantofi
simbolizeaza un curs diferit de actiune. Punctul de plecare este evaluarea
situatiei, urmata de o decizie concreta privind stilul de actiune, in functie de
propria initiativa, intuitie si bun simt. Punandu-ne "pantofii" potriviti situatiei,
decidem sa le atribuim un comportament si asa: actionam.

pantofi bleumarin,

A0,
e

- rutina

- ne angajam emotiile papuci roz,
- ne luptam cu obstacole é pantofi maro,
- obtinem informatii pantofi tenis gri,

= ]

- ludam o decizie imediata cizme de cauciuc portocalii,
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- take charge cizme violet.

Tn timpul unei intalniri online, divizia de culori poate fi organizatd ca fundal pentru
pictograma camerei sau culorile pot fi alocate culorii fontului forumului.

- Arborele decizional este o metoda de luare a deciziilor grafice. Ne permite sa luam in
considerare: care sunt posibilitatile de rezolvare a unei probleme date, care ar putea fi
consecintele adoptarii unei anumite optiuni, ce valori ia in considerare factorul de decizie.
Aceasta metoda Tnvata cum ar trebui facuta o alegere pentru a-si realiza consecintele, care
ar trebui sa fie in conformitate cu valorile acceptate.

Instructiuni:

v Profesorul pregateste o diagrama arborescentd si precizeazd problema care
trebuie luata in considerare;

v Apoi sunt notate diferite solutii posibile;

v 1n functie de obiectivele si valorile acceptate, elevii completeaza urmatorul nivel
al copacului: efectele pozitive si negative ale fiecarei solutii;

v Cu ajutorul profesorului, elevii rezuma rezultatele discutiei si aleg cea mai buna
solutie.

Diagrama arborelui decizional:

https://www.lucidchart.com/pages/decision-tree

Decizie

Obiective si valori

Efectele pozitive ale solutiilor
Efectele negative ale solutiilor
Solutii posibile

Problema (situatie care necesita o decizie)

- Clasamentul diamantelor - consta Tn aranjarea prioritatilor intr-un model de
diamant, distingdnd cele mai importante, importante, moderat importante si mai
putin importante aspecte ale problemei discutate. Tn mod traditional, elevii dau, de
exemplu, cauzele sau efectele unui anumit eveniment istoric si isi scriu ideile pe

post-it-uri.
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Sabloanele pentru aceasta metoda pot fi gasite aici:

https://online.visual-paradigm.com/knowledge/brainstorming/what-is-diamond-ranking-strategy/

Toate sugestiile sunt apoi citite si clasa decide impreuna care parte a diamantului cu notitele
lipicioase trebuie lipita. In acest fel, se creeazd un clasament de importanta. in invitarea
online, este posibil sa lucrati pe o tabla alba virtuala.

- Analiza SWOT - este una dintre metodele de baza de analiza strategica a unei
afaceri; poate fi, de asemenea, utilizata ca modalitate de rezolvare a problemelor in
procesele educationale.

R . Numele metodei este un acronim pentru punctele forte,
.SWOT. slabiciuni, oportunitati si amenintari. Poate fi folosita
o . pentru intreaga afacere, in sfere individuale ale functionarii

sale sau pentru a analiza o anumita problema sau o situatie

@" Q A & problematica. Prin utilizarea sabloanelor gata facute

o e i disponibile pe web, special dedicate analizei SWOT, putem
invita un grup de noi elevii sa lucreze impreuna.

https://www.smartsheet.com/14-free-swot-analysis-templates

- Avantaje, dezavantaje si lucruri interesante

Aceasta tehnica implica evaluarea fiecarei idei in ceea ce priveste avantajele,
dezavantajele si aspectele interesante. Acesta din urma poate fi baza pentru dezvoltarea
ideii. Tehnica va permite nu numai sa evaluati solutiile pe care le-ati dezvoltat, ci si sa le
perfectionati. Dupa ce au fost identificate avantajele, dezavantajele si elementele
interesante ale ideii, grupul poate Tmbunatati solutia pentru a reduce numarul
dezavantajelor sau a transforma unele dintre ele in avantaje, folosind caracteristicile
definite ca fiind interesante. Solutia aleasa , dupa modificare si perfectionare , are in
evaluarea finala cel mai mic numar de dezavantaje si cele mai multe avantaje. Prin utilizarea
acestei tehnici, marim domeniul viziunii spatiului problematic, imbunatatim intelegerea
situatiei decizionale.
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Procedura de aplicare a acestei tehnici in educatia la distanta incepe prin oferirea
studentilor un set de intrebari:
1. Ceavantaje are?
Ce dezavantaje are?
Ce e interesant la acesta ?
Md intreb ce se va intdmpla dacad...
Md intreb unde poate duce asta...

o LA WN

Maqd intreb ce se va intdmpla dacad...
Forumul de discutii poate fi Tmpartit in elementele acestei tehnici si Tn timpul
Informarii despre realizarile diferitelor echipe, persoanele pot fi prezentate

JOCURI DE INVATARE ONLINE

Profesorul trimite studentilor un link catre un joc de rol online gata facut (sau creat de el). Te
invatad ce inseamna competitia, cum sa respecti regulile, cum sa ajungi la succes si cum sa inveti sa
pierzi. Jocurile de invatare includ: loterii, jocuri de ghicire, puzzle-uri, teste, jocuri de asocieri - care
sunt bazate pe principiul competitiei. in general, jocurile educationale necesits folosirea tabloului de
bord, in care se trec realizarile successive ale participantilor. Castigul depinde de un numar de
factori, spre exemplu abilitatile de joc, de asumare a riscurilor, etc.

Multe jocuri educationale sunt o modalitate eficienta de a practica abilitati utile, precum si
concepte din istorie, geografie, economie, drept, etc. Aceste jocuri se bazeaza pe tendinta oamenilor
de a concura, au o valoare motivationala ridicata si, prin urmare, merita jucate. Un exemplu bine-
cunoscut al acestui tip de joc este “Monopoly, care poate fi jucat si online.

PORTOFOLIU

Portofoliul poate fi tematic sau de documentare - pentru a observa propria dezvoltare.
Poate fi munca individuala sau de grup. Acesta permite formarea abilitatilor de cautare si colectare a
informatiilor relevante si a materialelor; modeleaza regularitatea si imbunatateste auto-evaluarea si
prezentarea de sine.
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Portofoliul este despre cautarea si colectarea

materialelor pe o tema aleasa intr-un dosar virtual.

Datorita necesitatii de sortare si valorificare

constanta a materialelor colectate, elevii invata sa-
si organizeze cunostintele. De asemenea, ei Tnvata cum sa foloseasca diferite surse de

informatii si cum sa coopereze eficient in timpul schimbului de materiale.

VIZUALIZAREA
O metoda care ajuta la dezvoltarea abilitatii de a extrage continut important dintr-un

text, imbogateste vocabularul, preda intelegerea si interpretarea corectda a unui text,

imbunatateste capacitatea de asociere si memorare.

TEHNICA VIZUALIZARIL:

Pe web putem gasi aplicatii speciale dedicate tehnicilor de vizualizare online. De
asemenea, putem folosi un model mixt, unde tehnica face parte dintr-un studiu individual si
este prezentata doar intr-o intalnire online. Utilizarea instrumentului cu aceasta metoda nu
este cruciald, este mai degraba o modalitate de implementare si nu trebuie sa ramanem
fixati; cu toate acestea, in functie de decizia profesorului cu privire la modul de ,vizualizare”

tehnic la orele online, merita sa faceti o revizuire a instrumentelor disponibile.

e Hartile mentale sunt un instrument de reprezentare grafica a informatiilor,

facilitand structurarea, organizarea si retinerea. De asemenea, este perfect pentru a

fnvata sau repeta informatii.

Programele grafice disponibile pot fi folosite pentru
v Desen de ilustratii si benzi desenate;

v Realizarea de postere;

v Aranjarea puzzle-urilor rebus.
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Sau digitalizati lucrarile realizate manual cu fotografii, afisarea prin coduri QR sau

programe speciale pentru activitati grafice specifice.

STUDIUL DE CAZ
Studiul de caz presupune analiza unor probleme individuale specifice pentru a invata

mai multe si a intelege mai bine anumite procese. Studiul de caz poate fi folosit, de
exemplu, n lectii despre siguranta rutiera, pentru a evalua figuri istorice sau pentru a
analiza probleme educationale. Pe de o parte, va permite sa priviti o problema din punctul
de vedere al unui individ, iar pe de alta parte, va permite sa generalizati concluziile
experientei dumneavoastra individuale la intregul subiect in discutie. Studiul de caz poate fi
implementat online ca o combinatie de instrumente, tehnici de lucru si canale de

comunicare.

Atunci cand decideti ce studiu de caz sa utilizati, ar trebui sa luati in considerare

urmatoarele:

v curriculum-ul;
detine multiple solutii posibile la problema;
reflectd fenomene universale;

este aproape de experientele elevilor;

NN N

este suficient de atractiv pentru a fi de interes pentru elevi.

Un profesor care doreste sa utilizeze metoda studiului de caz ar trebui sa
pregateasca o descriere a cazului sub forma unui text scurt. Nu ar trebui sa existe moralizari
sau judecati in text. Cazul descris poate veni din viata de zi cu zi, exemple preluate din fapte
istorice sau din ziare. Daca cazul nu se gaseste in presa sau in istorie, elevii trebuie pur si

simplu sa-l inventeze singuri.

Elevii citesc studiul de caz individual sau in grup. Aceasta este urmata de o discutie a
cazurilor si a concluziilor acestora. Profesorul ghideaza gandirea elevilor prin intrebari
adecvate, cum ar fi ,Ce s-a intamplat? De ce? Care au fost reactiile diferitilor participanti?
De ce erau asa? Care au fost partile bune si rele ale situatiei? Ce concluzii se pot trage? Ce

putem Tnvata?
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Prin utilizarea studiilor de caz elevii isi dezvolta capacitatea de a citi cu intelegere, de
a analiza situatiile prezentate, de a deduce si generaliza din acestea si de a evalua

situatiile/comportamentul/reactiile celor implicati.

Un studiu de caz tipic consta in cinci etape:

Diagnostic - elevilor li se ofera o descriere a cazului si o citesc;
- Cauta o solutie - elevii cauta o solutie la problem3;

Predictia consecintelor — elevii incearca sa prezica consecintele solutiilor propuse;

- Discutia solutiei - elevii prezinta rezultatele muncii lor, motiveaza si fac schimb de
opinii;

- Adaptarea la conditiile de viata reale - elevii iau Tn considerare Tn ce masura solutiile

dezvoltate pot fi aplicate in alte cazuri, o pot face, de exemplu, folosind o alta

metoda proiect.

CLASA RASTURNATA
Ideea de a ,rdsturna” sala de clasd existd de mai multi ani. In esent3,

'.. nseamna adaptarea a ceea ce se face in mod traditional in sala de curs
] e | - transmiterea unica a cunostintelor prin prelegeri - si punerea
continutului cursului la dispozitia studentilor fie pentru a viziona, fie
pentru a citi Tn timpul lor liber sau ca pregatire pentru ora urmatoare.
Apoi, utilizati timpul fata in fata pentru oportunitati de invatare activa
in care accentul este pus pe abilitatile cognitive de ordin superior, cum ar fi abilitatile de
analiza, de rezolvare a problemelor si de evaluare. O mare parte din literature sugereaza ca
yrasturnarea” clasei in acest fel sprijina invatarea mai profunda, este o utilizare mai buna si
mai eficienta a resurselor din ce in ce mai reduse sili ajuta pe elevi sa obtina o intelegere
mult mai cuprinzatoare a subiectului. Scopul acestei metode este de a elibera timp pretios
din orad pentru a permite studentilor sa ia parte la mai multe oportunitati de invatare, cum
ar fiinvatarea activa, discutiile, invatarea bazata pe probleme si alte forme de lucru
interactiv in grup si instruirea colegilor. Abordarea de clasa inversata poate fi aplicata in
orice disciplina si la orice nivel de invatare. Cu toate acestea, este o abordare care este cel
mai bine luata in considerare la nivel de curs, mai degraba decat la nivelul unui modul sau al
unei lectii individuale, deoarece necesita destul de mult efort din partea personalului
didactic pentru a-si adapta practicile si procedurile de invatare si pentru ca elevii sa
beneficieze pe deplin de pe urma unei astfel de abordari.
Tncepeti prin a lua in considerare proiectarea generald a cursului cu ceilalti membri ai
echipei didactice, inclusiv tot personalul de asistenta tehnica. Identificati elementele care
constituie transmiterea unica a cunostintelor - in mod normal acestea sunt prelegeri si le
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separati de cele in care este necesara interactiunea in timp real, de exemplu, sesiuni de
tutorial, lucru in grup, mentorat etc.

Pregatiti materialele de curs fie ca materiale de citire, fie ca prelegeri inregistrate in
formate care sunt usor accesibile studentilor dvs. Siin "bucati" de continut usor de gestionat
care se potrivesc structurii si formatului cursului general si continutului. Utilizati timpul
disponibil fata-in-fata petrecut in mod normal pe prelegeri pentru tipurile de activitati in
care este necesara interactiunea, avand in vedere diferitele cerinte ale muncii proiectului
studentilor in grupuri sau interactiunea individuala student / tutore si student / student
pentru a pregati timpul fata-in-fata in mod corespunzator.

Amintiti-va sa construiti Tn mod regulat oportunitati de evaluare pentru a evalua cat
de bine functioneaza aceasta abordare si pentru a gasi modalitati in care abordarea dvs.
Poate fi iImbunatatita.

MODELE INDIVIDUALE DE INVATARE

Invitarea online permite individualizarea procesului de invatare in grup si merita, de
asemenea, sa mentionam tehnicile de Tnvatare individualizata.

Planul Keller

\ Aceasta este o metoda de invatare personalizata in care elevii

- 2 /‘,—',4 primesc materiale in unitati mici. Cand sunt pregatiti, ei fac un
,‘ )“g "‘: test pe unitatea pe care tocmai au finalizat-o. Dacd promoveaza
’ Ll L-I testul, trec la urmatoarea unitate. Elevii progreseaza intr-un ritm

confortabil, adica propriul ritm.

https://marketbusinessnews.com/financial-glossary/keller-plan/
Planul Keller (numit si sistemul personalizat de instruire) este o metoda de instruire
introdusa de Fred Keller, J. Gilmour Sherman si alti cativa cercetatori in anii 1960.

https://www.learning-theories.org/doku.php?id=learning theories:the keller plan

Acest plan poate fi implementat cu mare succes in cursurile de invatamant la distanta, ale
caror module individuale se descopera ca progresul studentilor in mod individual.

e Instructiunea programata

Aceasta este o metoda de prezentare a noilor subiecte studentilor printr-o secventa
gradata de pasi controlati cu activitati corespunzatoare. Aceastda metoda consta intr-o retea
de teste si declaratii care directioneaza studentul in consecinta, in functie de modelul lor de
erori. Invatarea prin programare este cel mai potrivit exemplu al celui mai recent concept de
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tehnologie de instruire. Aceasta este o inovatie educationala si un dispozitiv de
autoinstruire. Nu este doar o tehnica de invatare eficienta, ci si un mecanism eficient de
feedback pentru a modifica comportamentul profesorului. Aceasta este o inovatie
educationala si un dispozitiv de autoinstruire. Nu este doar o tehnica de predare eficienta a
sia, ci si un mecanism eficient de comunicare a informatiilor adesea cunoscute pentru a
modifica comportamentul profesorului.

in aceastd metoda, profesorul oferd elevului un program pentru realizarea sarcinii
sub forma unei brosuri pre pregatite, a unor panouri de informare sau a unui curs online.
Participantul invata, monitorizeaza, corecteaza si evalueaza propriile actiuni. Prin urmare,
modelul metodei de invatare programata este conceput pentru adultii care sunt capabili sa
monitorizeze singuri sarcinile tehnicii de miscare pe care le stapanesc. Pe baza modului de a
raspunde la intrebarile continute in partile individuale ale programului, a diferentelor in
cursul invatarii, a dimensiunii si a structurii dozelor de informatii; forme de control al
domeniului de aplicare si gradul de absorbtie a informatiilor de catre studenti si posibilitatea
de individualizare a procesului de invatare, se poate distinge un program liniar si un
program ramificat.

e Instruire asistata de calculator (CAl)

CAl se refera la instruirea sau remedierea prezentata pe un computer. Computerele
ofera feedback imediat, permitandu-le elevilor sa stie daca raspunsul lor este corect. Daca
raspunsul nu este corect, programul arata elevilor cum sa raspunda corect la intrebare.

Acestea sunt sisteme de predare implementate aproape in intregime de computere,
atat in partea de curs, cat si in diferite exercitii si teste.

e Instructia unu la unu

n acest model, fiecare lectie este complet personalizatd pentru acel elev individual.
n setdrile de clasd unu-la-unu, elevii nu trebuie si decodeze mesajele pe care instructorul le
ofera. Ei nu trebuie sa-si dea seama cum sa comunice cu profesorul si pot exersa sau cauta
clarificari mai mari atunci cand nu au formulat un raspuns exact la tinta. Cu instructiuni unu-
la-unu, comunicarea si schimbul de idei sunt aliniate cu elevul.

Acesta este mai mult un model de lucru, care este deosebit de usor de implementat
in intalnirile din industria online; astfel de activitati sunt, de asemenea, populare in predarea
limbilor straine, in special in conversatiile cu vorbitori native - in on-line nu sunt
restrictionati de locatia lor de lucru si se pot conecta cu studentii lor din intreaga lume, pot
efectua consultari individuale.

ACTIVITATI DE PREDARE TN AFARA CLASEI

Educatia nu Tnseamna doar intalnirea in sala de clasa sau aldaturarea in clasa online,
nu inseamna doar participarea la un curs prin Tnvatamantul la distanta sau urmarirea
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instructiunilor oferite de profesor sau software. Reprezintd si toate activitatile pe care le
desfasuram in afara clasei.

v Calatoritul;
v Explorarea;
v Experimentele;
v Interviurile;
v Expozitiile;
v Temele pentru acasa.

Cand nu putem sa le facem in mod traditional, putem sa utilizam anumite tehnologii,
resurse deschise de pe internet si o combinatie de metode si tehnici prezentate in capitolul
anterior pentru aplicarea invatamantului la distanta.

REzUMAT

Metodele de predare online - cele mai simple si mai eficiente

Cel mai simplu mod de a preda este de a utiliza metoda de livrare, astfel incat multe
informatii sa poata fi prezentate intr-o perioada scurtda de timp. Studentul doreste sa
participe activ in proces. In plus, educatia online creeazi posibilitatea individualizarii acestui
proces, si utilizand o combinatie de metode active, poate fi o adevarata aventura didactica.

Va recomandam, de asemenea, o descriere detaliata a

RPN . . ENTRANCE

metodelor folosite in invatarea online cu exemple si
mod de utilizare - pe care le puteti gdsi in proiectul TO FUTURE
EDUCATION

EFE. Site-ul proiectului: https://efe-project.eu/methods/

REFERINTE

https://www?2.deloitte.com/global/en/pages/about-deloitte/articles/gx-preparing-tomorrow-workforce-for-the-fourth-industrial-

revolution.html

https://marketbusinessnews.com/financial-glossary/keller-plan/

https://efe-project.eu/methods/

https://www.onlineeducation.com/guide/instructional-methods

https://www.womczest.edu.pl/new/wp-content/uploads/2020/06/metody-formy-i-techniki-pracy-zdalne.pdf

https://e-pasje.pl/metody-nauczania-online-rodzaje-metod-ksztalcenia-zdalnego/

https://www.cen.gda.pl/download/2020-04/3535.pdf
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CAPITOLUL 3.1 - IMPORTANTA SELECTIEI TEHNOLOGIEI iN

EDUCATIA LA DISTANTA

INTRODUCERE

Cu atat de multe instrumente media si tehnologii disponibile pentru invatarea si
predarea digitala, devine dificil sa le alegem pe cele potrivite. Exista mai multe variabile care
ar trebui luate Tn considerare in procesul de alegere. Dar, inainte de a intra in ecosistemul
mare de resurse educationale, in cdutarea celor care se potrivesc mai bine nevoilor de
formare specifica, este o idee buna sa ne uitam la procesul de invatare digitala propriu-zis.

Cum se implica elevii in invatarea digitald, care sunt cele mai comune modalitati de
invatare digitala, cum se dezvolta autonomia pentru invatarea digitala si, in cele din urma,
cum se mentin studentii motivati in timpul formarii digitale? Acestea sunt intrebari critice
care ar trebui sa fie Tncorporate Tn orice sedinta digitala de invatare la distanta. Avand unele
raspunsuri la aceste intrebari va ajuta nu numai profesorii, ci si elevii sa construiasca
experiente mai bune si sa invete mai mult si mai bine prin contexte digitale de invatare la
distanta.

Urmatoarea sectiune a acestui modul va introduce intrebari importante si va incerca
sa raspunda intr-un mod deschis. Scopul nostru cu acest modul este nu numai de a ajuta
profesorii si elevii sa-si imbogateasca cunostintele despre invatamantul la distanta, ci si de a
oferi instrumente concrete care pot fi utilizate pentru a imbunatati calitatea generala a
invatarii si predarii digitale in educatia la distanta.

CUM SA IMPLICAM STUDENTII N MEDIUL DIGITAL?

Implicarea elevilor este cruciala in activitatile generale de invatare, dar este deosebit
de dificild Tn contextul invatarii la distant3. Tn aceste scenarii, elevii sunt predispusi s se
simta deconectati si chiar pierduti, deoarece nu au
niciun profesor sau coleg in apropiere.

Existd mai multe tehnici care pot fi utilizate
pentru a promova implicarea studentilor.

n primul rand, este important sa se utilizeze
canalele bidirectionale de comunicare. Comunicarea
trebuie sa curga nu numai in directia profesor-elev, ci si

in directiile elev-profesor si elev-elev.

in clasele sincrone, acest lucru este deosebit de

56



important. Cele mai multe instrumente de videoconferintd permit participantilor sa
vorbeasca si sa-si arate fata folosind o camera foto; ridica mainile si alte gesturi comune si
converseaza folosind mesaje text.

Profesorii ar trebui sa Tnceapa prin a se asigura ca fiecare participant se simte
confortabil folosind aceste functii. Unele activitati de ,spargere a ghetii” de la inceputul orei
pot fi utile pentru a starni implicarea elevilor, cum ar fi ,ridicati o mana daca va place muzica
hip-hop" sau ,toatd lumea sa scrie filmul lor preferat in chat".

Functiile mai avansate permit forme colaborative de comunicare extrem de
interesante. Prima este posibilitatea de a desena intr-o tabla virtualad care este partajata cu
restul clasei. A doua este posibilitatea de a imparti clasa in grupuri mici care primesc propria
lor clasa virtuald (acestea sunt de obicei numite camere de tip breakout in aplicatia Zoom).
Acesta din urma este deosebit de util pentru salile de clasa mai mari, unde poate fi dificil ca
toata lumea sa participe la discutii. Profesorul poate aloca cativa elevi in camere de tip
breakout si le poate oferi un set de activitati pe care trebuie sa le desfasoare impreuna.
Dupad un timp, camerele de tip breakout sunt inchise si acestia se intorc Tn camera
principald, unde fiecare grup isi poate impartasi ideile si rezultatele.

De asemenea, este importantd si implicarea elevilor in clase asincrone. Spre
exemplu, furnizarea de prelegeri inregistrate sub forma de materiale video sau de studiu se
foloseste doar de canalul profesor-elev si, prin urmare, ar trebui sa fie completata prin alte
mijloace, cum ar fi forumuri online, unde elevii pot comenta materialul furnizat, pot pune
intrebari si ajuta colegi aflati in dificultate.

n cele din urma, profesorii isi pot implica in continuare elevii, ficandu-i s participe
la procesul de evaluare. Unele platforme digitale (a se vedea modulul 9 pentru o lista
detaliata de instrumente) permit studentilor sa-si prezinte munca si sa evalueze munca
depusa de colegii lor, pastrand anonimatul. Elevii invata nu numai facand, ci si criticand ceea
ce au facut altii, incurajandu-se astfel abilitatile de gandire critica. De cele mai multe ori le
place sa joace rolul profesorului.

Atunci cand navigheaza pe Internet, elevii trebuie sa aplice gandirea critica in ceea ce
priveste continutul disponibil, care poate fi gresit. Ei ar trebui sa incerce intotdeauna sa
identifice sursa informatiilor, sa verifice reputatia lor si sa gdaseasca surse alternative sau
complementare de informatii. in aceastd erd a dezinformdrii, este esential ca elevii sa
dezvolte abilitati care sa le permita sa distinga dovezi clare si fapte de opinii si preconceptii
prost documentate.

CARE SUNT CELE MAI COMUNE MODALITATI DE INVATARE DIGITALA?
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Cand vorbim despre invatarea digitala, exista cateva modalitati comune de care profesorii ar

trebui sa fie constienti.

N PRIMUL RAND- STABILITI REGULILE PENTRU CURSURILE ONLINE

Elevii sunt mai predispusi sa urmeze si sa accepte regulile de la clasa dacd au o mana
de ajutor in a le crea. Concentrati-va pe acele reguli care vor contribui la un mediu de
invatare ordonat si de succes. Profesorii pot primi, de asemenea, parerea elevului cu privire
la consecintele incalcarii regulilor. Elaborarea de reguli pentru invatarea digitala va contribui
la stimularea angajamentului si a raspunderii. De exemplu, atragerea atentiei profesorului
intr-o clasa sincrona este mai dificild, asa ca elevii trebuie sa foloseasca butonul de ridicare a

mainii, asa cum se vede in imaginea de mai jos.

¥ Raise Hand

Butonul ridicati ména in interfata ZOOM

TN AL DOILEA RAND - ACTIVITATI SINCRONE SI ASINCRONE

Activitatile sincrone necesitda o intalnire virtuald intre profesor si elevi din locuri
diferite. ZOOM este un instrument compatibil cu activititi sincrone. Tn activitatile sincrone,
profesorii sunt capabili sa ofere sprijin in timp ce elevii indeplinesc sarcini si activitati. De
asemenea, profesorii pot oferi elevilor elemente de invatare asincrone, cum ar fi audio si
video online si forumuri de discutii, la momentul si locul pe care il doresc. Se recomanda un
amestec de instrumente asincrone si sincrone (vezi modulul 9). De exemplu, intalnirile
ZOOM pot fi completate cu fisiere care pot fi accesate prin platforme asincrone precum
Moodle.

TN AL TREILEA RAND - ABORDAREA RESURSELOR DESCHISE

Utilizarea resurselor educationale deschise ajuta la prevenirea problemelor de acces
ale elevilor. Daca oricare dintre resursele sugerate, care pot fi fisiere sau videoclipuri, nu
este accesibild, profesorii vor avea o casuta de e-mail plind de mesaje ale elevilor si, in cele
din urma, veti pierde tot timpul cu repararea. Este mai bine sa petreceti cateva minute in

plus cautand cu atentie materiale cu acces complet pentru a evita durerea de cap mai tarziu.

©
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TN AL PATRULEA RAND - ACTIVITATI INTERACTIVE ( QUIZ-URI $I REZUMATE)

ZOOM sau Moodle include o serie de functii pentru a crea activitati de invatare
interactive distractive (dar serioase). Cand profesorii creeaza chestionare, ei ar trebui sa se
asigure ca se poate raspunde la toate intrebarile, referindu-se la resursele de invatare date.
Cand profesorii le cer elevilor sa scrie un rezumat al videoclipurilor prelegerilor, ei ar trebui
sa clarifice ca acesta nu este un raport serios, care produce cele mai bune rezultate si
raspunsuri din partea studentilor. Un set de 10 intrebari test sau un rezumat de 200 de

cuvinte este suficient pentru a implica elevii timp de 20/30 de minute.

TN AL CINCILEA RAND - UTILIZAREA ADECVATA A CAMEREI WEB

in calitate de profesor, camera ar trebui s fie pornitd, astfel incat elevii s3 poat3
vedea si citi limbajul corpului profesorului. Profesorii ar trebui sa ia in considerare
posibilitatea de a oferi studentilor optiunea de a-si activa sau dezactiva camera video. Unii
studenti s-ar putea simti inconfortabil in fata camerei sau aratandu-si casa. Daca acesta este

cazul, incurajati-i sa profite de fundalurile digitale.

CUM SA DEZVOLTI AUTONOMIA PENTRU INVATAREA DIGITALA?

Fara prezenta fizicd a unui profesor, elevii trebuie sa invete sa fie autonomi in
rutinele lor de studiu.

Spre deosebire de orele
traditionale fata in fata, in care v

exista o distinctie clara intre

L

mediile de studiu si cele de
petrecere a  timpului liber,

invatarea la distanta are loc de

obicei in acelasi mediu. Elevii pot
urmari cursuri video in dormitorul

lor, dupa care vor viziona filme Netflix sau HBO in exact acelasi mediu.

Deci, primul pas este de a stimula studentii sa creeze un mediu specific doar pentru
studiu. Poate fi suficient sa stai corect la biroul din dormitor (nu in pat), bine luminat, fara
distrageri, telefon in modul silentios si imbracat ca si cum ar merge la un curs adevarat.

Acest lucru va spune creierului cd acum este timpul sa studieze.
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De asemenea, este important sa stabiliti un program de studiu. Orele sincrone
stabilesc o anumita rutina, dar elevii ar trebui sa lucreze singuri in afara acestor ore,
exersand, cercetand si aprofundand fiecare subiect. Acest lucru este mai eficient daca
studentul planuieste din timp sa rezerve intervale de timp zilnice pentru aceste sarcini. O
tehnica faimoasa de management al timpului care 1i poate ajuta pe elevi sa ramana
concentrati asupra sarcinii in cauza este tehnica Pomodoro, in care elevii folosesc un

cronometru pentru a Tmparti munca in intervale de 25 m separate de intervale scurte.

Un cronometru de bucdtdrie Pomodoro, dupd care metoda poartd

denumirea Sursa: wikipedia

Deoarece nu existd un profesor in apropiere, elevii
trebuie sa fie capabili sa-si depaseasca dificultatile
cautand raspunsuri in cartile lor, dar si in multitudinea
de continut disponibil pe Internet: blogurile, forumurile

online si videoclipurile sunt doar un exemplu. De
asemenea, este posibil ca profesorul sa fi creat o camera interna de chat (vezi modulul 9)
doar pentru acea clasa — elevii ar trebui sa profite de acest canal de comunicare. Ideea
generala este de a ajuta elevii sa nu ramana blocati intr-un anumit exercitiu — daca elevii nu
pot rezolva problema folosind tehnicile mentionate mai sus, ar trebui sa contacteze
profesorul folosind mijloacele definite anterior pentru a face acest lucru (e-mail, chat, etc.).

Unele platforme digitale de invatare ofera exercitii si chestionare care ofera
feedback instantaneu si chiar indicii pentru a ajuta studentii sa continue. Acestea sunt
instrumente foarte importante pentru a practica in mod autonom si fara interventia
profesorului. Ele pot fi, de asemenea, destul de captivante, cu strategii asemanatoare
jocurilor, cum ar fi strdngerea de puncte pentru fiecare exercitiu rezolvat.

Cand cerceteaza pe Internet, studentii trebuie sa aplice gandire critica la continutul
disponibil care poate sa nu fie exact. Ei ar trebui sa incerce intotdeauna sa identifice sursa
de informatii, sa le investigheze reputatia si sa gaseasca surse alternative sau
complementare de informatii. In aceastd erd a dezinformadrii, este esential pentru studenti
sa dezvolte abilitati care le permit sa distinga dovezile si faptele clare de opiniile si
preconceptiile nedocumentate.

CUM SA MENTINEM STUDENTII MOTIVATI IN TIMPUL ORELOR DIGITALE?

Sa ramai motivat n timpul predarii digitale poate fi dificil. lata cateva sfaturi simple
pentru a depasi aceste dificultati.
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TN PRIMUL RAND - STABILIREA OBIECTIVELOR IN TIMPUL PREDARII DIGITALE

Elevii se plang frecvent de dificultdtile vietii academice. Pentru a asigura o
perspectiva diferita, un cursant digital ar trebui sa investeasca in dezvoltarea abilitatilor de
gestionare a timpului. Tn acest sens, elevii trebuie si-si stabileascd obiective, si-si organizeze
programul pentru a studia nu mai putin decat este necesar si, de asemenea, sa se distreze
intre timp. Acest lucru este esential, deoarece invatarea digitala, spre deosebire de
metodologiile traditionale de educatie, se bazeaza pe conceptul de flexibilitate si
autonomie. Stabilirea obiectivelor asigura ca fiecare cursant poate face fata provocarilor pe
care le ridica Tnvatarea digitala, mentinandu-si echilibrul rutinelor de odihna si timp liber.

N AL DOILEA RAND- POTI DEVENI SOCIABIL IN TIMPUL ORELOR DIGITALE

Spre deosebire de metodologiile traditionale de educatie, instruirea digitala poate
ingreuna socializarea intre semeni. Folosind instrumentele corecte, cum ar fi Moodle,
Discord, WhatsApp, Slack, printre altele (vezi modulul 9), elevii pot crea forumuri de discutii
si pot discuta despre dificultatile si intrebarile legate de formare, deoarece conversatia este
insotita de profesor si colegii care 1i pot da o mana de ajutor pentru a depasi dificultatile
elevului. Schimbul de bune practici ar trebui incurajat de catre toti studentii, creand un
mediu bun, evitand Tn acelasi timp utilizarea retelelor sociale, care este o modalitate usoara
pentru studenti de a-si pierde concentrarea asupra subiectelor importante pe care le au la
indemana.

Elevii ar trebui sa aiba interactiune sociala pentru a face orele sincrone si asincrone
mai placute si mai placute, deoarece colegii vor fi mai aproape de a se sprijini reciproc in
momentele de indoiala mai mare.

TN AL TREILEA RAND - INCURAJEAZA STUDENTII SA SE RASPLATEASCA PENTRU REUSITELE LOR

invitarea digitald poate fi mai putin plind de satisfactii personal pentru cursanti,
deoarece, spre deosebire de invatarea traditionalda, nu exista contact fizic cu materialele,
colegii si profesorul. Elevii ar trebui sa se rasplateasca pentru micile cuceriri, cum ar fi
obtinerea unei note tintite sau doar pentru respectarea programului de studiu saptamanal.
Recompensele pot fi pur si simplu sa obtineti mai mult timp pentru petrecere a timpului
liber in programul de studiu, sa mancati ceva special la cina sau sa cumparati ceva online, ca
o modalitate de a va simti mai motivati si de a evita presiunea pe care o simt adesea
studentii.

n concluzie, a rAmane motivat in timpul invatarii digitale este cu adevirat important.
Gasirea unor modalitati de a-ti face studentii mai mandri de munca lor, prin socializare sau
stabilirea de obiective, poate duce la rezultate mai bune si ii poate face pe elevi sa se simta
mai increzatori in ei insisi. Aceasta incredere poate fi eventual transferata celorlalti studenti,
stimulandu-i pe toti sa urmeze aceste practici.
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CUM SA ALEGETI MEDIILE SAU TEHNOLOGIILE ADECVATE PENTRU PREDARE

Modelele pentru a ajuta profesorii si formatorii sa aleaga mediile sau tehnologiile
adecvate pentru predare nu sunt abundente n literatura (Bates, 2015). Prezenta sectiune a
acestui modul va explora cateva dintre modelele disponibile si va explora in detaliu Modelul
SECTIUNI propus de Bates (Bates, 2015)

De ce este important sa reflectam asupra motivelor selectiei resurselor media si
tehnologiei pentru educatia la distanta? Raspunsul este complex, deoarece depinde in mare
parte de natura si specificul procesului de invatare, si anume de natura disciplinelor, de
elevi, de motivatia si cunostintele acestora si, in cele din urma, de cunostintele si
aptitudinile profesorului, nu numai despre subiectele instruirii, dar si familiaritatea sa
generala cu media si tehnologiile, asa-numita alfabetizare media.

in conformitate cu Bates (2015) din cele mai recente modele disponibile in literatura
de specialitate pe tema selectiei media si tehnologiei de predare, modelul ACTIONS (Bates,
1995) -Acces, Costs, Teaching & Learning, Interactivity & Friendness, Organizational issues,-
Acces, costuri, predare si invatare, interactivitate si prietenie, probleme organizationale,
Noutate, Viteza — este cea mai utilizata dintre studiile pe aceasta tema disponibile.

Modelul CASCOIME - Cost, Accesibilitate, Adecvare social-politica, Adecvare
culturald, Deschidere/Flexibilitate, Interactivitate, Valoare motivationala, Eficacitate, propus
de Patsula (2002), imbunatateste modelul ACTIONS/ ACTIUNI prin includerea adecvarii
socio-politice, prietenie culturala si deschidere/ flexibilitate.

Urmand modelul CASCOIME, Zaied (2007) a dezvoltat un model alternativ bazat pe
alegerile din partea specialistilor IT si studentilor, incluzand dimensiuni legate de satisfactia
elevilor si dezvoltarea profesionala.

O abordare diferita a fost urmata de Mayer (Mayer, 2009, Bates, 2015) , propunand
o viziune mai holistica cu teoria cognitiva a Tnvatarii multimedia bazata pe douasprezece
principii ale designului multimedia. Aceste principii s-au bazat pe cercetari ample dezvoltate
de autorul de la Universitatea din Columbia Britanica, care a incercat sa gaseasca cea mai
buna combinatie intre cuvinte si imagine, ,,si reguli de urmat, cum ar fi asigurarea coerentei
si evitarea supraincarcarii cognitive” (Bates 2015).

Mai tarziu, Koumi (2014, 2015) a propus roluri pedagogice pentru resursele video,
ludnd Tn considerare tehnicile si functiile de predare pe care acesta este capabil sa le
producd/ofere. Acest model a fost proiectat in primul rand pentru a ajuta la alegerea celei
mai bune combinatii Tntre continut video si text atunci cand proiectati MOOCS. (Massive
Open Online Course- cursurile masive online deschise).
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Datorita ritmului alert al schimbarilor tehnologice si media, devine din ce in ce mai
dificil sa fim in concordanta cu toate noile sisteme/ sa tinem pasul cu noutati si cuvinte de
interes( cheie) din jurul ultimului super sistem sau aplicatie pentru invatamant la distanta.
Noi posibilitati se intrevad aproape in fiecare zi. Profesorii au nevoie de timp pentru a le
testa, pentru a le implementa eventual in metodologiile lor de predare si pentru a le evalua
in fata unor obiective specifice. In acest scenariu/ situatie, uneori este usor si adoptdm o
tehnologie sau un sistem anume doar de dragul sau, pentru noutatea in sine ,dar nu pentru
valoarea reala a procesului.

Modelele teoretice pot ajuta profesorii sa-si orienteze alegerile atunci cand dezvolta
un proces de invatamant la distanta. Bates (2015) afirma ca este necesar un model pentru
selectia tehnologiei si a media, deoarece ,fiecare profesor, instructor si , in special, elev,
trebuie sa ia decizii Tn acest domeniu (selectie media), adesea zilnic”.

in conformitate cu Bates (2015), acest model propus ar trebui s3 aibd urmatoarele
caracteristici:

-sa functioneze intr-o mare varietate de contexte de invatare;

-sa permita luarea deciziilor atat la nivel strategic, la nivel institutional, cat si la nivel tactic,
instructional;

- sd acorde o egala atentie problemelor educationale si operationale;

-sd identifice diferentele critice intre media si tehnologii, permitand astfel alegerea unui mix
adecvat pentru contextul dat;

- usor de inteles, pragmatic si rentabil;
-va gazdui noile dezvoltari in tehnologie.

Modelul SECTIONS propus de Bates este unul dintre cele mai raspandite modele
utilizate pentru selectia media si tehnologie in zilele noastre. Acesta reprezinta:

e S (studenti)

e E (usurinta in utilizare)

e C(cost)

e T (elaborarea functiilor, inclusiv a posibilitatilor pedagogice ale mass-media)
e | (interactiune)

e O (organizatie)

e N (reteaua)

e S (securitate si confidentialitate)
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Media ‘

selection 4. Teaching:
media
characteristics
+
Instructional
strategies

privacy

7. Networking
6. Organizational
issues

Modelul SECTIONS propus de Bates (2015)

5. Interaction

Pentru acest modul, vom folosi o versiune prescurtata a medelului SECTIONS, propusa de
Laura Pasquini (Pasquini, 2015).

STUDENTI

Primul element din model se refera la
elevi/ studenti. Pentru aceasta, ar trebui sa luam
in considerare demografia elevului, accesul si
diferentele de invatare.

Potrivit lui Pasquini, aceasta dimensiune
ar trebui sa ajute profesorii sa:

v Examineze politicile de accesibilitate ale
institutiei, departamentului sau

programului.

v Determine demografia studentilor si
adecvarea tehnologiei.

v lain considerare accesul studentilor la tehnologii, atat in afara campusului, cat si in
campus.

v Determine abilitatile digitale si pregatirea digitala a elevilor pentru invatare,
asteptarile de la rezultatele invatarii si de la design-ul general al cursului.

Vv ustifice achizitionarea de catre elevi a unei noi componente tehnologice (daca este
necesar) pentru invatare.

v Evalueze abordarile anterioare ale invatarii si modul in care tehnologia poate sprijini
diferentele interindividuale Tn Tnvatare.
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Modelul propus include, de asemenea, cateva intrebari cheie si data la care
profesorii ar trebui sa aiba acces Thainte de a incepe sa proiecteze o experienta de invatare
la distanta. intrebarile sunt urméatoarele:

1. Care este mandatul sau politica institutiei, departamentului sau programului
dumneavoastra cu privire la acces? Cum vor fi sprijiniti studentii care nu au acces la o
tehnologie aleasa?

2. Care sunt caracteristicile demografice ale studentilor carora le predati? Cat de potrivita
este tehnologia pe care va ganditi sa o folositi?

3. Daca studentilor li se preda in afara clasei, la ce tehnologii au acestia acces convenabil si
regulat - la domiciliu sau la serviciu?

4.Daca studentilor li se preda partial in clasa, care este sau care ar trebui sa fie politica
dumneavoastra sau a departamentului dumneavoastra cu privire la accesul studentilor la
dispozitive in clasa?

5. Ce abilitati digitale va asteptati sa aiba studentii inainte de a Tncepe programul?

6. Daca asteptarea este ca studentii sa aiba acces la propria tehnologie, veti putea oferi
experiente de predare unice care sa justifice achizitionarea sau utilizarea unei astfel de
tehnologii?

7. Ce abordari anterioare cu privire la invatare au o probabilitate mai mare sa aduca
srudentii la programul dumneavoastra? Cat de potrivite sunt astfel de abordari anterioare
pentru modul Tn care trebuie sa predati cursul? Cum ar putea fi folosita tehnologia pentru a
raspunde diferentelor de invatare ale elevilor?

USURINTA IN UTILIZARE

Rolul tehnologiei in invatamantul la distanta variaza in functie de tipul de continut care este
predat. Ar putea avea un rol central sau doar unul marginal. Tn ambele cazuri, este
important ca profesorii si elevii sa nu petreaca mult timp invdatand sa foloseasca acea
tehnologie. Daca utilizarea tehnologiei este usoara, ar putea Tmbunatati experienta de
invatare.

Deci, usurinta in invatare ar trebui sa includa:

v Selectarea tehnologiei care este cel mai usor de folosit de catre profesor si studenti.
Identificarea tehnologiei care este potrivita pentru invatare.

Verificati daca instalarea, intretinerea si actualizarea tehnologiei sunt simple.

<AL

Confirmati ca furnizorul/compania de tehnologie este stabila si poate suporta
utilizarea de hardware si software.
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v

v

v

Schitati strategii pentru a pastra orice materiale didactice digitale pe care le creeaza
organizatia care furnizeaza software-ul sau serviciul,in cazul in care aceasta va inceta
sa existe.

Localizati suportul tehnic si profesional, atat in ceea ce priveste tehnologia, cat sin
ceea ce priveste proiectarea materialelor.

Determinati tehnologiile care sprijina cel mai bine editarile si actualizarile
materialelor de Tnvatare.

Descrieti modul in care noua tehnologie va va schimba modul de a preda si va va
mbunatati rezultatele.

Evaluati riscurile si provocarile potentiale pentru utilizarea acestei tehnologii pentru
predare si invatare

Intrebari/aspecte care ar trebui abordate inainte:

v

<

v

Din punct de vedere intuitiv, cat de usor de utilizat este tehnologia pe care o luati in
considerare, atat de catre studenti, cat si de dvs. ?

Cat de sigura este tehnologia?

Cat de usor este de intretinut si de actualizat tehnologia?

Compania care furnizeaza hardware-ul sau software-ul critic pe care il utilizati: este o
companie stabild, care nu are sanse sa iasa de pe piata muncii Tn urmatorul an sau
doi, sau este o filiala noua? Ce strategii existd pentru a securiza materialele didactice
digitale pe care le creati in cazul in care organizatia furnizeaza software-ul sau
serviciul inceteaza sa mai existe ?

Aveti un suport tehnic si profesional adecvat, atat in ceea ce priveste tehnologia, cat
si in ceea ce priveste proiectarea materialelor?

Cat de rapid se dezvolta acest domeniu? Cat de importanta este schimbarea regulata
a materialelor didactice? Care tehnologie va sprijini cel mai bine acest lucru?

Tn ce masurd modificarile pot fi inmanate/predate altcuiva pentru a le face si/sau cat
de esential este pentru tine sa le faci singur??

Ce recompense pot primi daca folosesc tehnologii noi in predarea mea? Utilizarea
noii tehnologii va fi singura inovatie sau imi pot schimba si modul de a preda cu
aceasta tehnologie pentru a obtine rezultate mai bune?

Care sunt riscurile utilizarii acestei tehnologii?

COSTURI

Disponibilitatea tot mai mare a tehnologiei pentru educatie si scaderea costurilor

asociate cu productia de materiale multimedia au avut ca rezultat posibilitati immense

pentru profesori de a produce continut de calitate.
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Luati in considerare selectia media in functie de durata si usurinta de utilizare in
timpul dezvoltarii cursului.

v Luati in considerare timpul necesar pregatirii continutului orei, cum ar fi prelegerile,
si stabiliti daca dezvoltarea materialelor digitale de invatare va economisi timp si va
fncuraja interactiunea cu studentii (online si/sau fata in fata).

v Investigati daca exista fonduri suplimentare pentru predare inovatoare sau aplicatii
tehnologice; daca da, determinati cum sa utilizati cel mai bine aceasta finantare
pentru tehnologiile de invatare.

v Evaluati sprijinul local din partea designerilor de instruire din institutia dvs. si a
profesionistilor media pentru proiectarea si dezvoltarea media.

v Identificati resursele educationale deschise pentru curs, de exemplu un manual
disponibil publicului larg, videoclipuri online, o pagina de articole din biblioteca sau
alte potentiale resurse educationale deschise.

Costuri (pentru profesori)
Dezvoltare | Livrare | Scalabilitate | Experienta | Dezvoltare
personala
Fatain Prelegeri medie medie partiala scazuta scazuta
fata . T " . —
Seminare scazuta ridicata nu medie scazuta
Pe hartie Carti ridicata ridicata da ridicata ridicata
Mediu
de Audio Podcast-uri scazutd scazuta da scazutd scazutd
invatare - — — -
Capete medie scazuta da scazuta medie
Video vorbitoare
Accesibilitate | ridicata scazuta da ridicata ridicata
OoCL scazutd ridicata nu medie scazuta
Computere —— —— - -
CBL ridicata scazuta da medie medie
Simulari ridicata scazuta da ridicata ridicata
Lumi virtuale ridicata scazuta ? ridicata ridicata

PREDAREA SI FACTORII EDUCATIONALI

Deciziile privind resursele care vor fi folosite si modul in care acestea vor fi utilizate

pentru predare reprezinta o parte centrala a acestui proces.

v Determind rezultatele pe care vrei sd le obtii la curs.

v Concepe strategiile de instruire pentru a facilita rezultatele nvatarii.
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v

v

Subliniaza caracteristicile pedagogice specifice si nevoile adecvate pentru curs si
cursanti in legatura cu prezentarea continutului si dezvoltarea abilitatilor in ceea ce
priveste:

= manuale, lecturi sau materiale text online;

= audio, cum ar fi podcasturi, streaming audio din stiri, etc;

= video, cum ar fi prezentari de diapozitive, prelegeri, tutoriale si screencast-uri, si

= retelele sociale, cum ar fi bloguri, wiki-uri, microbloguri, partajare de fotografii,

organizare, etc.

Planificati aspectele de invatare care trebuie discutate fata in fata (in persoana sau
sincron, online)

Va rugam sa luati in considerare urmatoarele intrebari atunci cand decideti in aceasta

privinta:

v
v

Cine sunt elevii mei?

Ce continut trebuie acoperit?

Care sunt rezultatele invatarii dorite din predare in ceea ce priveste dezvoltarea
metodei de predare?

Ce strategii de instruire sau abordari ale invatarii intentionez sa folosesc?

Care sunt caracteristicile pedagogice unice ale diferitelor modalitati de socializare din
mediul online? Cum ar putea ajuta diferitele modalitati in prezentarea continutului si
dezvoltarea abilitatilor studentilor in acest curs?

Care este cea mai buna modalitate de a prezenta continutul care urmeaza sa fie
acoperit in acest curs? Cum ma pot ajuta modalitatile de socializare din mediul
online la prezentarea continutului? Ce modalitate pentru ce continut?

Ce abilitati incerc sa dezvolt la acest curs? Cum pot modalitatile de socializare din
mediul online sa-i ajute pe studenti sa-si dezvolte abilitatile necesare pentru acest
curs? Ce modalitate pentru ce abilitati?

Ce principii trebuie sa folosesc atunci cand proiectez materialele multimedia pentru
utilizarea lor cea mai eficienta?

INTERACTIUNEA

Interactiunea este una dintre cele mai importante dimensiuni ale oricarui proces de

fnvatare. Cum va imbunatati mass-media sau cum va permite interactiunea cu elevii?

Interactiunea va imbunatati rezultatele invatarii? Daca da, cum ar trebui sa fie conceputa

interactiunea? Cercetarile sugereaza ca elevii invata cel mai bine atunci cand sunt activi in

invatarea lor (Bates, 2015).
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Subiecte care ar trebui abordate:

v Identificati ce

competente

vreti

sa

dezvoltati si ce interactiune, pentru a determina

cel mai bun tip de mass-media sau tehnologie care

poate facilita aceasta invatare.

v/ Determinati tipurile de interactiune care

produc un bun echilibru intre intelegerea elevilor si

dezvoltarea abilitatilor acestora.

v Estimati

perioada de

timp in

care

instructorul va interactiona personal sau online cu

studentii si tipul de mediu pentru aceasta interactiune.

Caracteristicile de interactiune

Inerentd Conceputad Generatd de
elev/student
Elev-materiale -invatare -manuale -emisiuni TV
adaptativa -LMS  (sisteme | -povestiri
-xMOOC de management | -podcast-uri
-simulari al invatarii) -videoclipuri
-teme pe | -podcast-uri YouTube
Tipuri de computer
interactiune a | Elev-profesor -seminare fata | -forumuri de | -e-mail
elevilor in fata discutii  online | -portofolii
(OCL) virtuale
-prelegeri fata in
fata
-portofolii
virtuale
Elev-elev -cMOOC -lucru in echipa | -social media
-lumi virtuale -wiki-uri

Interactiunea dintre mass-media si studenti (Bates, 2015)
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intrebari de luat in considerare atunci cand ne concentrdm pe interactiune:

v

v

n ceea ce priveste abilitatile pe care incerc s le dezvolt, ce tipuri de interactiune vor
fi cele mai utile? Ce mass-media sau tehnologie as putea folosi pentru a facilita acest
tip de interactiune?

n ceea ce priveste utilizarea eficientd a timpului meu, ce fel de interactiune va
produce un bun echilibru intre intelegere, dezvoltarea abilitatilor si timpul pe care il
voi petrece interactionand personal sau online cu studentii?

PROBLEME LEGATE DE ORGANIZATIE

Aspectele organizationale sunt importante pentru succesul predarii. Profesorii si

elevii ar trebui sa fie impreuna sub un acoperis care pune in centru excelenta in predare.

Introducerea tehnologiei si a continutului nou ar trebui sa provina atat din strategii de sus in

jos (top-down), cat si de jos in sus (bottom-up). Aceasta este o modalitate buna de a evita

cumpararea sau adoptarea tehnologiei doar de dragul existentei sale.

intrebdri care ar trebui luate in considerare:

v

v

v

Cat de mult si ce fel de ajutor pot obtine de la institutie in alegerea si utilizarea mass-
media pentru predare? Ajutorul este usor accesibil? Cat de bun este ajutorul?
Oamenii de sprijin au profesionalismul mediatic de care voi avea nevoie? Sunt ele
actualizate in utilizarea noilor tehnologii pentru predare?

Exista fonduri posibile disponibile pentru a finanta un asistent de predare, astfel
Tncat sa ma pot concentra pe proiectarea unui curs nou sau pe revizuirea unui curs
existent? Exista finantare pentru productia media?

Tn ce masurd va trebui s urmez tehnologii, practici si proceduri "standard", cum ar fi
utilizarea unui sistem de management al invatarii sau a unui sistem de captare a
prelegerilor, sau voi fi incurajat si sprijinit sa incerc ceva nou?

Exista deja resurse media adecvate disponibile in mod liber pe care le pot folosi in
predarea mea, mai degraba decat sa creez totul de la zero? Pot obtine ajutor de la
biblioteca, de exemplu, in identificarea acestor resurse si tratarea oricaror probleme
legate de drepturile de autor?

NETWORKING/ RETEAUA

Reteaua nu a fost luatd in considerare in prima versiune a modelului SECTIONS. Tn

modelul anterior, ,,N” insemna noutate. In prezentul model, reteaua reprezintd extinderea

sferei de aplicare a procesului de invatare dincolo de sala de clas3, fie ea fizica sau virtuala.

Bates (2015) a spus: ,Cdt de important este sd le permiti cursantilor sd facd retea dincolo de

un curs, cu altii, cum ar fi specialisti in materie, profesionisti in domeniu si oameni relevanti
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din comunitate? Cursul sau invdtarea studentilor poate beneficia de pe urma unor astfel de

conexiuni externe?”.

Aceasta este de fapt una dintre cele mai importante intrebari pe care le punem
astazi. Eforturile pe care Comisia Europeana le-a facut pentru a imbunatati legatura dintre
universitati si companii este un indicator puternic ca lucrurile ar trebui facute intr-o
colaborare intre predare si practica, cu profesionistii sau specialistii care activeaza in

domeniu.

Intrebari care ar trebui luate in considerare:

Vv Cat de important este sd le permitem cursantilor sa faca retea dincolo de un curs, cu
altii, cum ar fi specialisti Tn materie, profesionisti Tn domeniu si oameni relevanti din
comunitate?

v Daca acest lucru este important, care este cel mai bun mod de a-I face? Folosim
exclusiv retelele sociale? Sa-l integram cu alte tehnologii standard de curs? Delegam

responsabilitatea pentru proiectare si/sau administrare studentilor sau cursantilor?

SECURITATE S| CONFIDENTIALITATE

S-ul din versiunea anterioard a modelului SECTIONS reprezenta viteza. In noua
versiune, S inseamna securitate si confidentialitate. Aceasta este din nou una dintre marile
preocupari astazi si are dimensiuni multiple si atinge diferite aspecte ale vietii profesorilor si
elevilor. Unde sunt stocate astazi datele despre elevi, profesori si institutii?Utilizarea tot mai
mare a solutiilor cloud ar putea afecta confidentialitatea si securitatea datelor.Ce date
despre elev ar trebui pastrate? Ar trebui ca notele sa fie disponibile public pentru a le vedea
tuturor?Exista materii pe care un profesor ar trebui sa le predea cu grija?Exista linii
directoare pentru subiectele de predat? Sunt profesorii liberi sa propuna si sa discute

schimbari? Subiecte noi?

intrebdri care ar trebui luate in considerare:

v Ce informatii despre studenti sunt obligat sa pastrez private si in siguranta? Care

sunt politicile institutiei mele in acest sens?
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Vv Care este riscul ca, prin utilizarea unei anumite tehnologii, politicile institutiei mele
privind confidentialitatea sa poata fi incalcate cu usurinta? Cine din institutia mea ar
putea sa ma sfatuiasca in acest sens?

v Ce domenii de predare si invatare, dacd exista, trebuie sa fie divulgate numai
studentilor inscrisi la cursul meu? Ce tehnologii imi vor permite cel mai bine sa fac

asta?

ConcLuzll
Proiectarea predarii este un proces complex. Ar trebui sa ia in considerare mai multi

factori care interactioneaza intre ei. Pe parcursul acestui modul au fost descrise mai multe
modele de tehnologie si selectie media pentru predare. Ne-am concentrat pe modelul
SECTIONS propus de Bates (2015) datorita flexibilitatii sale si a gamei de criterii incluse.
Proiectarea cursului ar putea fi facilitata daca instructorii folosesc acest cadru de la bun
inceput. Luati Tn considerare ca modelul este doar atat - un model. Deciziile dumneavoastra
nu vor fi intotdeauna cele corecte. Se vor intampla unele greseli. Vor avea loc si cateva
surprize. Lucruri bune si rele vor aparea in timpul cursului. Modelul SECTIONS ar trebui privit

ca un ghid care v-ar putea ajuta pe drumul de a preda si invata mai bine.

Intrebari la care ar trebui s& se raspunda:
Vv cine sunt elevii?
care sunt rezultatele invatarii?

ce strategii de instruire vor fi folosite pentru a facilita rezultatele invatarii?

AN NN

care sunt caracteristicile educationale unice ale fiecarui mediu/tehnologie si cat de

bine se potrivesc acestea cu cerintele de invatare si predare?

g

ce resurse sunt disponibile?
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ESS TECHNOLOGY FlI DELIVER
assess technolgies for deliver the learning and
chosen methods of reaching performance solution to the
learning and performance outcomes intended audience

ASSESS LEARNER
NEEDS

assess current state
and determine learning
A and performance gaps

DESIGN

design a learning and
performance solution using
the chosen technologles

DEFINE

based on gap analysis,
define learning and
performance outcomes

EVALUATE

evaluate learner experience
of the learning and
performance solutions

IMPLEMENT CONCEPTUALIZE
create the needed explore various methods
components to deliver the chosen to reach learning and
learning and performance solution performance outcomes

Modelul de invdtare si dezvoltare a tehnologiei propus de Hibbitts si Travin
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CAPITOLUL 3.2 - INSTRUMENTE TEHNOLOGICE UTILIZATE IN

INVATAREA LA DISTANTA

Tn aceastd sectiune veti gisi instrumente utile care pot fi folosite pentru a crea cel mai bun
mediu de invatare la distantd. in functie de nevoile dvs., ar trebui si selectati instrumentul potrivit
cu care sa lucrati, deoarece fiecare dintre cele prezentate are functionalitati diferite aplicabile
fiecarui caz.

Aici gasiti, distribuite pe diferite categorii, cateva informatii corespunzatoare fiecaruia dintre
platformele prezentate, si anume, sigla si denumirea serviciului, o scurta descriere, cateva dintre
caracteristici, platformele care sunt compatibile cu softul, pretul acestuia si link-ul catre site-ul
respectiv.

Utilizarea corecta a urmatoarelor instrumente va avea ca rezultat o interactiune mai buna cu
studentii dvs. in predarea online. Simtiti-va liber sa explorati orice caracteristici suplimentare pe
care le considerati relevante in plus fata de cele prezentate.

Fiti creativi!
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INSTRUMENTE PENTRU FACILITAREA INTERACTIUNII CU STUDENTII

Crearea unei prezentari interactive si adoptarea de abordari multiple ale interactiunilor cu studentii este cruciald pentru a va asigura ca aveti un
mediu care Tncurajeaza predarea si invatarea in mod eficient. Utilizati instrumentele de mai jos pentru a oferi exemple, asa cum ati face daca ati fi
intr-un mediu de predare fata in fata.

*Va rugam sa retineti ca valorile mentionate in sectiunea de preturi pot fi modificate in functie de necesitatile serviciului.

Unele servicii ofera planuri gratuite, comerciale sau ambele variante.

Serviciu Descriere Caracteristici Platforme  Pret Website

Profesori

- Tncepeti o intalnire video.

.. . . . . . Toate (cu acces
=> Creati si gestionati cursuri, teme si note online (

fird hartie. lainternet)
Google Classroom este locul - Adiugati materiale la sarcinile dvs., cum ar fi | Bazat pe web
unde predarea si invitarea se videoclipuri YouTube, un sondaj Google Forms si
unesc. Acest instrument usor alte articole din Google Drive. Windows
Google ST . . .
Classroom de utilizat $|NS|gur fi ajuta p(;:- - Oferiti feedback direct, in timp real. Macintosh Gratuit Viziteaza
Go educatori sa gestioneze, sa
ogle Classroom R % .
misoare si si imbogiteascd => Utilizati fluxul de clasd pentru a posta anunturi T
experientele de invitare. si a implica elevii in discutii bazate pe intrebari. inux

=> Invitati parintii si tutorii sa se inscrie pentru | i0OS
rezumate prin e-mail cu munca viitoare sau lipsa
a unui student. Android

Studenti

= Urmariti lucrarile la clasa si trimiteti teme.
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- Verificati originalitatea, feedback-ul si notele.

=> Partajati resurse si interactionati in fluxul clasei sau
prin e-mail.

edmodo

Edmodo

Edmodo este o retea
educationala globala care
ajutd la conectarea tuturor
cursantilor cu oamenii si
resursele necesare pentru a-
si atinge intregul potential.

=> Forum de discutii
= Managementul materialelor de invatare
= Partajarea asincrond a documentelor

=> Biblioteca de continut permite profesorilor sa
stocheze continut nelimitat pentru partajare si
reutilizare usoara

- Platforme securizate care asigura securitatea si
confidentialitatea utilizatorilor

=> Nu sunt necesare informatii private de la studenti

= Elevii se inscriu la cursuri numai prin invitatie de la
profesor/instructor (adica printr-un cod de grup)

= Profesorul/instructorul are control deplin al
managementului

- Profesorul/instructorul poate urmdri progresul
elevilor

- Tnvitare mobils - oricand si oriunde

= Aplicatii mobile pentru platformele iOS si Android
= Accesibil prin browserul mobil (m.edmodo.com)
=> Actualizari si notificari din mers

= Abilitatea de a crea sondaje, chestionare, teme,
note, bloguri si insigne de premiere online

Toate (cu acces
la internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit

Viziteaza
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Mentimeter

Mentimeter

Creati prezentari interactive
cu editorul online usor de
utilizat. Adaugati ntrebari,
sondaje, chestionare,
diapozitive, imagini, gif-uri si
multe altele la prezentarea
dvs. pentru a crea prezentari
distractive si captivante.

- Creati prezentdri interactive frumoase 1in

generatorul de prezentari.

= Colectati sondaje, date si opinii de la participanti
folosind dispozitive inteligente.

= Obtineti informatii despre participanti cu tendinte si
export de date.

= 13 tipuri de intrebari interactive, inclusiv nori de
cuvinte si chestionare.

=> Creati prezentari intregi rapid si usor cu Prezentari
de continut.

= Selectati dintre diferite teme de prezentare sau
creati-va propria.

= Integrat cu biblioteci de imagini gratuite si GIF.
=> Mod prezentator usor de utilizat.

= Publicul interactioneazd anonim cu un dispozitiv
inteligent.

= Utilizati Mentimote pentru a modera si controla
prezentarile.

= Activati filtrele de blasfemie ih mai multe limbi.
= Exportati datele intr-un fisier PDF sau Excel.
- Comparati datele in timp cu Trends.

=> Segmenteaza raspunsul pentru a obtine informatii
mai profunde.

=> Colectati feedback prin sondaje.

Toate (cu acces
la internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit
9,99$ / luna

24,995 / lund

Viziteaza
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- Addugati postari cu un singur clic, copiati-lipiti sau
glisati si plasati.

= Functioneaza asa cum functioneaza mintea ta.
=> Modificarile sunt salvate automat.

=> Partajare simpla a linkurilor.

Toate (cu acces
la internet)

Gratuit

Pro (Persoane)

-> Disponibil in 29 de limbi. Dela5€/lund

Padlet ofera un software ca Bazat pe web

serviciu bazat pe cloud, care => Lucrand pentru o mai mare accesibilitate.

gazduieste o platforma web | - contributia altora - nu este necesars inregistrarea. | Windows

padlet colaborativd in timp real in Briefcase Viziteazs

care utilizatorii pot incirca, [ = Lucrati cu colaboratori nelimitati. Macintosh (Business) —===

orgamz.a s! pfe\rtaja con';mut.ln = Oferiti acces numai pentru citire, scriere, moderator i 128 or

panouri virtuale numite sau administrator; revocati in orice moment. Inux o vp

,padlets”. utilizator/luna
=> Actualizarile apar instantaneu pe dispozitive. i0S
=-> Foloseste-ti munca ca sablon. Android
- Tncércati fisiere de pe computer, faceti o fotografie Backpack
sau un videoclip de pe telefon sau conectati. (Schools)
=> Postati imagini, documente, videoclipuri, muzica si Starting at 700€
fisiere din Photoshop, lllustrator si multe altele.
= Tncorporati continut de oriunde pe web.
= Lectii de inaltd calitate - Alegeti din biblioteca Gratuit

EDpuzzle este o aplicatie de N . ges ) Toate (cu acces

) N noastrd de continut creat de profesor si Edpuzzle | |3 internet)
elearning bazata pe web, .. N . Lo S .
. o . - | Originals sau inregistrati-va propriul videoclip pe ecran!
care permite utilizatorilor sa B b
@ selecteze un videoclip si s&-1 | = Tnvitare interactivd - Tncorporati intrebdri in azatpe we Pro Profesor
Edpuzzle personalizeze prin editarea, | videoclipurile dvs. si vizionati-le ca o clasa in modul Live Windows Viziteaza
edpuzz]e decuparea, inregistrarea | sau ldsati-le elevilor s& vizioneze in ritmul lor. 12,50$ /lund
ropriului audio si addugand .
P P . .o . & N - Responsabilitatea elevilor - Permiteti elevilor s§ | Macintosh
intrebari de tip test direct in N . . o
. raspunda cu text sau audio, oferiti-le feedback
fluxul video. Linux

instantaneu si Tmpiedicati-i sd sard peste continutul
cheie.

Scoli & sectoare
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= Analize usor de citit - Urmariti cine va intelege lectia
si cine are nevoie de mai mult ajutor, pentru a va
diferentia elevii.

i0S

Android

Pret personalizat

wooclap

Wooclap

Wooclap este o platforma
electronica interactiva
folosita pentru a crea sondaje
si  chestionare. Utilizatorii
raspund la intrebari in mod

anonim  prin  intermediul
dispozitivelor tehnologice,
cum ar fi telefoane

inteligente sau laptopuri.

- 20 de moduri de a interactiona - Colaborati cu
cursantii dvs. prin intrebari cu variante multiple, nori de
cuvinte, competitii si multe alte functii.

=> Participarea prin Web sau SMS - Participarea nu a
fost niciodatd atat de usoara si rapidd. Wooclap nu
necesita descarcari si functioneazd pe smartphone-uri,
tablete sau computere.

- Tnvatare sincrond sau asincrond - Oferiti elevilor
acces la chestionare si fisiere pe care sa le lucreze
inainte sau dupa ora.

= Participare cu identificare sau anonim - Permiteti
participantilor sa raspunda anonim sau cereti-le sa se
identifice. E alegerea ta.

- Tnvitare live sau la distantd - Mentineti cursurile
online interactive pentru a oferi studentilor o
experienta de invatare extraordinara si eficienta.

- impértiseste-ti intrebdrile cu colegii tii - Schimb3-ti
continutul cu colegii tai cu un singur clic.

Toate (cu acces
la internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit si cu
plata

De la 6,99€ /
luna

Viziteaza
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EVALUARE

intr-un mediu de predare online, evaluarea poate si ar trebui ficutd in cel mai interactiv, interesant si stimulant mod posibil. Utilizati

instrumentele prezentate pentru a crea chestionare, exercitii, puzzle-uri, jocuri, carduri, printre altele. Imbun&tatiti modul in care va evaluati

elevii, fara a pierde dinamismul pe care |-ati avea intr-un mediu fata in fata.

Serviciu

Descriere

Caracteristici

Platforme

Pret

Website

Kahoot

Kahoot! este o platformd de
invatare bazatd pe jocuri, folositd
ca tehnologie educationala in scoli
si alte institutii de fnvatamant.
Jocurile sale de invatare, , kahoots”,
sunt chestionare cu variante
multiple, generate de utilizatori,
care pot fi accesate printr-un
browser web sau prin aplicatia
Kahoot. Kahoot! poate fi folosit
pentru a revizui cunostintele
elevilor, pentru evaluarea
formativd sau ca o pauza de la
activitatile traditionale din clasa.

= Creati un test in cateva minute
=> Addugati diapozitive cu un aspect clasic

= Alegeti unul dintre sabloanele noastre pre-
proiectate ca bazd

= Duplicati si editati kahoots existente
=> Importati intrebari dintr-o foaie de calcul

= Cdutati din milioane de intrebari din banca
noastra de intrebari

= Combinati mai multe kahoots
=> Adaugati desene in aplicatia noastra iOS
=> Inserati videoclipuri YouTube in intrebari

= Gadzduiti kahoots live in clasa sau prin
videoconferinta

=> Afisati intrebari si raspunsuri pe dispozitivele
elevilor in kahoots live

=> Atribuiti provocdri pe ritmul elevilor pentru
revizuire sau teme

=> Faceti elevii sd joace individual sau in echipe

=> Adaugati intrebari tip test cu variante multiple

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit si cu
plata

De la 105 /
luna

Viziteaza
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- Atrageti atentia cu intrebari adevarat/fals
=> Dati mai mult context si predati cu diapozitive

=> Ajustati optiunile temporizatorului in functie
de complexitatea intrebarii

Quizizz

Quizizz este o companie indiana de
software pentru creativitate, cu
sediul n Bengaluru, India, care
creeaza si vinde o platforma
gamificata de implicare a
studentilor. Software-ul este
utilizat in clasa, pentru teme de
grup, revizuire pre-test, evaluari
formative si teste rapide.

= Lectii/Chestionare ritmate de instructor:
Profesorii controleaza ritmul; toatda clasa
parcurge fiecare intrebare impreuna.

=> Lectii/Chestionare la ritmul elevilor: studentii
progreseaza fin propriul ritm si vedeti un
clasament si rezultate live pentru fiecare
intrebare sau lectie.

= Aduceti-va propriul dispozitiv (BYOD):
studentii vad intotdeauna continutul pe propriul
dispozitiv, fie cd este vorba de computere,
laptopuri, tablete si smartphone-uri.

= Acces la milioane de chestionare: importati
orice test public asa cum este, editati-l si
personalizati-l.

=-> Editor (Quiz + Lectie): Alegeti dintre 5 tipuri
diferite de intrebdri pentru a adauga imagini,
videoclipuri si audio la intrebarile de teleportare
din alte chestionare si lectii.

- Rapoarte: obtineti informatii detaliate la nivel
de clasa si la nivel de student pentru fiecare test.
Distribuiti parintilor/tutorilor pentru a monitoriza
progresul elevilor.

=  Optiuni de personalizare: Optiuni de
personalizare a sesiunilor de chestionare pentru a
comuta intre nivelul de competitie si viteza.

- Partajare si colaborare: Impartiseste-ti testul
cu alti instructori si/sau cere-le s3 fie
colaboratori.

Toate (cu acces la

internet)
Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit si cu
plata

De la 195 /
luna

Viziteaza
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20

socrative

Socrative

Feedback-ul imediat este o parte
vitala a procesului de finvatare.
Socrative va oferd exact asta
pentru clasa sau birou - o
modalitate eficienta de a
monitoriza si evalua invatarea, care
economiseste timp pentru
educatori, oferind in acelasi timp
interactiuni distractive si captivante
pentru cursanti.

= Monitorizarea computerului de la distanta: asa
cum sa raportat in 38 de recenzii Socrative.
Monitorizati activitatea computerului elevilor de
la distanta de la un terminal de administrator.

=> Teste interactive: Creati si partajati evaluari si
chestionare pe care elevii le pot accesa de la
distanta de pe computerele lor. Aceasta
caracteristica a fost mentionata in 59 de recenzii
Socrative.

=> Distributia temelor elevilor: pe baza a 41 de
recenzii socrative. Atribuiti si distribuiti temele
pentru acasa sau la clasa elevilor prin intermediul
software-ului.

= Colectia de teme pentru elevi: Colectati si
notati temele elevilor si temele de clasa prin
intermediul software-ului. Aceasta caracteristica
a fost mentionata in 46 de recenzii Socrative.

= Raportarea progresului: Primiti rapoarte
detaliate despre succesul si progresul elevilor,
care pot fi partajate cu parintii  sau
administratorii. Aceasta caracteristica a fost
mentionata in 47 de recenzii Socrative.

=> Biblioteci de continut partajate: Partajati
fisiere precum note de clasd, chestionare si
prezentdri cu elevii sau parintii prin biblioteci de
continut accesibile prin intermediul software-ului.
27 de recenzenti ai Socrative au oferit feedback
cu privire la aceasta functie.

Toate (cu acces la

internet)
Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Kindle

Gratuit si cu
plata

De la 89,99S /
an

Viziteaza
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Quizlet creeaza instrumente simple

=> Flashcards - Cursantii pot revizui cuvintele
dintr-o lectie folosind carduri digitale realizate de
profesor. Flashcard-urile pot fi cuvinte +
semnificatii sau cuvinte + imagini. De asemenea,
puteti face carduri cu intrebari si rdspunsuri.
Elevii pot, de asemenea, sa-si facd propriile
carduri, daca doresc.

= Invatati - Cititi semnificatia/uitati-va la imagine

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web

Gratuit si cu
plata

de inva M R ) N Windows
e lInvatare care va permit sa | sjintroduceti cuvantul corect
Quizlet studiati orice. Incepeti sd invatati . Viziteazd
azi cu carduri, jocuri si instrumente | = Ortografia - Introduceti cuvantul tints pe care | Macintosh
de invatare. il auziti Linux De la 31,99€ /
= Test - O combinatie generatd automat de an
intrebari scrise, cu raspunsuri multiple si intrebari | i0S
adevdrate si false bazate pe setul de vocabular
Android
-> Match/Gravity - cateva jocuri folosind setul de
vocabular. Match functioneazd bine pe o tabla
interactiva
=> Live - jucati un joc live cu mai multi participanti
Feedback asincron
= Activitati fixate: pastrati un canal deschis
pentru intrebari in orice moment.
Procﬂusul PoII.Evue.rywhere pet:mi'fe - Rezultatele activititii: afisati rezultatele unei | Windows Gratuit si cu
audientelor si salilor de clasa din | .. < “ . . L. plata
L . | intrebari cu raspunsuri multiple atunci cand .
peste 100 de tari sa foloseascd rispundeti. Macintosh
Poll Everywhere telefoanele mobile, ,,planand astfel ’ Viziteaza
invechirea” dispozitivelor de | = Asistentd dedicata: colaborati cu echipa Poll | iOS
raspuns hardware brevetate, altfel | Everywhere cand aveti o intrebare. De la 425 /
cunoscute sub numele de clickere. Android lund

nainte de a prezenta

=> Colaborare in echipa: creati, prezentati si
colaborati simultan, de oriunde.

= Cuvinte cheie personalizate: creati un cod de
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raspuns text wunic care va imbunatateste
povestea.

=> Nume de utilizator personalizate: Transforma
prezentarile obisnuite in experiente unice.

in timpul prezentérii
= Participanti inregistrati: urmariti in mod fiabil
participarea cu participarea inregistrata.

=> Branding personalizat:  personalizati-va
prezentarea pentru a se potrivi cu marca dvs.

= Moderare: filtreaza si aproba raspunsurile pe
masura ce apar.

Dupa prezentare

= Raportare: o scufundare profunda fin
perspectivele publicului dvs

= Notare: Evaluati si urmariti intelegerea elevilor

= Sistem de management al invatarii: integrati
contul dvs. la nivel de universitate sau
departament cu sistemul de management al
fnvatarii (LMS)

Quizalize

Cea mai bunda platformda de
chestionare pentru salile de clasa la
distanta sau fata in fata. Implicati
elevii cu teste distractive, cu
etichete standard. Obtineti date
instantaneu despre competentele
studentilor. Alocati automat
activitati diferentiate de
monitorizare.

=> Quizalize este un asistent virtual de predare:
software-ul actioneaza ca un AT, traind in sala de
clasa, observand toti elevii si sprijinind profesorul
cu perspective si recomanddri despre cum sd
ajute la progresul fiecarui elev.

=> Quizalize este distractiv Sl captivant: software-
ul nostru face evaludrile formative distractive
pentru studenti.

= Curriculum etichetat: Cand un profesor
creeazda un test, acesta poate eticheta
programele studiate in functie de continutul lor.

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Viziteaza
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= Personalizare automata: Cu Quizalize este usor
sa configurati activitati de urmarire personalizate
pentru studenti. De exemplu, profesorii pot
atribui cai personalizate pe baza scorurilor la
teste.

= Libertate: profesorii pot folosi oricare dintre
cele 1 milion de continuturi deja existente in
Quizalize sau pot crea propriile lor. PDF-urile,
videoclipurile Youtube, clipurile audio, gif-urile si
imaginile pot fi folosite pe platforma Quizalize.

Android

APLICATII DE PARTAJARE A DOCUMENTELOR

Partajarea documentelor poate fi necesara. Mai jos este o lista de servicii pe care le puteti folosi pentru a partaja fisiere gratuit, rapid si eficient,

facilitandu-va interactiunile cu studentii. Acestia vor putea accesa link-urile de descarcare fara a fi nevoie sa-si creeze un cont pentru serviciul

respectiv.

Serviciu

Google Drive

Descriere

Google Drive este un serviciu de
stocare si sincronizare a fisierelor
dezvoltat de Google. Permite
utilizatorilor sa stocheze fisiere in
cloud, sa sincronizeze fisiere pe
dispozitive si sa partajeze fisiere.
Google Drive include Google Docs,
Google Sheets si Google Slides, care
fac parte din suita de birou Google
Docs Editors care permite editarea
in  colaborare a documentelor,
foilor de calcul, prezentarilor,
desenelor, formularelor si multe
altele. Fisierele create si editate

Caracteristici

=> Stocarea fisierelor: in mod implicit, Google va
ofera 15 GB spatiu de stocare gratuit in Gmail,
Google Drive si Google Foto. Dacd ati atins
vreodatd aceastd limitd, puteti oricand sa platiti
pentru mai mult spatiu facand upgrade la un cont
Google One.

= Partajarea fisierelor: fisierele sunt private
pana cand le partajati. Dar oricdnd, puteti invita
alte persoane sd vada, sa editeze sau sd descarce
fisiere si documente.

=> Accesarea fisierelor de oriunde: Fisierele pot fi
accesate de pe orice smartphone, tableta sau
computer. Accesul offline este, de asemenea,

Platforme

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Pret

Gratuit si cu
plata

De la 1,995 /
luna

Website

Viziteaza
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prin suita Google Docs sunt salvate
in Google Drive.

disponibil.

= Cautare completa: Drive poate recunoaste
imaginile si chiar textul din documentele scanate,
facand cautarea fisierelor si mai usoara.

=> Stocare securizata: fisierele Drive sunt
protejate de o criptare AES256 sau AES128,
acelasi protocol de securitate folosit in alte
servicii Google.

Dropbox

Dropbox este un serviciu de
gazduire de fisiere operat de
compania americana Dropbox, Inc.,
cu sediul Tn San Francisco,
California, SUA, care ofera stocare
in cloud, sincronizare fisiere, cloud
personal si software client.

=> Stocati si accesati fisierele de oriunde: stocati
fisierele intr-un singur loc sigur, accesibil de pe
computer, telefon sau tabletda. Faceti copii de
rezerva ale dosarelor importante, cum ar fi
,Desktop” — orice modificdri se vor sincroniza in
contul dvs.

=> Tot continutul in acelasi loc: creati-va si
editati-vd munca, inclusiv continutul cloud si
fisierele Microsoft Office, direct in Dropbox, astfel
incat sa petreceti mai putin timp comutand intre
aplicatii sau cautand fisiere.

= Lucrati mai inteligent de pe desktop:
experienta noastra de desktop cu sugestii
inteligente de continut va permite sa lucrati cu
echipa, continutul si instrumentele dvs. — totul
din confortul unui singur loc organizat.

= Fiti mereu informat: primiti notificari cu privire
la actualizarile de progres si la sarcinile de facut
adaugate la descrieri si fiti la curent cu o
vizualizare recenta a activitatii care se afla alaturi
de munca dvs.

= Conectati-va instrumentele la Dropbox: nu mai
cautati si comutati intre aplicatii atunci cand va
conectati continutul la instrumentele pe care le
utilizati, Slack, Zoom, HelloSign si alte integrari
Dropbox.

Toate (cu acces la

internet)
Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit si cu
plata

De la 9,998 /
luna

Viziteaza
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=> Dropbox Paper ii pune pe toti pe aceeasi
paginad: cu Paper, un document de colaborare
pentru echipa ta, poti sda creezi continut cu
usurintd si sa-ti organizezi proiectele folosind
calendare, sarcini de facut si tabele.

Microsoft OneDrive este un serviciu
de gazduire de fisiere pe care 1l
opereaza Microsoft. Permite
utilizatorilor inregistrati sa
partajeze si sd-si  sincronizeze

= Acces nelimitat la fisiere, oricand

= Reda fisierele disponibile de oriunde pentru
colaborare

=> Platforma organizatorica pentru dosare

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web

Gratuit si cu
plata

fisierele. OneDrive f i 3 si ; : . . ) Windows
. isierele. OneDrive functioneaza si | = Eliberati stocarea dispozitivului
OneDrive ca back-end de stocare al versiunii Macintosh Viziteaza
OneDrive web a Microsoft Office. OneDrive | = Continut care poate fi partajat intre echipe, | V/3CINtoS
oferd 5 GB spatiu de stocare | Marisaumici Linux De la 1,995 /
gratuit, cu op':clum de' stot{ar.e d.e => Experientd de sincronizare personalizabila lund
100 GB, 1.TB si 6 TB disponibile .fle (pentru administrator) i0S
separat, fie cu abonamente Office
365. -> Stocati in siguranta fisiere si informatii Android
= Suporta multimedia
Toate (cu acces la
internet)
-> Control de acces/Permisiuni.
. . Bazat pe web
WeTransfer este cel mai simplu [ = Managementul continutului. o
mod de a va trimite fisierele in Wind Gratuit si cu
N T . | = Sincronizarea datelor. Indows platd
intreaga lume. Partajati fisiere si . .
WeTransfer " . A % . Viziteaza
fotografii mari. Transfer pana la 2 | = Managementul documentelor. Macintosh De la 12€ / —
GB gratuit. Partajarea fisierelor . .
< => Depozitarea documentelor. : lund
este acum usoara! Linux
= Gestionarea fisierelor.
ioS
=> Partajarea fisierelor.
Android
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Mega

MEGA ofera stocare 1in cloud
criptata controlatda de utilizator,
care poate fi accesatd prin
browsere standard si aplicatii
mobile. Spre deosebire de alti
furnizori de stocare in cloud, datele
dvs. sunt codificate si decriptate
numai de dispozitivele dvs.,
niciodata de noi.

=> MEGA ofera spatiu masiv de stocare in cloud

=> Descarcati fisiere folosind link-uri fara a fi
nevoie sa va inscrieti

= Centrul de transfer de fisiere va gestioneaza cu
usurinta transferurile

- Gestionarea completd a fisierelor si a
transferurilor, chiar si pe dispozitive mobile

=> Instalati aplicatia MEGA Desktop si bucurati-va
de sincronizarea rapida intre computer si MEGA
Cloud

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit si cu
plata

De la 4,99€ /
luna

Viziteaza

INSTRUMENTE PENTRU PREGATIREA PREZENTARILOR

Modul in care este aratat continutul elevilor poate determina nivelul lor de implicare in clasa, iar acest fapt devine si mai relevant atunci cand

adoptam un sistem de predare online, din cauza lipsei de contact cu elevii. Utilizati instrumentele prezentate mai jos pentru a crea prezentari mai

dinamice si interactive, imbunatatind semnificativ calitatea cursurilor dvs..

Serviciu

Prezi

Descriere

Instrument bazat pe web pentru
crearea de prezentari (numit prezis
pe scurt). Este similar cu alte
programe de prezentare precum
Microsoft PowerPoint, dar oferd
cateva caracteristici unice care il
fac o alternativa buna. Daca doriti
sa creati o prezentare putin mai
atragdtoare si mai captivantd, Prezi

Caracteristici

- Vizualizare prezentator: afisaj separat fin
aplicatia desktop, care arata unde va aflati in
prezentare si ce urmeaza.

- Note ale prezentatorului: Uneori, toti avem
nevoie de un avertisment. Nu Tnghetati pe scen3,
folositi notele prezentatorului pentru a va
inregistra ideile si mementourile si apoi revizuiti-
le in timpul prezentdrii.

= Export PDF: Ldsati publicului dvs. mai mult

Platforme

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh

Linux

Pret

Gratuit si cu
plata

De la 128 /
luna

Website

Viziteaza
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poate fi pentru dvs..

decat o impresie de duratd, partajand o versiune
PDF a prezentarii dvs.

=> Descdrcarea unei prezentari: utilizati aplicatia
desktop pentru a descarca prezentarea intr-un
fisier independent care poate fi vizualizat chiar si
fard o conexiune la internet.

=> Live Prezi: Cu Live Prezi poti prezenta oricui,
de oriunde, din lume. Creati un spatiu de
prezentare personalizat si invitati pana la 100 de
membri ai publicului sa se alature de la distanta si
n timp real, trimitand propriul link unic.

= Prezentare online: navigati prin prezentarea
pe telefon sau tabletd cu aplicatia Prezi Viewer,
astfel incat sa va puteti concentra pe prezentarea
conversationald, avand in acelasi timp libertatea
de a va deplasa pe scena si de a implica publicul.

i0S

Android

>

POWTOON

Powtoon

Powtoon este o platforma de
comunicare vizuala conceputa
pentru a ajuta companiile sa creeze
videoclipuri si prezentari animate
pentru marketing, HR, IT, training si
multe altele. Cu o mare varietate
de sabloane predefinite si un editor
de glisare si plasare, Powtoon
permite companiilor si echipelor sa
creeze prezentari complet
personalizate.

=> Fundaluri video de 115K si implementare
completa a fisierelor video, animatie, GIF si
imagine.

= Sute de sabloane, mii de scene, fundaluri,
personaje si elemente din care sa alegeti.

=> Acces la 5 aspecte vizuale: margine
moderna/plata, infografica, tabla albad, animatie,
video live si socializare

=> Utilizati editorul de glisare si plasare pentru a
crea cu usurinta prezentdri personalizate.

=> Exportati prezentarile create pe YouTube,
Facebook, LinkedIn, Twitter, Wistia, Hubspot, Ads
Manager, Slideshare si Vimeo sau publicati ca PPT
sau PDF.

Bazat pe web
Windows

Macintosh

Gratuit si cu
plata

De la 17€ /
luna

Viziteaza
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Canva

Canva este folosit pentru a crea
grafice, prezentdri, postere,
documente si alt continut vizual
pentru retelele sociale. Aplicatia
include sabloane pe care utilizatorii
le pot utiliza. Platforma este
gratuitda si  ofera abonamente
platite, cum ar fi Canva Pro si Canva
for Enterprise, pentru
functionalitati suplimentare.

- Captati fiecare miscare cu un video recorder
online

=> Prindeti momentul perfect cu instrumentul
Trim and Split

= Redimensionati videoclipurile in cateva clicuri,
ca prin magie

= Editare video usoara cu videoclipuri stoc
gratuite

=> Profitati si mai mult de Prezentarile Canva

= Editati si convertiti fisierele PDF in modele
online

= Lasati cuvintele sa curga cu Animatii Text

=> Transmiteti mesaul altfel, folosind Text curbat
= Proiectati mai bine impreuna

= Aplicati textura pentru modele acasa, locuite

= Decupati imaginile pentru a decupa,
compozitii precise

=> Spuneti cu voce tare cu un balon de vorbire -
trageti si plasati

= Addugati text la orice fotografie pentru o
subtitrare rapida sau un comentariu convingator

=> Addugati efecte foto stelare pentru a va face
fotografiile magnifice

=  indreptati-vd  fotografile pentru ca
instantaneele sa arate clar

- Creati modele moi, de vis, cu imagini
transparente

Gratuit si cu
plata

Dela 11,99 €/
luna

Viziteaza
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Creati prezentari profesionale,
infografice  interactive, design

—>Prezentari
implicat.

pentru mentinerea publicului

=> Documente Formalizeaza-ti brandingul.

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web

Gratuit si cu
plata

=> Forma si Clip Art: inserati o varietate de forme
si clipart-uri in designul dvs.

= Selectia fontului: alegeti dintr-o varietate de
fonturi pentru a pune un strat peste graficul dvs.

frumos si videoclipuri captivante, | = videoclipuri Addugati miscare marcii dvs. Windows
P . toate fintr-un singur loc. Visme - “
«-Visme Visme ofers si alte functii, inclusiv o gama | > Infografice Partajati informatii vizual. Macintosh Viziteaza
larga de fonturi, imagini gratuite si | - printables Creati continut pentru imprimare. ) Dela 15,005/
pictograme pentru a personaliza Linux lun3
continutul. => Diagrame si grafice D4 viata datelor tale.
L . i0S
= Grafica social media
=> Creati continut care opreste scrolarea Android
Crearea sabloanelor
- incdrcarea imaginilor: fincédrcati direct
imagini pentru a le utiliza pentru graficul
dvs. pe platforma.
Toate (cu acces la
= Biblioteca de imagini de stoc: alegeti dintre | internet)
imaginile preincdrcate pe care sa le utilizati Gratuit si cu
pentru bannerul dvs. Bazat pe web lats ’
@ tilizati Genially, cel mai puternic _ o . o P
— . instrument online pentru crearea | —> Editare prin glisare si plasare: Posibilitatea | \yiygows T
- Genially de continut interactiv si animat. de a edita fard cunostinte de codare sau Viziteaza
genIOHQ Uimiti-i pe ceilalti cu creatiile dvs.. proiectare. Macintosh Dela 7,49 $ /
= Varietate de tipuri de bannere: creati un | luni
. . . . Linux
banner static, animat sau interactiv.
Proiectare & editare iOS
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=> Scalare: scalati imaginea la o varietate de
dimensiuni.

Gestionarea reclamelor

= Seturi de anunturi: Posibilitatea de a duplica si
salva designul dvs. ca set de anunturi.

=> Export ca diferite tipuri de fisiere: Posibilitatea
de a salva imaginea ca o varietate de tipuri de
fisiere.

- Programare: programati bannere pentru a fi
publicate din timp.

Analize

= Raportare: asigurati-va ca anunturile dvs.
ajung la populatia tinta.

= Hartd termica: capacitatea de a vedea cum
interactioneaza publicul cu anunturile.

= Buget: abilitatea de a ajusta bugetul
campaniei.

Planificare

- Calendare editoriale colaborative /
Programare continut: creati calendare editoriale
care pot fi accesate de mai multi utilizatori.
Programati continutul in avans pentru a fi postat
la o datd ulterioara.

APLICATII INTERACTIVE DE TIP TABLA ALBA
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La orele fata in fata este mai usor sa aratam (prin desene, diagrame si figuri) ceea ce intentionam sa predam, usurand procesul de explicare a unui
anumit subiect. Stiati ca intr-un mediu online puteti folosi si tabele digitale pentru a desena, exemplificand elevilor cum ar trebui sa indeplineasca
0 anumita sarcina, prin exemple? Vedeti lista de mai jos cu unele dintre instrumentele pe care le puteti utiliza.

Serviciu Descriere Caracteristici Platforme Pret Website

Simplu ca o tabla, dar mai destept

= Jamboard are un afisaj inteligent. Extrageti
rapid imagini dintr-o cautare Google, salvati
automat lucrdrile in cloud, utilizati
instrumentul usor de citit de scriere de
mana si de recunoastere a formei si
desenati cu un stylus, dar stergeti cu | Windows

degetul - exact ca o tabla alba.
. Macintosh
Impartasiti idei prin brainstorming sau prin De la 4999%

prelegeri Linux

Jamboard este o tabla digitald
interactivda dezvoltatd de Google
pentru a lucra cu Google
Workspace, cunoscut anterior ca G
Suite. Are un ecran tactil 4K de 55"
si  poate fi folosit pentru
JAMBOARD colaborarea online folosind Google
Workspace. Ecranul poate fi, de
asemenea, montat pe un perete
sau configurat intr-un suport.

= Jamboard face ca invatarea sa fie vizibila si | iOS
accesibila pentru toti colaboratorii din + Viziteaza
sesiunea jam. In plus, este usor vi | Android
prezentati jam-urile in timp real prin Meet,
permitand partajarea usoara sau realizarea

de conexiuni in lumea real3. 600S / an
(Necesita un

dispozitiv
Jamboard)

Google Jamboard

Studentii pot utiliza jam-ul de oriunde

= Educatorii pot implica toti elevii in procesul
de nvatare, fie ca lucreaza impreuna intr-o
clasa traditionald, intr-un cadru de seminar
de grup sau prin invatamant la distanta.
Aplicatia Jamboard pentru Android si iOS le
permite studentilor si profesorilor sa se
alature creativitatii de pe telefon, tableta
sau Chromebook.
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Microsoft Whiteboard este o panza

= Organizarea de intalniri eficiente.

=> Brainstorming.

Bazat pe web

infinita, colaborativa, pentru . . . Wind
intdlniri  eficiente si  Tnvatare = Invatare si coaching. Indows
Microsoft captivanta. Puteti folosi | = planificarea spri i
i printului. Macintosh Gratuit Viziteazd
Whiteboard Whiteboard pentru a colabora cu E—
alte persoane si pentru a realiza | = Management de proiect. Linux
multe éFt|V|tat|,AdevIa bral.nsto.rmlng - Rezolvarea problemelor.
si planificare la invatare si ateliere. i0S
=> Imbunatatirea continua.
=> Managementul incidentelor.
= Creati, colaborati si centralizati comunicarea
pentru toata munca in echipa.
=> Sabloane si cadre: utilizati sabloane pre-
construite sau creati-va propriile sabloane si
cadre inteligente.
= Panza infinita: elibereaza-ti creativitatea si
Miro este platforma online de tabld | lucreazd asa cum vrei cu o panza infinita. Windows Gratuit i
colaborativd care permite echipelor . e . . ra Vw 1o
S . . => Widget: utilizati note lipicioase, creion cu . plata
. distribuite sa lucreze eficient N . . L . | Macintosh
. N . . . forma libera, forme, sageti, desen inteligent si . “
m l ro Miro impreuna, de la brainstorming cu Viziteaza
L . A multe altele. . —
note lipicioase digitale pana la Linux
planificarea si gestionarea fluxurilor | = Colaborare cu mouse-ul: vedeti cursoarele De la 85 / lun3
i0S

de lucru agile.

colaboratorilor pentru a urmari modul in care
membrii echipei interactioneaza cu forumurile
dvs.

= Partajare simpla a ecranului si prezentari:
Partajati-va munca direct de pe platforma Miro.

= Videoclip, chat si comentarii incorporati:
obtineti feedback, recenzii si aprobari cu mai
multe optiuni de comunicare.
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Aplicatia online de tabla interactiva
in care oamenii Tmpartasesc si
invatd fara limite. Alaturati-va de

= Explain Everything este o platforma interactiva
de tabla in care oamenii colaboreaza, impartasesc
si invata fara limite. Fiecare proiect incepe cu o
panza infinita in care puteti adduga media noi si
existente (inclusiv videoclipuri, imagini, PDF-uri si
browsere web), adnotari si text pentru a crea
povesti vizuale cu adevdrat unice.

= Profesorii creeaza videoclipuri explicative pe
care sa le vada elevii (fie din Explain Drive, fie
dintr-un LMS).

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web

Gratuit si cu
plata

: => Profesorii oferd instructiuni live cu aplicatia. ;
Explain . . e . ' ' Windows -
Everything Explain Everything p_e orlceI dISE)OZI.tIV ?I cAoIaF)orz:jt_l 'm Elevii pot lucra la teme singuri sau in grupuri mici Viziteaza
timp .reau,.ataTt vizua , cat si au |t|y. impreuns. Macintosh De la 29,995 /
Faceti-va ideile intelese cu Explain er utilizator /
Everything = Atat profesorii, cat si elevii creeaza | . P
: . R o Linux an
videoclipuri explicative.
= Atat profesorii, cat si studentii colaboreaza | iOS
activ in cadrul aplicatiei la un proiect cloud. Elevii
pot lucra pe cont propriu si pot descarca orice
numadr de proiecte.
= Elevii nu T1si creeaza propriile proiecte si
lucreaza doar in direct la proiecte oferite de
profesori. Elevii nu pot lucra la proiecte in lipsa
profesorului.
- Panza digitald infinitd — Generati idei si Toate (cu acces la
Folositi spatiul comun de lucru al | colaborati cu altii pe o tabld digitald creatd la internet)
Stormboard pentru a genera mai | infinit. Gratuit si cu
multe idei apoi  prioritizati Bazat pe web lata
o L | = Ad3augati imagini, text, fisiere si videoclipuri — P . .
Stormboard organizati si rafinati acele idei R PRV . . Viziteaza
“ Al Faceti-va ideile sa prinda viatd cu materiale de | Windows EE—
pentru a va face intélnirile, L De la 8,338 /
. . . . > | referinta inspirationale. .
brainstorming-ul si proiectele mai Macintosh luna
productive si mai eficiente. = Conectati-va si colaborati intre dispozitive —
Instrumentul  este  disponibil pe  toate | [inux

dispozitivele, ceea ce face usoara conectarea.
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= Alegeti dintr-o selectie largda de sabloane
pentru a crea usor si rapid un spatiu de lucru
potrivit nevoilor dumneavoastra specifice.

=> Sabloane: alegeti dintre sute de sabloane,
inclusiv calendare, management de proiect, Agile
si Design Thinking.

= Notiuni introductive: Acest curs intensiv va va
oferi instrumentele si resursele necesare pentru a
incepe.

=> Tutoriale video: invatati vizual prin aceste
videoclipuri tutoriale utile.

= Programe de instruire: alegeti dintre mai
multe programe de instruire care va pot ajuta pe
dvs. si echipa dvs. sa obtineti ajutor personalizat
cu instrumentul software.

i0S
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ACTIVITATI SI APLICATII WEB PENTRU PARTEA INTRODUCTIVA

Adoptarea instrumentelor interactive este o0 modalitate excelenta de a va asigura ca studentii raman motivati in timpul orelor, mai ales atunci

cand sunt desfasurate online, deoarece acestora le lipseste nu doar relatia cu profesorul, ci si interactiunile cu colegii de clasa. Descoperiti

instrumentele de mai jos si duceti-va cursurile online la nivelul urmator.

Serviciu

PosterMyWall

Descriere

Prezentare vizuala

PosterMyWall este o solutie de
design grafic bazata pe cloud, care
ajuta companiile sa creeze continut
personalizat, anteturi si postere
pentru diverse platforme de social
media si campanii de marketing.
Permite utilizatorilor sa importe
fonturi personalizate n sistem si sa
descarce sabloane de imagini si
video din biblioteca incorporata.

Caracteristici

=> Mii de sabloane de proiectare

- Milioane de imagini grafice gratuite

= Creator de meniuri rapid si usor

= Promovati evenimente cu programul

=> Personalizati cu instrumente simple

=> Redimensionati cu un singur clic

=> Eliminati fundalul

= Descarcati gratuit modele de retele sociale

=> Programati sau publicati direct postari pe
retelele sociale

= Trimiteti campanii de e-mail publicului dvs

=>Publicati design-uri direct pe semnalizare
digitala

= Creati postari animate
=> Da viata textului tau
= Addugati muzica la design-urile dvs

= Redati continut captivant pe ecranele dvs. de
semnalizare

Platforme

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Pret

Gratuit si cu
plata

De la 9,955 /
luna

Website

Viziteaza
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= Autocolante

Afisati videoclipul

Powtoon este o platforma de

=> Fundaluri video de 115K si implementare
completa a fisierelor video, animatie, GIF si
imagine.

= Sute de sabloane, mii de scene, fundaluri,
personaje si elemente din care sa alegeti.

Bazat pe web

Gratuit si cu

’ comunicare vizuald conceputa plats
pentru a ajuta companiile sa creeze | = Acces la 5 aspecte vizuale: margine | Windows
Powtoon videoclipuri si prezentdri animate | modernd/plats, infografics, tabl3 alb3, animatie, Viziteaz
pentru marketing, HR, IT, training si | video live si socializare Macintosh
PowToon multe altele. Cu o mare varietate o ) ) De la 17€ /

de sabloane pre-construite si un = Utilizati e{dltuorul de gulls.are si pla.sare pentru a lun
editor de tragere si plasare, | creacu usurinta prezentari personalizate.
Powtoon permite companiilor si [ - Exportati prezentdrile create pe YouTube,
echipelor s creeze prezentari | Facebook, Linkedin, Twitter, Wistia, Hubspot, Ads
complet personalizate. Manager, Slideshare si Vimeo sau publicati ca PPT

sau PDF.

Toate (cu acces la

Utilizarea simularii internet)

=> Simulari in diferite domenii precum Fizica, Bazat b

Chimie, Matematica, Pamant si Biologie. azatpe we
Phet oferd simuliri interactive | = Simuldriin HTML5, Java si Flash Windows

PhET pentru stiinta si  matematica. | 5 sfatyri si resurse pentru profesori Macintosh Gratuit Viziteaza
Profesorii au acces la sfaturi .
specifice simuldrii si la instructiuni | = Indrumdri pentru utilizarea anumitor simulari L
. ’ . inux
V|deo,.la r:as.urse_ pentru pr.e.dér.ea - Acces la 0 comunitate
cu simulari si la activitatile i0S
partajate de comunitate. = Aplicatii Google si Apple
Android
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Voki este un instrument
educational pentru profesori si
studenti, care poate fi folosit
pentru a Tmbunatati instruirea,

=> 250+ caractere. Personaje istorice, desene
animate, animale si multe altele.

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web

Gratuit si cu
plata

Lo AN L Windows
implicarea si intelegerea lectiei. | - Ofers-ti personajului o voce inregistrandu-ti
Voki Voki poate fi folosit in clasa (pentru Viziteaza
P } . (P vocea. Macintosh
munca studentilor), ca instrument
de prezentare animati, pentru [ > Voki Creator, Prezentator, Hangouts, | De la 4.99€ /
i i Classroom Linux 3
temele studentilor si ca forum de lund
dISCL!tII virtuale supravegheate | _, Asistent3 nelimitata i0s
(Voki Hangouts).
Android
Toate (cu acces la
internet)
Flashcards este o platforma bazata
pe sistemul Leitner, care i ajutd pe Bazat pe web
elevi s& memoreze aproape orice | = Creati carduri flash
tip de informatii. Tabelele de o . ) . Windows
inmultire, listele de vocabular, o | = Partajati carduri cu prietenii . A
Cram - - . . Gratuit Viziteaza
noud limba sau doar definitii vechi | 5 carquri digitale gata de utilizare Macintosh -
simple, cardurile vor ajuta la
organizarea informatiilor intr-un [ ®Memorati fapte sau stdpdniti concepte | Linux
mod care ii ajutd pe elevi s3 invete | complexe
mai eficient. i0S
Android
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ACTIVITATI SI APLICATII WEB PENTRU DEZVOLTAREA SUBIECTELOR

Pregitirea pentru cursurile online poate fi o provocare. in acest sens sunt enumerate mai jos cateva instrumente care va vor permite s3 structurati

continutul in functie de nevoile dvs., de subiectele si domeniile care trebuie abordate. Utilizarea serviciilor de mai jos poate fi combinata si va va

permite sa oferiti explicatii mai bune elevilor dvs., garantand intelegerea corecta a continuturilor, chiar si de la distanta.

Serviciu

Prezi

Descriere

Pregatirea prezentarii

Instrument bazat pe web pentru
crearea de prezentari (numit prezis
pe scurt). Este similar cu alte
programe de prezentare precum
Microsoft PowerPoint, dar ofera
cateva caracteristici unice care 1l
fac o alternativa buna. Daca doriti
sa creati o prezentare care sa fie
putin  mai atragatoare si mai
captivanta, Prezi poate fi pentru
dvs.

Caracteristici

=> Vizualizare prezentator: afisaj separat in
aplicatia desktop, care aratda unde va aflati in
prezentare si ce urmeaza.

= Note ale prezentatorului: Uneori, toti avem
nevoie de un avertisment. Nu inghetati pe scena,
folositi notele prezentatorului pentru a va
inregistra ideile si mementourile si apoi revizuiti-
le in timpul prezentarii.

= Export PDF: Ldsati publicului dvs. mai mult
decat o impresie de duratd, partajand o versiune
PDF a prezentarii dvs.

= Descdrcarea unei prezentari: utilizati aplicatia
desktop pentru a descarca prezentarea intr-un
fisier independent care poate fi vizualizat chiar si
fara o conexiune la internet.

=> Live Prezi: Cu Live Prezi poti prezenta oricui,
de oriunde, din lume. Creati un spatiu de
prezentare personalizat si invitati pana la 100 de
membri ai publicului sa se alature de la distanta si
n timp real, trimitand propriul link unic.

= Prezentare online: navigati pe telefon sau
tableta cu aplicatia Prezi Viewer, astfel incat sa va
puteti concentra pe prezentarea conversationala,
avand in acelasi timp libertatea de a va deplasa

Platforme

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Pret

Gratuit si cu
plata

De la 12€ /
luna

Website

Viziteaza
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pe scena si de a implica publicul.

Interactiunea n sala de clasd

virtuala

Profesori

- Incepeti o intalnire video.

=> Creati si gestionati cursuri, teme si note
online fara hartie.

= Adadugati materiale la sarcinile dvs., cum ar
fi videoclipuri YouTube, un sondaj Google
Forms si alte articole din Google Drive.

=>  Oferiti feedback direct, in timp real.

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web

. Windows
Google Classroom este locul dvs. | = Utilizati fluxul de clasd pentru a posta ] o 3
Google Classroom central unde predarea si invatarea anunturi sia implica elevii in dISCUtII bazate Macintosh Gratuit Viziteaza
Google Classroom se unesc. Acest instrument usor de pe intrebari.
u}lllzat $,' stgur it a}Uta upe educétorj = Invitati parintii si tutorii sa se inscrie pentru Linux
sa gestioneze, sa masoare si sa R ; "
N " . : e-mail-uri referitoare la munca viitoare sau | .
imbogdteasca  experientele de L . i0S
oy lipsa a unui student.
Invatare.
. Android

Studenti

= Urmariti lucrarile la clasa si trimiteti teme.

= Verificati originalitatea, feedback-ul si notele.

=> Partajati resurse si interactionati Tn fluxul

clasei sau prin e-mail.
Afisare video/animatie —> Creare video bazatd pe browser, drag-and- | Toate (cu acces la Gratth $tocu

d . plata

rop internet)
Moovly - incdrcati propriile imagini, sunete si Viziteaza

Moovly este o solutie de realizare
video conceputa pentru a ajuta
companiile de toate dimensiunile si
institutiile de invatamant sa creeze

videoclipuri

=> Folositi peste 1,3 milioane de obiecte media
gratuite

Bazat pe web

De la 24.92$ /
luna
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tutoriale sau videoclipuri
promotionale folosind o
combinatie de imagini, videoclipuri,
text si voce Tincarcate, sabloane
personalizabile, precum si o
biblioteca de imagini  stoc,
elemente vizuale si audio folosind o
interfata drag-and-drop. Sistemul
permite  editorilor video sa
descarce si sa publice videoclipurile
organizate pe diverse platforme,
inclusiv.  YouTube, Vimeo si
Moovly's Gallery.

= Creati videoclipuri in orice stil sau forma

=> Adaugati animatii si tranzitii

=> Adaugati muzica, sunete si voce

- inregistrati camera web sau ecranul dvs

=> Eliminati o culoare din imagini sau videoclipuri

= Adaugati subtitrari la videoclipuri — sau
generati-le automat

=> Importati fisiere PowerPoint
=> Publicati direct pe site-urile de gazduire video
= Partajati proiectele dvs. video cu alti utilizatori

=> Colaborati la proiecte video

Windows

Macintosh

Linux

[ON

Android

Piktochart

Utilizarea infografica

Piktochart este un instrument de
design grafic bazat pe web si un
creator de infografice, care permite
utilizatorilor fara experienta
intensiva ca designeri grafici sa

creeze cu usurintd elemente
vizuale, inclusiv infografice,
rapoarte, prezentdri, postere,

fluturasi si grafice pentru retelele
sociale, folosind sabloane
personalizabile.

=> Foarte usor de utilizat.

= Unul dintre cele mai bune instrumente pentru
crearea de infografice.

=> Ghidurile stricte de design fac creatii atractive
din punct de vedere vizual.

= Colaborarea de la distantd este excelenta
pentru echipele corporative.

= Biblioteca media foarte generoasa.

=> Colectie extinsa de sabloane.

= Preturi rezonabile pentru abonament.

- Capacitati complete de publicare desktop.

= Reduceri disponibile pentru educatori.

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
(functioneaza cel
mai  bine pe
Chrome si Firefox)

Gratuit si cu
plata

De la 14.00f /
luna

Viziteaza
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Videoconferintd

Este remarcat pentru interfata sa
simpld si utilizarea, indiferent de

=> Fundal virtual. Fundalul virtual al Zoom este
una dintre caracteristicile sale evidentiate dintre
toate si cea mai folosita.

- Comenzi rapide de la tastatura.

= Integrati aplicatii terte.

expertiza tehnologica. Toate Gratvmt siocu
Caracteristicile includ intalniri unu- | => Retuseaza-ti aspectul. plata
la-unu, conferinte video de grup, . .
Zoom . ’ . g p => Transcriere audio. Viziteazd
partajarea ecranului, pluginuri, . . EE——
. . i Android, ios,
extensii de browser si posibilitatea | = Camere de lucru. . .
N . NP Mac, iPad si| Dela13.99€/
de a inregistra ntalniri si de a le > vati audio/vid and va al3 . latforme web luns
transcrie  automat. Pe  unele Dezactivati audio/video cand va aldturati. p
computere si sisteme de operare, | = Criptare de la capit la capit
utilizatorii pot selecta un fundal
virtual, care poate fi descircat de | = Programare zoom
pe diferite site-uri, pentru a fi | 5 s3jide asteptare
folosit ca fundal in spatele lor. R '
= Inregistrari ale intalnirilor
= Memento-uri de intalnire pe mobil
Utilizarea hartilor mentale
=> Sabloane de harti mentale
=> Editor de harti mentale
MindMeister este o aplicatie online | = Atasamente Windows Gratuit si cu
de cartografiere a mintii care > M td ect plat3
Mindmeist permite utilizatorilor  sdi  sa anagement de proiec Mac Visitean
indmeister o < . Cex . o iziteaza
vizualizeze, sd partajeze si sd-si | = Imagini, videoclipuri si multe altele i0S -
prezinte gandurile prin intermediul ) .
cloud-ului. Oferd o modalitate de a | > Publicare siincorporare Android 4.99€ / luni
vizualiza informatiile in hartile - Import si exporturi
mintale utilizand modelarea

utilizatorului, oferind in acelasi
timp instrumente pentru a facilita
colaborarea in timp real, a

= Modul istoric

=> Prezentari cu harti mentale
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coordona gestionarea sarcinilor si a
crea prezentari.

Discord este o aplicatie gratuita de
chat vocal, video si text, care este
folosita de zeci de milioane de
persoane cu varsta peste 13 ani
pentru a vorbi si a petrece timp cu
comunitatile si prietenii lor.

=> Fundaluri video

- Gaseste-ti prietenii

= [Mobil] Partajare ecran
=> Comenzi Slash

=> Navigare cu tastaturd

Toate

Gratuit si cu

= Actualizari video si partajari de ecran - plata
. . . ... | Multistream si multe altele! . .
Discord Oamenii folosesc Discord zilnic Viziteazd
pentru a vorbi despre multe lucruri, | = Apeluri video Android, ios,
de la proiecte de arta si excursii in . . Mac, iPad si | De la 9.99$ /
familie pana la teme si sprijin = Setare de miscare redusa platforme web lund
pentru sandtatea mintald. Este o | — |ntry in direct si Partajare ecran
casa pentru comunitati de orice
dimensiune, dar este cel mai | = Comutare rapida
ut|||zat.de grupuri mici si aictwe de | 5 Modul Streamer
oameni care vorbesc in mod
regulat. => Jocuri Overlay
=> Dosare server
=> Structura prietenoasa cu proiectele
Slack este o aplicatie de mesagerie | = Integrati celelalte instrumente o
. N Toate Gratuit si cu
pentru afaceri care conecteaza ) lats 7
oamenii la informatiile de care au = Mementouri usoare, automate plata
Slack nevoie. Adunand oamenii [ - Gestionarea listei de sarcini Viziteazs
impreuna pentru a lucra ca o A . . —
. < ndroid i0S
i 5 in3 ificats => Luare simpla de note ’ ’
smgufra ?chlpa (;Jnllflca:ca, Slack Mac, iPad si|De la 6.25€/
transformd  modu i care [ 5 colaborati cu postiri platforme web luns

organizatiile comunica.

=> Capacitati puternice de cautare

- Comenzi rapide personalizate si comenzi
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oblice
= Apeluri audio si video

= Boti utili

= Spatiu fara zgomot

= Simplu de utilizat

Howspace este o platform3 de | = Flexibil siscalabil sisigur Toate Cu plat

colaborare digitala bazatd pe
inteligentd artificiala care aduce
o s oA L > Eacilitati . .
invatarea socialda in prim-planul Facilitati procesul Android, ios,

proceselor si initiativelor de . . . | De la 180€ /
o = Oferiti transparenta Mac, iPad i <
dezvoltare ale organizatiilor. lund

platforme web

=> Co-Creati si Colaborati

HOWSpClCG Howspace Viziteaza

= Tema Clustering
=> Rezumat si analiza sentimentelor

=> Word Cloud si Widgeturi

ACTIVITATI SI APLICATII WEB PENTRU EVALUAREA REZULTATELOR

Evaluarea este parte integranta a procesului de predare, fiind unul dintre instrumentele folosite pentru a intelege nivelul de invatare al elevilor
nostri. Mai jos puteti vedea enumerate cateva servicii care va vor ajuta in indeplinirea acestei sarcini importante. Utilizati aceste instrumente n
momentele de evaluare.

Serviciu Descriere Caracteristici Platforme Pret Website
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Discutarea unei probleme

Tricider este un site web care ofera

= Colectati idei

-> Votarea

=> Invitati participanti

- Protectie impotriva spamului

= Termenele limita

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web

o platformid  gratuiti  de Windows
Tricider brainstorming si vot pentru a ajuta | > Discutati ) Gratuit Viziteazd
oamenii sa ia decizii. Prezentat ca | Multimedia Macintosh
un ,instrument de vot social”, site- N . Linux
ul este orientat citre echipe de | = Grup de participanti
afaceri, cursuri sau oricine doreste - Postati pe Facebook, Twitter etc... i0S
sa evalueze raspunsul unui grup la ’
o idee. => Concursuri Android
= Optimizat pentru smartphone-uri
-> Incorporat in Bloguri
= Drepturi de administrator
Fise de lucru interactive . . o
’ => Exercitii online interactive cu autocorectie (fise | Toate (cu acces la
de lucru interactive). internet)
=> Includeti sunete, videoclipuri, exercitii de
Liveworksheets este un instrument glisare si plasare, unire cu sigeti, alegere Bazat pe web
care le permite profesorilor s multipla, exercitii de vorbire, printre altele. .
'm creeze foi de lucru interactive A Windows
VE LiveWorkSheets pentru elevii lor. Profesorii incarcd | = Incorporarea site-ului web si blogului. . Gratuit Viziteazs
HVEWORISHEETS foi de lucru tiparite traditionale in -> Fisele de lucru sunt disponibile si pentru Macintosh
PDF sau ca documente Word si descé;'care ca fisier odf. ’ .
. - s Sler p Linux
apoi le pot transforma in exercitii
interactive folosind diferite | => Elevii isi pot trimite raspunsurile profesorului i0S
formate, cum ar fi optiunea | prin e-mail.
multipld, trageti si plasati sau Android

alaturati sagetilor, care pot include
audio sau videoclipuri, daca este

= Aveti o colectie mare de fise de lucru deja
facute.
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necesar. De asemenea, este posibil
sa se creeze exercitii de vorbire in
care elevii trebuie sa se inregistreze
folosind microfonul instrumentului.
De asemenea, pot fi accesate o
varietate de foi de lucru deja create
de alti utilizatori.

Mentimeter

Mentimeter

Intrebéri si rdspunsuri

Creati prezentari interactive cu
editorul online usor de utilizat.
Adaugati intrebari, sondaje,
chestionare, diapozitive, imagini,
gif-uri si multe altele la prezentarea
dvs. pentru a crea prezentari
distractive si captivante.

=> Creati prezentdri interactive frumoase in
generatorul de prezentari.

= Colectati sondaje, date si opinii de la
participanti folosind dispozitive inteligente.

= Obtineti informatii despre participanti cu
tendinte si export de date.

=> 13 tipuri de intrebari interactive, inclusiv
nori de cuvinte si chestionare.

- Creati prezentari intregi rapid si usor cu
Prezentari de continut.

= Selectati dintre diferite teme de
prezentare sau creati-va propria.

= Integrat cu biblioteci de imagini gratuite
si GIF.

- Mod prezentator usor de utilizat.

=> Publicul interactioneaza anonim cu un
dispozitiv inteligent.

= Utilizati Mentimote pentru a modera si
controla prezentarile.

= Activati filtrele de blasfemie in mai multe
limbi.

= Exportati datele intr-un fisier PDF sau
Excel.

Toate (cu acces la

internet)
Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

i0S

Android

Gratuit si cu
plata

9,99$ / luna

24,99S / lund

Viziteaza

107


https://www.mentimeter.com/

- Comparati datele in timp cu Trends.

= Segmenteaza raspunsul pentru a obtine
informatii mai profunde.

=> Colectati feedback prin sondaje.

Padlet

Colaborari

Padlet ofera un software ca serviciu
bazat pe cloud, care gdzduieste o
platforma web colaborativa in timp
real in care utilizatorii pot incarca,
organiza si partaja continut in
panouri virtuale numite ,padlets”.

=> Adaugati postari cu un singur clic, copiati-lipiti
sau glisati si plasati.

=> Functioneaza asa cum functioneaza mintea
noastra.

= Modificarile sunt salvate automat.

= Partajare simpla a linkurilor.

= Disponibil in 29 de limbi.

=> Lucrdnd pentru o mai mare accesibilitate.

=Contributia altora - nu este necesard

inregistrarea.
= Lucrati cu colaboratori nelimitati.

=>Oferiti acces numai pentru citire, scriere,
moderator sau administrator; revocati in orice
moment.

=> Actualizarile apar instantaneu pe dispozitive.
= Folositi munca drept sablon.

- Incircati fisiere de pe computer, faceti o
fotografie sau un videoclip de pe telefon sau
conectati.

= Postati imagini, documente, videoclipuri,
muzica si fisiere din Photoshop, lllustrator si
multe altele.

- Tncorporati continut de oriunde pe web.

Toate (cu acces la
internet)

Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit

Pro (persoane
fizice)

De la 5€ /lund

Briefcase
(Business)

12$ per
utilizator /luna

Backpack
(Scoli)

De la 700€

Viziteaza
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= Analiza textului
= Sabloane de sondaj

=> Integrare SPSS

Toate
= Rezultate in timp real
Efectuarea sondajelor
I => Scor Net Promoter . .
Gratuit si cu
= Filtru si incrucisare Windows plata
SurveyMonkey SurveyMonkey este un software | = Exportati rezultatele in Excel si PDF Macintosh Viziteaz3
pfantru s.on'davje onll.ne carel va aJl_Jta => Caracteristici de nivel enterprise .
sa creati si sa rulati sondaje online Linux De la 30€ /
profesionale. Este o aplicatie online | => Linkuri de sondaj personalizabile luna
bine cunoscuti si foarte puternica. ) L i0S
’ P => Teme de design personalizabile
-> Raportare personalizata Android
= Branding personalizat
= Gestionarea contului consolidat
- Validarea raspunsului
Crearea testelor online = Monitorizarea computerului de la distanta: asa T |
cum sa raportat n 38 de recenzii Socrative. | oate (cu acces la
Monitorizati activitatea computerului elevilor de internet)
la distanta de la un terminal de administrator.
: : Bazat pe web Gratuit si cu
Feedback-ul imediat este o parte | _ yeste interactive: Creati si partajati evalugri si olats
vitala a pr?cesulut de invatare. | chestionare pe care elevii le pot accesa de la | Windows
Socrative Socrtatlve l"a“ ofera ngact asta | gistants de pe computerele lor. Aceasts _ Viziteazs
& pendnlj clasa fsau |roud = O caracteristici a fost mentionats in 59 de recenzii | Macintosh
i modalitate eficienta e a ;
socrative alitate e Socrative. . De la 89,99S /
monitoriza si evalua invatarea, care Linux n
economiseste timp pentru | = Distributia temelor elevilor: pe baza a 41 de a
educatori, oferind in acelasi timp | recenzii socrative. Atribuiti si distribuiti temele | iOS
interactiuni distractive si captivante | pentru acasd sau la clasa elevilor prin intermediul
software-ului. Android

pentru cursanti.

= Colectia de teme pentru elevi: Colectati si
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notati temele elevilor si temele de clasda prin
intermediul software-ului. Aceasta caracteristica
a fost mentionata in 46 de recenzii Socrative.

=> Raportarea progresului: Primiti rapoarte
detaliate despre succesul si progresul elevilor,
care pot fi partajate cu parintii  sau
administratorii. Aceasta caracteristicda a fost
mentionata in 47 de recenzii Socrative.

- Biblioteci de continut partajate: Partajati
fisiere precum note de clasa, chestionare si
prezentari cu elevii sau parintii prin biblioteci de
continut accesibile prin intermediul software-ului.
27 de recenzori ai Socrative au oferit feedback cu
privire la aceasta functie.

Kindle

Wordwall

Gamificare

Un perete de cuvinte este un
instrument de alfabetizare compus
dintr-o colectie organizatd (de
obicei in ordine alfabetica) de
cuvinte care sunt afisate cu litere
mari vizibile pe un perete, avizier
sau alta suprafatd de afisare intr-o
clasa. Peretele de cuvinte este
conceput pentru a fi un instrument
interactiv utilizat de catre studenti
sau altii si contine o serie de
cuvinte care pot fi folosite in timpul
scrierii si/sau citirii.

= Interactive si imprimabile.
= Creati folosind sabloane.

= Schimbarea sablonului.

- Editati orice activitate.

=> Teme si optiuni.

- Impartésirea cu profesorii.
= incorporarea pe un site web.

= Temele studentilor.

Toate (cu acces la

internet)
Bazat pe web
Windows
Macintosh
Linux

ioS

Android

Gratuit si cu
plata

Dela

5€ /luna

Viziteaza
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Autorul Capitolului 3

(Y

Lusophone Universitatea Luséfona de Stiinte Umaniste si Tehnologie "'*°"°"*
Paulo Ferreira este interesat domeniile de cercetare care includ e-marketing, publicitate web, eye-
tracking pentru utilizarea web, utilizari sociale ale tehnologiei si cercetarea publicului tinta. Din
2004, Paulo Ferreira a publicat mai multe articole si a sustinut prezentari la conferinte
internationale. El este coordonatorul IT pentru implementarea si inovarea sistemelor de e-learning
la Universitatea Lusdfona; este implicat in mai multe proiecte de dezvoltare a aplicatiilor mobile
pentru fnvatamantul la distanta; este responsabil de programele interne de formare a cadrelor
didactice in utilizarea noilor tehnologii.
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CAPITOLUL 4 - UTILIZAREA LECTIILOR SINCRON SI A SCENARIILOR

Tn acest modul veti gasi idei despre cum s& utilizati un serviciu de intalnire precum Zoom, in
diferite scenarii de predare. Retineti ca aceleasi principii se aplica si altor programe de
videoconferinta. Interfata exacta cu utilizatorul nu este relevanta deoarece este usor sa te
obisnuiesti cu oricare dintre ele.

Cu alte cuvinte:

1. Pregatiti mediul digital

2. Pregatiti participantii

3. Pregatiti-va lectia si planificati-o (inclusiv tehnic)
4. incepeti-va lectia

5. incheiati-va lectia

Progresele tehnologice pot imbunatati experientele de invatare pentru studenti. Lectiile
online ofera educatorilor capacitatea de a crea cursuri captivante si dinamice, care pot creste
implicarea studentilor. Aceste instrumente permit elevilor sa colaboreze cu alti cursanti Tn moduri
care le imbunatatesc intelegerea ideilor complexe.

Tn vremea distantdrii sociale, Zoom a devenit, fird indoiald, cel mai bun instrument de
educatie la distanta de pe piata. Zoom permite profesorilor sa comunice cu clase de pana la 1000 de
elevi. Profesorii si studentii pot comunica in mod privat in salile de clasa online sau intr-un cadru de
grup mare. Pe Zoom, profesorii pot oferi chestionare si chestionare instantaneu orelor lor, obtinand
date si analizandu-le folosind grafice si grafice. Un alt beneficiu al utilizarii zoom-ului este ca le
permite profesorilor sa-si imparta elevii in sali de lucru, astfel incat sa poata lucra impreuna la
probleme, asa cum ar face-o daca s-ar afla cu totii fizic in aceeasi camera impreuna.

Daca doriti sa utilizati instrumentele disponibile in Zoom pentru a va sprijini predarea online,
cum ar fi intrebari si raspunsuri, sondaje, sali de lucru si partajarea continutului video, trebuie sa
planificati modul in care veti folosi aceste instrumente si orice alte materiale pe care doriti sa le
Tmpartasiti Tnainte de inceperea cursului.

Acest modul se bazeaza pe pedagogia Cadrului Conversational a prof. Diana Laurillard. Prof.
Diana Laurillard de la Institutul de Educatie, Universitatea din Londra, a dezvoltat pedagogia
Cadrului Conversational bazata pe studiile metodelor de predare in invatamantul superior si
fnvatarea la locul de munca. Cadrul descrie sase tipuri de invatare care s-au dovedit a fi o modalitate
extrem de reusita de a ajuta profesorii sa descrie si sa discute procesul de invatare al elevilor. Cele
sase tipuri de Tnvatare s-au dovedit a fi o modalitate extrem de buna de a ajuta profesorii sa descrie
si sa discute procesul de invatare al elevilor.

CELE 6 TIPURI DE INVATARE PROPUSE DE DIANA LAURILLIARD
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1. Achizitie

2. Investigare
3. Practica

4. Productie
5. Colaborare
6. Discutie

i
LEARNING 9 ™

- R
- ~

TYPES ———

-

1. ACHIZITIA

Cand cursantii citesc din carti sau site-uri web, urmaresc demonstratii sau videoclipuri sau
ascultd inregistrari ale prelegerilor, ei invata prin achizitie. Profesorul stabileste naratiunea pentru
invatare.

Cursantii vor:

Vv Citi

v Observa
v Numi

v Spune
v Aminti
v Defini
v Repeta
v Descrie
Vv Aranja
v Memora
v Recunoaste
v Afirma

2. INVESTIGAREA

Scopul unei investigatii este de a permite cursantilor sa-si orienteze invatarea si dezvoltarea
abilitatilor. O investigatie poate ajuta cursantii sa isi extinda cunostintele, intelegerea conceptelor si
ideilor predate in materialele didactice, incurajandu-i totodata sa exerseze cunostintele si abilitatile
in situatii din viata realda. Cursantii investigheaza, compara si analizeaza conceptele, ideile si
abilitatile continute sau predate in materialele de instruire.
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Exemple si idei pentru invatarea bazata pe investigatii:

v Navigarea, cautarea si colectarea de informatii

v Rezolvarea problemelor sau réspunsul la intrebari complexe
v Investigatii bazate pe anchetarea situatiilor autentice

v Studiu de caz

v Evaluarea si utilizarea indrumarii online

v Analiza ideilor si informatiilor

v Compararea si analiza gamei de surse digitale

v Gasirea si evaluarea informatiilor si ideilor

3. PRACTICA

fnvatarea prin practicd este mai mult decat o componentd importantd a procesului de
invatare. Acesta permite cursantului sa-si adapteze activitatile la obiectivul sarcinii si sa utilizeze
feedback-ul pentru a-si imbunatati urmatoarea actiune. Feedback-ul poate veni de la auto-reflectie,
colegi, profesor sau activitatea in sine, daca aceasta fi arata cursantului cum sa-si imbunatateasca
rezultatul actiunilor.

4.PRODUCTIA

Instructorul 1i inspird pe cursanti sa consolideze ceea ce au invatat aplicand cunostintele in
practica.

Exemple si idei pentru activitati de invatare prin productie:

v Construirea, proiectarea si realizarea de obiecte desenate, machete, reprezentari grafice.
v Realizarea sau prezentarea in fata unui public

v Reflectarea asupra activitatilor (discutie, scriere, productie)

v Evaluarea cursantilor (invatarea prin oferirea/primirea de feedback constructiv)

Vv Crearea de artefacte si modele digitale (e-portofoliu, blog, site web, videoclipuri, animatii,
fotografii, diapozitive)

5.COLABORAREA

Cursantii dobandesc cunostinte prin colaborarea la un proiect sau o misiune. Ei creeaza ceva
pentru a incerca sa descopere sensul, sa rezolve o problema sau sa expuna ceea ce au invatat.
Colaborarea are loc prin conversatie, practica si productia online sau offline si se bazeaza pe
cercetare si achizitie. Atunci cand construiti activitatea de colaborare, luati in considerare
dimensiunea grupului si daca lucrul va fi sincron sau asincron.

Exemple si idei pentru sarcini de colaborare:
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v Proiecte in grupuri mici
v Construiti ceva impreuna

v Discutarea proiectelor celorlalti si oferirea de feedback

6. DiscuTll

Tnvdtarea prin conversatie necesitd ca elevul s& fsi articuleze propriile idei si intrebari,
precum si sa provoace si sa raspunda la ideile si intrebarile instructorului si/sau ale colegilor lor.
Utilitatea criticii reciproce a ideilor si modul in care aceasta contribuie la dezvoltarea unei intelegeri
conceptuale mai profunde se numeste focalizare pedagogica.

Exemple si idei pentru discutii:

v Grupuri de discutii si forumuri

v Instrumente de conferinte web si chat (sincrone si asincrone)
v Seminarii

v Tmpértésirea experientelor

v Aplicarea conceptelor la experiente sau exemple

v Interactiunea cu ceilalti
CUM PUTEM FOLOSI ACESTE FORME DE INVATARE PRIN INTERMEDIUL ZOOM?

Tn calitate de profesor online, s-ar putea s3 vi intrebati cum pot cursurile online sd imite
experienta fata in fata. Cum ii facem pe elevi sa participe la curs? Cum ne asiguram ca invata ceea ce
trebuie sa stie? Raspunsurile la aceste intrebari si la altele depind de tipul de activitati de Tnvatare
pe care alegeti sa le implementati in cursurile dvs. online.

Multe dintre activitatile pe care le facum cu elevii atat in clasa, cat si in afara acesteia s-ar
incadra intr-una dintre aceste categorii. Recomandarile de mai jos va pot ajuta sa construiti cateva
activitati pe care le puteti implementa intr-un context online.

zoom Q)

FOLOSIREA ZOOM PENTRU ACHIZITIA DE CUNOSTINTE

Zoom permite gazdelor sesiunii si participantilor sa-si partajeze ecranele pe computere,
tablete si dispozitive mobile. Profesorii pot partaja cu studentii intregul desktop al computerului sau
doar un program specific, cum ar fi un browser web, PowerPoint sau alta aplicatie software.
Profesorii pot, de asemenea, sa partajeze o tabla alba, sa le solicite elevilor sa le partajeze cu toata
lumea si sa le permita elevilor sa adnoteze ecranul si/sau tabla alba partajata.
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Distribuirea fisierelor

Faceti clic pe butonul Partajare ecran din bara de instrumente din partea de jos a ferestrei
intalnirii.

Daca partajati ecranul, veti vedea o fereastra mica care arata ceea ce partajati. Poate dura
cateva secunde pentru ca acest lucru sa apara.

Puteti partaja un PDF, un document sau orice alt fisier pe computerul dvs. local facand clic pe
fila FISIERE. De asemenea, puteti partaja fisiere din conturile dvs. Microsoft OneDrive sau Google
Drive facand clic pe pictogramele respective de deasupra filei FISIERE.

Daca trebuie sa opriti partajarea si sa returnati controlul moderatorului intalnirii, faceti clic
pe Opriti partajarea in partea din stanga sus a ecranului (acest lucru nu se va inchide in document).

Fila AVANSAT este locul unde se intampla magia.

Tn timp ce toate functiile de bazd pot fi accesate din celelalte file (de exemplu, partajarea
ecranului, camera web, tabla alba), exista unele functii speciale care merita propriul spatiu special.

De exemplu, daca doriti sa partajati doar o parte a ecranului dvs. (fara a va partaja intregul
desktop), atunci va trebui sa utilizati fila AVANSATE. De asemenea, va trebui sa utilizati aceasta fila
pentru a partaja o camera pentru documente sau orice alt dispozitiv care a fost conectat la
computer prin cablu USB. Tn cele din urmé, puteti folosi aceasta fild pentru partajarea ambientali:
de exemplu, daca doriti sa redati muzica in timp ce studentii lucreaza independent (dar nu le aratati
ecranul).

Studentilor le va placea sa foloseasca adnotarile Zoom si instrumentele de partajare a
ecranului, dar este important sa stiti cum sa evitati adnotarile elevilor in partea de sus a ecranului.

Este distractiv pentru studenti (si pentru dvs.!) sa poata desena pe ecranul profesorului lor,
dar poate doriti sa evitati acest lucru daca deseneaza in timp ce incercati sa predati o lectie live.

Daca contul dvs. Zoom este configurat astfel incat sa permita acest lucru, participantii pot
folosi functia de ,,adnotare” a Zoom. Gasiti setarea Adnotare in setarile Contului dvs. Zoom in
intalnire.

Numai instructorul (gazda) poate face adnotari in partea de sus a ecranului sau partajat daca
ANNOTATION este setata la OFF (sau tabla partajatd). Daca le permiteti studentilor sa partajeze
ecrane, li se va permite sa adnoteze numai pe propria tabla partajata, nu pe tablele partajate ale
altora.

DACA ANOTAREA ESTE ACTIVATA, atunci toti participantii vor putea utiliza instrumentele de
adnotare pe orice element de pe ecran partajat (desktop, aplicatie sau tabla alba). Pentru a va
aminti cum sa opriti adnotarile participantilor pentru a evita ca studentii sa adnoteze in partea de
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sus a ecranului dvs. partajat in timpul cursurilor, consultati Sfatul profesorului: EVITATI ANOTATIILE
SURPRIZA PE ECRAN

Va straduiti sa pastrati atentia elevilor? Este greu pentru studenti sa se implice in ceea ce
predati? Atunci este timpul pentru o schimbare. Tn loc s& partajati intregul desktop, luati in
considerare partajarea unei singure aplicatii.

Puteti partaja doar fereastra browserului web Chrome in care ati deschis o prezentare cu
hyperlink. Tn acest fel, studentii v vor auzi vocea si vor vedea continutul interesant fir3 a fi distrasi
de alte ferestre sau file.

Poate ca impartasiti doar documentul dvs. Word deschis in care scrieti ciorne brute ale unui
eseu persuasiv. In acest fel, elevii dvs. pot vedea pérti de vorbire pe masurd ce sunt adjugate si pot
vedea, de asemenea, formatarea corecta pe masura ce o adaugati.

Puteti partaja doar camera pentru documente conectata sau camera iPhone, in timp ce
aratati cum sa efectuati o problema de matematica sau sa scrieti o ecuatie pe o tabla alba sau o
foaie de hartie. In acest fel, elevii vid doar cat sa invete, dar nu atat de mult incat sa fie distrasi.

Poate ca partajati doar software-ul dvs. Mindmap deschis in timp ce construiti o harta a
ideilor sau o hart3 conceptuald cu diferite note lipicioase digitale, linii de conectare si pictograme. in
acest fel, elevii pot urmari harta creste organic din cuvintele pe care le furnizeaza si propriile lor
constatari ale cercetarii, precum si din contributiile colegilor lor la aceasta.

FOLOSIREA ZOOM PENTRU INVESTIGARE

Investigatia cere studentilor sa-si gaseasca si sa-si evalueze propriile surse, mai degraba
decat sd ingereze materialele pe care le oferiti. Puteti oferi un anumit subiect sau problema
studentilor si le puteti cere sa-si gaseasca propria sursa, care ar putea fi articole de jurnal, stiri,
videoclipuri sau o bucata de date, printre altele. Apoi, puteti invita studentii sd adauge acest lucru la
0 banca de resurse comuna, cum ar fi Padlet sau o discutie Canvas. Elevii profita nu doar de
descoperirea propriilor resurse, ci si de pe urma bancii comune de resurse.

UTILIZAREA ZOOM PENTRU PRACTICA

Exemple si idei de activitati:

v Cum INTERACTIONEZI CU LUMEA SIMULATA SAU CU SCENARIILE DE BRANCHING/RAMIFICARE

Simularile sunt o modalitate prin care educatorii le arata elevilor cum functioneaza un proces
sau un sistem. Zoom poate fi folosit cu usurintd ca instrument care le permite educatorilor sa
foloseasca simulari interactive si scenarii de ramificare pentru lectiile lor. Utilizarile specifice ale
simularilor in educatie includ aratarea elevilor cum functioneaza un proces sau un sistem, precum si
promovarea conversatiilor despre probleme dificile.

v INVATAREA BAZATA PE JOC
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Predarea online este din ce in ce mai des folosita, iar Tnvatarea bazata pe joc este una dintre
cele mai populare metode. Utilizarea invatarii bazate pe joc in predarea online a avut succes in
implicarea cursantilor si aplicarea cunostintelor acestora in situatii din viata reala.

v/ EXERCITII PENTRU PRACTICA

Un cursant indeplineste o sarcina practica pentru a exersa abilitatea sau cunostintele si
pentru a utiliza feedback-ul ca sa-si imbunatateasca urmatoarea actiune. Acest proces se numeste
»invatare prin practica” si este utilizat pe scara larga in educatie.

Intr-un exemplu tipic de nvitare prin practicd, unui elev i se poate cere s rdspunda la
probleme de matematica. Elevul va da mai intai un raspuns si apoi va primi feedback. Apoi va
incerca din nou, facand modificari pana cand va gasi raspunsul corect. Cursantii pot repeta acest
proces de cate ori au nevoie pana cand isi insusesc abilitatile sau cunostintele.

v/ ACTIVITATI DE TIP JOC DE ROL

Jocurile de rol pot fi folosite intr-o varietate de moduri. Ele pot fi incluse intr-un plan de
predare cu roluri prestabilite si pregatirea avansata a elevilor sau pot fi folosite spontan pentru a
aborda un anumit punct sau pot fi folosite ca forma de evaluare. Jocurile de rol sunt adesea folosite
ca instrument de evaluare prin care elevii sa demonstreze intelegerea subiectului. Ele sunt, de
asemenea, folosite in sala de clasa pentru a ajuta elevii sa-si exerseze abilitatile in diferite scenarii si
sa lucreze la modul de reactie si de a raspunde la situatii care ar putea sa nu apara in viata reala.

Jocurile de rol sunt, de obicei, facute cu roluri prestabilite de catre profesor. Cu Zoom, jocul
de rol poate fi utilizat in urmatoarele moduri.

Unii cursanti fac un joc de rol, iar restul clasei observa

xn

Puteti pune elevii in jocul de rol ,,pe scena” folosind functia video Spotlight Video de la Zoom.
Spotlight Video va permite sa alegeti pana la 9 participanti ca vorbitori principali, astfel Tncat
fluxurile lor video sa fie vizibile pentru toti participantii. Aceasta functie este adesea folosita pentru

a pune in evidenta un vorbitor principal sau un prezentator.
Cursantii fac jocul de rol in camere de lucru (Breakout Rooms) si apoi, toata clasa discuta

In aceastd abordare, perechi sau grupuri de studenti desfisoard jocul de rol in Breakout

7 2
|

Rooms. Puteti Tmparti studentii in grupuri manual sau aleatoriu (alias ,,automat” in Zoom). Asigurati-

va ca oferiti studentilor instructiuni clare si intervale de timp inainte de a-i pune in Breakout Rooms.

Debriefing: Discutarea jocului de rol
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Puteti discuta jocul de rol utilizand mesaje de discutie precum ,Cat de realista a fost
interactiunea?”, ,Ce a fost surprinzator?”, ,,De ce ati spus/ai facut ?”, ,Ce ati fi facut diferit?”,
,Ce face ca acest tip de interactiune sa fie grea?”

Daca predati unei clase mari, puteti utiliza, de asemenea, functiile de chat si de sondaj Zoom
pentru a solicita informatii pe scara larga si rapida.

UTILIZAREA ZOOM PENTRU PRODUCTIE

Aceasta poate fi o evaluare formativa sau sumativa care solicita elevilor sa-si demonstreze
cunostintele obtinute pe parcurs. Din nou, instrumentul de partajare a ecranului cu Zoom, cu care
multi vor fi familiarizati, le va permite sa trimita lucrari pentru a li se oferi feedback. Permiteti
elevilor sa aleaga modul in care vor raspunde la o sarcina. Elevii pot trimite o prezentare video,
audio sau inregistrata in loc de un simplu raspuns scris.

UTILIZAREA ZOOM PENTRU COLABORARE

Colaborarea, ca si activitatile de discutie, se poate face atat sincron, cat si asincron.
Prezentati elevilor o sarcinda comuna, cum ar fi o prezentare, o definitie a unei fraze, o diagrama sau
finalizarea unei activitati (sau a unui set de sarcini) intr-un document colaborativ. Acest lucru poate
fi realizat simultan prin utilizarea salilor de lucru Zoom, care permit elevilor sa-si partajeze afisajele
intre ei.

UTILIZAREA ZOOM PENTRU DISCUTII

Discutiile online pot avea loc atat sincron, cat si asincron. La exercitiile sincron, ati putea
folosi salile de lucru ale Zoom pentru a imparti clasa in grupuri mai mici, cum ar fi 3-4 grupuri sau
perechi pentru o activitate de tipul ,,ganditi, vorbiti si partajati”. Apoi, puteti vizita fiecare camera de
lucru pentru a verifica progresul elevilor si pentru a stimula mai multe intrebari si conversatii dupa
ce le-ati oferit o serie de intrebari sau recomandari si o limita de timp. Dupa ce se termina timpul,
studentii se pot reuni din nou in clasa comuna si pot oferi feedback fie oral, fie furnizand un scurt
rezumat in Zoom Chat.

STRATEGII ZOOM DE A-I IMPLICA PE CURSANTI

Acum ca am fost cu totii impinsi in lumea Tnvatarii online, trebuie sa gasim modalitati, ca
educatori, de a-i implica pe studentii nostri atunci cadnd sunt online. Unele dintre primele lucruri pe
care scolile le-au facut atunci cand au trecut la Tnvatarea la distanta au fost sa tina intalniri video
regulate cu elevii lor. Acestea pot varia in functie de varstele elevilor si de frecventa cu care un
profesor interactioneaza cu elevii, dar majoritatea profesorilor si-au dat seama rapid ca nu pot folosi
aceleasi strategii comportamentale (cum ar fi proximitatea) pe care le folosesc intr-o clasa fizica.
Acest lucru poate duce la o lipsa de implicare din partea elevilor, indiferent de varsta.
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Exista cateva strategii simple pe care profesorii le pot folosi pentru a creste implicarea

elevilor atunci cand folosesc Zoom sau alte platforme de videoconferinta pentru invatamantul la

distanta.

1. PARTAJATI ECRANUL

Acesta este un instrument excelent pentru predarea online. Permite
profesorului sa partajeze ecranul cu un grup mic de studenti si, de asemenea,
sa mareasca anumite parti ale ecranului. Este o modalitate buna de a implica
studentii si de a va asigura ca inteleg ceea ce este predat. Acest instrument
poate fi folosit si in prezentari, unde permite vorbitorului sa-si arate
diapozitivele in timp real si, de asemenea, le ofera posibilitatea de a mari

anumite parti ale prezentarii lor.

2. FOLOSITI TABLA ALBA

2N
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Poate sa treaca un timp pana cand va obisnuiti cu aceasta functie, mai ales
daca utilizati un mouse sau un trackpad. Pentru a o folosi, pur si simplu
accesati ecranul si alegeti ,tabla alba” (whiteboard). Pe masura ce va simtiti
mai confortabil cu Zoom si cu asteptarile elevilor, permiteti-le elevilor sa
foloseasca si ei tabla.

3. ACTIVATI CARACTERISTICA ADNOTARILOR

O alta caracteristica pe care o puteti utiliza atunci cand partajati diapozitive,
fotografii sau site-uri web sunt instrumentele de adnotare. Verificati setarile
contului pentru a va asigura ca aceste functii sunt activate in mod implicit.
Avand aceste instrumente active, veti putea scrie peste orice imagine, veti
evidentia anumite caracteristici ale unui site web si veti face experienta de
vizionare pentru studentii dvs. mult mai interactiva.

4. CREATI CAMERE DE LUCRU PENTRU COLABORARE
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Spre deosebire de caracteristicile de tabla alba si de adnotare, capacitatea de
- a crea sali de lucru nu este activata in mod implicit. Accesati setarile contului
pentru a activa aceasta functie. Odata activata, puteti forma camere automat
sau manual. Chiar daca studentii sunt atribuiti automat, 1i puteti schimba
studentii in functie de dinamica grupului (nota: este util ca elevii sa-si puna
- numele pe autentificarea Zoom). Puteti chiar redenumi salile in functie de
numele grupurilor sau de subiecte Tnhainte de a atribui anumiti studenti
fiecarei sali. Aceste camere creeaza un cadru mai colaborativ decat experienta de zoom pentru
grupul mare. In calitate de moderator, puteti sd v plimbati si s3 va aldturati sililor pentru a verifica
discutia, a posta un anunt in toate salile sau chiar a le stabili o limita de timp. Odata ce le cereti

elevilor sa se alature intregului grup si sa incheie sesiunile, acestia vor avea la dispozitie 60 de
secunde pentru a-si incheia discutia din camera de lucru si a se alatura intregii clase.

5. FUNDALURILE VIRTUALE

Exista utilizari foarte productive ale acestor fundaluri virtuale. Cateva
exemple de utilizare ar putea fi repunerea in valoare a momentelor din
istorie cu fundalul adecvat, selectarea unui reper geografic pe care I-ar
putea studia sau ,vizita” virtual sau doar incurajarea elevilor sa aleaga un
fundal verde sau rosu, pentru a arata rapid daca sunt de acord sau nu cu
un subiect anume.

6. FOLOSESTE SONDAJELE

in clasd, folosim clasicul ,ridicati mana” pentru a aduna feedback de la
elevi. In Zoom este la fel, deoarece exista un buton ,Ridicd mana” disponibil
pentru studenti. Unii profesori priceputi si-au dat seama, de asemenea, ca
chat-ul poate actiona ca un sondaj improvizat, atata timp cat implica
raspunsuri scurte.

7. CHAT-ULZOOM

Una dintre cele mai utile caracteristici ale Zoom este functia de ,,chat”. Ea
va permite sa trimiteti mesaje altor participanti la intalnire fie in timp real,
fie Tn orice moment 1n timpul intalnirii. Exista multe motive pentru care
functia de chat poate fi utila:

Va permite sa aveti o conversatie cu cineva in timp ce acesta isi partajeaza

ecranul pe Zoom. Le puteti pune intrebari in caseta de chat si le vor vedea in
timp ce prezinta. Daca cineva are o intrebare, dar nu doreste sa intrerupa, poate folosi caseta de
chat in loc sa ridice mana (sau sa activeze sunetul), astfel incat toti ceilalti din Tntalnire sa stie cine
doreste sa spuna ceva.

8. THINK-PAIR-SHARE
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Gandeste-formeaza perechi-impartaseste este o tehnica care este folosita in
predarea online. Elevii se gandesc la o idee si apoi isi impartasesc ideile cu
ceilalti membri ai grupului.

Think-Pair-Share se poate face folosind Google Docs, care le permite elevilor

sa-si impartaseasca gandurile pe un singur document si apoi sa le discute in
grup. In acest fel, poate ajuta oamenii s& invete unul din ideile celuilalt, ceea ce duce la solutii mai
creative si gandire inovatoare.

9. PROBA DE CUNOASTERE

Tehnica probei de cunoastere este utilizatd pentru a atrage interesul si
atentia cursantului. Este folositd pentru a incuraja cursantul sa gandeasca
critic la ceea ce i se preda.

e @ Poate fi realizatd in multe moduri, dar de obicei debuteaza cu o intrebare care

T[T se referd la lectie. Intrebarile ar trebui sa fie deschise si s& nu aibd un raspuns

specific. Profesorul ar trebui apoi sa astepte raspunsul elevului Thainte de a

oferi feedback sau informatii suplimentare despre subiect. De exemplu: Care este scopul utilizarii e-

mailului in scoala? - E-mailul este folosit pentru a informa pe toti din scoala despre ceea ce se
intampla. Profesorul ofera feedback pentru a-i informa pe elevi daca raspunsul lor este corect.

10. FA 0 PAUZA SI CLARIFICA

Tehnica Pauza si Clarificare, sau tehnica ,pauza si reflectd”, este o abordare
pedagogica care poate fi folosita atat in predare, cat si in alte contexte. Poate fi
aplicata in orice domeniu de cunoastere. Persoana care preda va face o pauza de
cateva secunde si apoi 1l va intreba pe cursant daca are intrebari despre ceea ce
tocmai s-a spus. Daca nu exista intrebari, persoana care preda va clarifica orice ar
fi putut fiinteles gresit sau orice puncte care nu au fost suficient de clare.

Functioneaza mai bine cu subiectele care necesita intelegere, nu rememorare. Scopul este ca fiecare
cursant sa-si clarifice propriile cunostinte prin contrastarea propriului punct de vedere cu cel al
altora.

11. GANDIREA RAPIDA

Exercitiile de gandire rapida sunt o modalitate excelenta pentru elevi de
a iesi din zona lor de confort si de a-si reimprospata cunostintele despre
ceva.

Cateva beneficii ale exercitiilor de gandire rapida:

v Ajutd cursantii sa reflecteze la ceea ce au invatat

v Ajutd cursantii sa inteleaga conceptele mai detaliat
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v Creeaza o oportunitate pentru cursanti de a incerca noi abilitati si de a identifica obstacolele

Includeti un exercitiu de ,gandire rapida” la fiecare 10-15 minute. Exemplele includ: alegerea
celui mai bun raspuns, corectarea unei erori, terminarea unui inceput de propozitie, compararea sau
contrastarea, sustinerea unui punct, reordonarea proceselor, ajungerea la o concluzie si
parafrazarea conceptului.

12. EXEMPLE SAU CAZURI

QQ Pentru a pregati invatarea, alegeti o situatie practica care incorporeaza principii
care vor fi prezentate pe parcursul lectiei. Exemplele sau cazurile scurte au mai

mult succes atunci cand sunt folosite la Tnceputul sesiunii si cursantii primesc

9 9 cazul Tn avans.

13. SCRITORI LA MINUT

Minute Writes sunt un instrument de predare pe care instructorii il pot folosi

pentru evaluarea studentilor. Minute Writes sunt de obicei chestionare scrise,

care pot include intrebari cu raspunsuri multiple si raspunsuri scurte. Testele

acestea sunt cronometrate si dureaza intre unul si doua minute. Minute Writes

ofera instructorilor o modalitate de a-si evalua si nota elevii fara a-si ocupa prea
mult timp.

v Pune o intrebare despre un concept de curs; cereti cursantilor sa scrie un raspuns in 1-2 minute.
v Colectati raspunsuri si fara a dezvalui nume, partajati exemple de raspunsuri si oferiti feedback
(puteti folosi un document Google).

14. ACTIVITATI DE TIP PUZZLE

Tnvitarea prin puzzle-uri solicitd cursantii si devina ”experti” intr-o component
a lectiei si apoi sa predea acel subiect colegilor care au devenit experti in alte
subiecte legate de aceeasi lectie.

v Lucrari inainte de clasa: Alocati cursantii in grupuri mici (4-6 studenti) Sl

LN o

atribuiti fiecarui grup un domeniu de invatare.

v Tn clasa: rearanjati grupurile de grup, astfel incat si existe 1 expert in fiecare grup. Expertii fsi
fnvata reciproc colegii.

Vv Utilizati rapoartele pentru a verifica intelegerea. (Zoom va permite, de asemenea, sa , intrati in”
discutii pentru a verifica intelegerea).

15. INTREBARILE SOCRATICE
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Prin intrebari, ajutati un cursant sa explice cum a gandit, ce ipoteze are, ce
dovezi ii sprijind ipotezele si ce solutii alternative existd. Tn acest mod, el va
descoperi raspunsuri.

16. RECENZIILE COLEGIALE

A
A cere elevilor sa-si revizuiascd munca reciproc este o modalitate

r.] r.] excelenta de a va asigura ca fiecare elev beneficiaza de feedback si atentie
individuala, chiar si intr-un grup mare. Pentru a facilita o evaluare intre

S colegi, va trebui sa asociati in mod anonim studentii pentru a revizui
munca celuilalt. Oferiti elevilor instrumentele de care au nevoie pentru a efectua o recenzie de
succes: esantion de recenzii, rubrici de evaluare si indrumari privind oferirea de feedback
constructiv.

17. STATIILE DE INVATARE

Cand elevii nu se pot deplasa intr-o clasa pentru a vizita diferite statii de
invatare, ei pot participa la diverse activitati de invatare asincrona, intr-o
ordine aleasa de ei. Furnizati continut online care include mai multe activitati,
dar permite elevilor sa selecteze ordinea activitatilor.

18. INVATAREA BAZATA PE ANCHETA

Odata cu cresterea frecventei cursurilor online a crescut si capacitatea de a accesa orice subiect cu

ajutorul internetului, iar conceptul de invatare bazatad pe ancheta a devenit mai accesibil. Cu toate

acestea, este important s ne amintim ca facilitarea invatarii bazate pe ancheta este un proces care
necesitd mai mult timp si efort decat pur si simplu oferirea de prelegeri si
informatii.

Modelul ,clasa inversata” ofera un mijloc de furnizare a unui anumit grad de
investigatie. Oferiti studentilor subiecte pe care sa le investigheze online Tnainte
de ora sincron. De exemplu, presupunand ca studentii trebuie sa participe la o

prelegere sincrona o data pe saptamana, puneti-i sa cerceteze o intrebare sau
un subiect legat de continutul prelegerii in fiecare sdaptamana. Cercetarea trebuie finalizata pana la
inceputul urmatoarei prelegeri si ar trebui sa rezulte intr-o lucrare de pozitie bine motivata de 2-3
pagini (aproximativ 500 de cuvinte) sau un videoclip educational de 2-3 minute. Lucrarea sau
videoclipul din fiecare saptamana poate fi evaluat ca un ,mini proiect”, astfel Tncat munca
studentilor sa fie finalizata treptat pe parcursul semestrului, mai degraba decat toate odata la
sfarsit.
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19. PREZENTARI REALIZATE DE CURSANTI

Prezentarile scurte ofera elevilor o oportunitate de a se implica in

—_® instruirea colegilor. Acest tip de activitate invita elevii sa sintetizeze si sa-
si comunice cunostintele.
6 Idei pentru prezentari scurte:

v Gasiti o lista de subiecte pe care stiti bine sa le predati, apoi oferiti
restului clasei ocazia de a vota subiectul lor preferat. Subiectul castigator va fi prezentat timp de 5
minute.
v Tmpértiti-va in grupuri, faceti un plan pentru prezentarea dvs. si apoi prezentati restului clasei.
v Creati un test cu variante multiple pe un anumit subiect. Apoi, oferiti restului clasei oportunitatea
sa voteze ceea ce considera ca este corect. De asemenea, puteti configura prezentarea astfel incat
sa predati in timp ce ei sustin testul sau ei sa raspunda la test inainte de a preda, ceea ce ii va face sa
se gandeasca la ceea ce stiu sau nu despre un subiect.

n functie de curs, instructorul poate dori ca toti studentii s3 prezinte sau sa imparta clasa in
grupuri mici si sa invite un reprezentant din fiecare grup sa prezinte. Instructorul poate alege sa
ofere indrumari cu privire la forma prezentarii (de exemplu, diapozitive PowerPoint) sau sa o lase
deschisa, astfel Tncat elevii sa poatda experimenta cu diferite formate (de exemplu, Prezi).
Prezentarile au loc la inceputul orei. Elevii pot lucra in grupuri de cate 2 sau 3. Depinde de dvs., dar
elevii ar trebui sa fie constienti care sunt asteptarile inainte de a incepe sa lucreze. Prezentarile nu
trebuie sa depaseasca 10 minute.

Cateva sugestii pentru organizarea unei prezentari de grup:

v Atribuiti fiecarui membru al grupului o anumita sectiune a subiectului, pe care sa o acopere in
prezentare.

v Decideti daca intregul grup va vorbi sau daca o persoana va fi desemnata ca , prezentator”.

v Poate doriti sa cereti fiecarui membru al grupului sa furnizeze un rezumat din doua propozitii pe
care prezentatorul il poate folosi pentru a prezenta fiecare sectiune.

v Faceti un plan de rezerva in cazul in care un membru nu apare la timp sau lipseste de la ora.
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