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Introducere

Volumul Pedagogie digitald in dinamica societdtii contemporane a fost rea-
lizat in cadrul proiectului Pedagogie — Educatie — Digitalizare, finantat
de Uniunea Europeand prin Planul National de Redresare si Rezilienta
(PNRR), ca raspuns la nevoia urgenta de modernizare a educatiei in con-
textul transformarilor accelerate ale societatii. Schimbarile tehnologice
profunde si rapide din ultimele decenii au remodelat nu doar modul in
care comunicam, interactionam sau lucram, ci si modul in care invatam si
preddm. Educatia este chematd, astfel, sa rdspunda acestor provocari prin
reconceptualizarea pedagogiei si a practicilor educationale, intr-un cadru
digital complex si dinamic.

In acest context, pedagogia digitald devine un domeniu central in
reconstructia procesului educational, depdsind simpla utilizare a tehno-
logiei in sala de clasd. Ea presupune integrarea constienta, critica si creativa
a tehnologiilor digitale in toate dimensiunile invatarii — de la proiectarea si
livrarea continutului pana la evaluare, colaborare si consiliere educationala.
Accentul cade tot mai mult pe dezvoltarea competentelor digitale ale cadre-
lor didactice si ale elevilor, pe accesul echitabil la resurse, pe personalizarea
invatdrii si pe utilizarea responsabild a mediilor digitale.

Volumul de fata reuneste perspective teoretice si aplicatii practice,
oferind un cadru cuprinzdtor pentru intelegerea si aplicarea pedagogiei
digitale in scoala contemporana. Lucrarea este structurata in opt capi-
tole, fiecare abordand o dimensiune esentiald a procesului educational
digitalizat.

Primul capitol exploreaza fundamentele conceptuale ale pedago-
giei digitale si defineste competentele digitale ale personalului didactic,
raportandu-le la cadre de referintd internationale, precum DigCompEdu,
TPACK, SAMR sau cadrul UNESCO pentru integrarea TIC in educatie.
Sunt analizate avantajele si dezavantajele utilizarii tehnologiilor digitale
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in educatie, precum si importanta formarii continue a profesorilor in acest
domeniu.

Capitolul al doilea este dedicat resurselor educationale digitale deschise
(RED), cu accent pe acces, adaptare, reutilizare si partajare. Se discuta
beneficiile RED-urilor in promovarea educatiei deschise, precum si
provocarile legate de barierele tehnice, culturale sau legale.

Capitolul al treilea vizeaza predarea si invatarea in era digitald, printr-o
analiza a metodelor, tehnologiilor si aplicatiilor educationale actuale. Sunt
prezentate exemple de bune practici privind integrarea realitatii augmen-
tate si virtuale, a inteligentei artificiale, precum si formate de invdtare cola-
borativa, autoreglata sau gamificata.

Capitolul al patrulea propune o perspectiva aplicatd asupra consi-
lierii psihopedagogice asistate digital, evidentiind rolul platformelor si
aplicatiilor in sustinerea sdrii de bine emotionale a elevilor si in facilitarea
interventiilor specializate.

Evaluarea digitala este tema centrala a capitolului cinci, care pune in
discutie instrumentele de evaluare formativa si sumativa, analiza dovezi-
lor digitale, feedbackul automatizat si impactul acestor tehnologii asupra
invatdrii autentice.

Capitolul al saselea trateaza dimensiunea incluziunii si echitatii in
educatia digitald, cu accent pe personalizarea invatarii si pe sprijinirea
elevilor cu cerinte educationale speciale. Sunt prezentate strategii, aplicatii
si platforme gratuite care faciliteaza accesul la invatare pentru copiii din
grupuri vulnerabile, precum si solutii pentru reducerea decalajelor digitale.

Capitolul al saptelea abordeaza conceptul de cetdtenie digitald, dezvol-
tand teme precum alfabetizarea digitala, siguranta online, protectia datelor
personale, responsabilitatea digitala si gandirea critica in mediul virtual.
Sunt analizate riscurile asociate utilizarii tehnologiei, dar si potentialul
educatiei pentru formarea unor cetdteni digitali activi si constienti.

Capitolul final, dedicat managementului educational si leadershi-
pului digital, aduce in prim-plan rolul esential al conducerii scolare in
orchestrarea transformadrii digitale. Sunt analizate competentele digitale
ale liderilor educationali, stilurile de leadership adaptate mediului teh-
nologic (transformational, participativ, distribuit), precum si strategiile
de comunicare manageriala digitala. De asemenea, sunt tratate aspecte
legate de cultura organizationala, guvernanta digitala, colaborarea in echipe
educationale si climatul institutional in scolile cu utilizare intensiva a teh-
nologiei. Acest capitol oferd un cadru aplicat si strategic pentru managerii
educationali interesati sa devina facilitatori ai schimbarii digitale autentice.

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)



Volumul se adreseaza profesorilor, formatorilor, consilierilor, mana- 1

gerilor educationali si tuturor celor interesati de transformarea sistemu-
lui educational prin tehnologie. Prin imbinarea unei baze teoretice solide
cu exemple de practici aplicate, lucrarea contribuie la consolidarea unei
pedagogii digitale relevante, incluzive si sustenabile. Mai mult decat un
simplu instrument de lucru, acest volum este o invitatie la reflectie, ino-
vare si colaborare pentru o educatie adaptata vremurilor noastre si orien-
tata spre viitor.
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Capitolul 1

Competentele digitale in contextul
pedagogiei contemporane

Diana Sinziana Duca

Rezumatul capitolului

Acest capitol analizeaza rolul central al competentelor digitale in
educatia contemporand, cu un accent deosebit pe contributia pedagogiei
digitale la transformarea proceselor de predare si invatare. Sunt prezentate
principalele cadre de referinta privind competentele digitale ale cadrelor
didactice, evidentiindu-se necesitatea integrarii eficiente a tehnologiilor
digitale in activitatea educationala.

In contextul unei societiti profund digitalizate, utilizarea constienta si
eficientd a tehnologiei devine esentiald pentru profesori, nu doar pentru
facilitarea comunicarii si colaborarii, ci si pentru dezvoltarea profesionala
continud. Un punct central al capitolului il constituie Cadrul european
al competentelor digitale pentru profesori (DigCompEdu), care delimi-
teaza sase domenii-cheie ale competentei digitale: implicarea profesionala,
utilizarea resurselor digitale, proiectarea predarii, evaluarea invatdrii, spri-
jinirea incluziunii si dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor. Sunt
discutate, de asemenea, si alte cadre conceptuale relevante, precum TPACK,
SAMR sau cadrul UNESCO.

Capitolul abordeaza si competentele digitale ale elevilor, subliniind
importanta alfabetizarii digitale, a sigurantei cibernetice si a colaborarii
online. Se evidentiazd necesitatea adaptarii curriculumului si a practicilor
educationale la cerintele erei digitale, prin strategii aplicabile la diverse
niveluri de invatamant.

Un alt aspect esential este colaborarea digitald in mediul educational,
analizatd prin prisma unor practici precum crearea impreuna de resurse
educationale , oferirea de feedback colaborativ, desfasurarea de proiecte
interdisciplinare, utilizarea jocurilor educationale (gamificare), precum si
participarea in comunitati profesionale de invatare. Capitolul ofera exemple
concrete de platforme si instrumente digitale utile in activitatea didactica.

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii
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Prin activitati practice propuse — atat sincrone, cat si asincrone — profe-
sorii sunt Incurajati sa reflecteze critic asupra propriilor practici digitale si
sd aplice noile cunostinte in contexte educationale autentice.

In concluzie, capitolul ofer o perspectivd ampla asupra dezvoltarii
competentelor digitale in educatie, punand in balanta avantajele si provoca-
rile tehnologiei in procesul didactic. Adaptarea profesorului la noile realitati
digitale este o conditie esentiald pentru o educatie relevantd, interactiva
si incluziva.

1.1. Pedagogie digitala si noi competente ale profesorului

1.1.1. Rolului pedagogiei digitale in activitatea profesionala
siin cea educationald

Intr-o epoca marcata de evolutii tehnologice fird precedent, peda-
gogia digitald devine un pilon esential in transformarea atat a activitatii
educationale, cat si a celei profesionale. Digitalizarea nu mai este doar o
tendintd, ci o realitate care modeleaza modurile in care invatam, lucram si
interactionam. Aceasta tranzitie dinspre metodele traditionale catre abor-
dari digitale aduce provocari si oportunitati care necesita o adaptare con-
tinud, dar si o reevaluare a principiilor fundamentale ale educatiei. Studii
recente evidentiazd impactul pozitiv al utilizarii aplicatiilor educationale
digitale asupra motivatiei si performantelor academice ale elevilor.
De exemplu, o cercetare efectuata in 2023 a ardtat ca aproximativ 87%
dintre cadrele didactice considera ca utilizarea tehnologiilor educationale
digitale creste semnificativ motivatia de invatare a elevilor, iar 78% au
observat o imbunatatire a performantelor scolare in randul elevilor de
clasa pregatitoare (Doman, 2024).

Becirovic (2023) ofera o explorare detaliatd a conceptului de pedagogie
digitald in lucrarea sa , Digital Pedagogy”, evidentiind semnificatia inte-
grarii tehnologiilor digitale In educatie pentru a imbunatati experientele de
invatare si a dezvolta competentele necesare in era digitala. Autorul sublini-
aza cd integrarea tehnologiilor in educatie este esentiald pentru reformarea
si modernizarea procesului educational, fiind necesare noi abordari peda-
gogice, care sd faciliteze utilizarea eficienta a acestor tehnologii. Mai mult
decat atat, digitalizarea nu implicd doar transferul proceselor traditionale
intr-un format digital, ci modernizarea completd a operatiunilor institutiilor
pentru a raspunde cerintelor societdtii contemporane (Benavides et al.,
2020). Aceasta schimbare necesara include digitalizarea curriculumului,

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)



dezvoltarea competentelor digitale si utilizarea tehnologiilor emergente
pentru a crea medii de Invatare mai eficiente (Garcia-Penalvo, 2021).

1.1.2. Definirea pedagogiei digitale

Pedagogia digitald este definita ca o disciplina academica ce explo-
reaza metodele de utilizare a tehnologiilor digitale in procesul educational
pentru a oferi cursantilor experiente relevante de invatare. Howell (2012)
descrie pedagogia digitala ca fiind utilizarea tehnologiilor pentru predare,
in timp ce Croxall si Koh (2012) subliniaza ca aceasta reprezinta o abordare
criticd a utilizarii instrumentelor digitale. De asemenea, Rousseau (2024)
atrage atentia ca pedagogia digitala implica evaluarea impactului acestor
instrumente asupra invatarii si deciderea momentului oportun pentru uti-
lizarea lor. De remarcat este ca aceasta disciplina include o diversitate de
variabile, precum aptitudinile si motivatia pentru adoptarea si utilizarea
tehnologiilor avansate; alfabetizarea digitald si competentele digitale ale
profesorilor si elevilor; resursele educationale deschise (RED); implicarea
elevilor in utilizarea tehnologiei; educatia multiculturala; confidentialitatea
si protectia datelor personale; obstacolele in calea utilizarii cu succes a teh-
nologiei; o varietate de strategii de predare si invatare (Becirovic¢, 2023).
Asadar, rolul pedagogiei digitale in activitatea profesionald este profund:
faciliteaza accesul la resurse, incurajeazd invatarea continua si sprijind dez-
voltarea competentelor necesare intr-o economie globalizati. In acelasi
timp, integrarea tehnologiilor digitale in procesul educational redefineste
relatia dintre profesor si elev, punand accent pe colaborare, creativitate si
personalizarea experientelor de invdtare.

Aplicatie!

Va3 invitdm sd cititi si sa va ganditi la posibile rdspunsuri pentru urmdtoa-
rele intrebari:
- ,Care este cea mai recentd tehnologie digitala pe care ati folosit-o la clasd?
Cu ce scop ati folosit-o si cum v-a imbunatatit activitatea?”
- ,Care sunt cele mai eficiente practici pe care le-ati intalnit in utilizarea peda-
gogiei digitale si cum le-ati adapta pentru clasa dumneavoastrd?”
- ,Care este cea mai mare provocare pe care o intampinati in integrarea tehno-
logiilor digitale in predare si cum ati putea sa o depdsiti?”
Puteti solicita raspunsuri si din partea altor profesori, pentru a compara
experientele legate de utilizarea tehnologiei digitale in educatie.

15
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1.1.3. Avantaje si dezavantaje ale utilizarii tehnologiilor digitale
in procesul de educatie

Tehnologiile digitale au introdus noi abordari pedagogice la toate
nivelurile de educatie, transformand metodele traditionale de predare.
Lipsa utilizarii tehnologiei digitale in procesul educational este conside-
ratd de unii ca fiind un risc, elevii ramanand insuficient informati, lipsiti
de gandire critica si de implicare activa si devenind, astfel, in cel mai bun
caz, consumatori pasivi de tehnologie (Parry, 2009). Pedagogia digitala
ofera profesorilor instrumentele necesare pentru a integra tehnologiile
digitale in procesul educational in mod strategic si eficient. Aceasta facili-
teaza transmiterea cunostintelor si dezvoltarea abilitdtilor indispensabile in
contextul expansiunii educatiei deschise si la distanta (Open and Distance
Education, ODE), care se desfasoara predominant in formate online sau
hibride. In esent3, pedagogia digitala sprijina cadrele didactice prin dez-
voltarea competentelor si cunostintelor esentiale pentru a preda cu succes
in medii tehnologizate (Becirovi¢, 2023).

Cand este aplicata iIn mod eficient, pedagogia digitala aduce o gama
larga de beneficii, imbunatatind considerabil calitatea predarii si rezulta-
tele procesului de invatare. Aceasta ofera profesorilor instrumentele nece-
sare pentru a adapta metodele de predare la contextul specific, precum si
la nevoile si nivelurile de competentd ale studentilor. Prin potentialul sau
inovator, pedagogia digitald schimba fundamental perceptia asupra rolului
profesorului, contestand paradigma traditionald a profesorului ,, omnisci-
ent” si ,omnipotent”, care transfera cunostinte intr-un mod unilateral catre
elevi (Howell, 2012). Stommel (2013) argumenteaza ca pedagogia digitala
ne provoaca sa regandim relatiile de putere dintre elevi si profesori, sa
construim institutii de invatare mai colaborative si mai putin ierarhice si
sd evitam utilizarea tehnologiei doar pentru a perpetua structurile inve-
chite ale educatiei din era industriala.

Pedagogia digitala ofera multiple avantaje, facilitand accesul la
educatie, personalizarea procesului educational si cresterea implicarii
studentilor. Introducerea tehnologiilor digitale in invatdmant imbunatateste
accesibilitatea si flexibilitatea, oferind elevilor si studentilor posibilitatea
de a invdta in propriul ritm si conform propriului program. Spre exemplu,
cercetarea derulata de Hurko si Bovkunova (2024) evidentiaza ca pandemia
de COVID-19 a accelerat adoptarea tehnologiilor digitale, care au devenit
esentiale pentru continuarea procesului educational in contexte dificile,
cum ar fi izolarea geograficad sau situatii de criza (Hurko & Bovkunova,
2024). De asemenea, pedagogia digitald promoveaza gandirea critica si
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creativitatea. In acest sens, studiile evidentiaza ca integrarea tehnologiei
in educatie ajuta la formarea unor indivizi critici, creativi, independenti si
responsabili, Incurajand interactiunea si intelegerea profunda a conceptelor
si contribuind la dezvoltarea competentelor moderne necesare in societatea
informationala actuala (Jotsov et al., 2023; Tedla & Chen, 2024).

Utilitatea implementdrii pedagogiei digitale in educatia timpurie a
fost analizata recent de Hui Li si colaboratorii sai (2024), printr-o analiza
sistematica a 38 de studii publicate intre 2010 si 2024. Scopul principal al
cercetdrii a fost de a intelege practicile, modelele si factorii care influenteaza
integrarea tehnologiei digitale in predarea la copiii cu varste sub sase ani.
Rezultatele indica faptul cd tehnologia digitald are un potential transfor-
mator In educatie, fiind utilizata in diverse moduri, de la simpla substitutie
a instrumentelor traditionale pana la redefinirea completa a proceselor
educationale. Studiul a identificat patru profiluri majore ale pedagogiei
digitale: pedagogia bazata pe joc, pedagogia colaborativa si de cooperare,
pedagogia bazata pe proiecte si pedagogia bazatd pe invatare prin rezol-
vare de probleme. Dintre acestea, pedagogia bazata pe joc este cea mai
frecvent utilizata in educatia timpurie, Incurajand participarea activa a
copiilor prin activitati gamificate sau jocuri digitale. De asemenea, autorii
subliniaza potentialul pedagogiei ,, unplugged”, care dezvolta gandirea
computationald a copiilor fara a utiliza dispozitive electronice, raspunzand
astfel preocupadrilor legate de expunerea excesiva la ecrane. Cercetarea a
evidentiat, de asemenea, rolurile diverse ale profesorilor, copiilor si tehno-
logiei in acest context. Profesorii au fost descrisi in principal ca facilitatori
ai procesului de invatare, in timp ce copiii au jucat roluri de consumatori
si creatori ai tehnologiei digitale. Tehnologia, la randul sdu, a fost utilizata
ca instrument, tutore sau chiar elev in interactiunile educationale. Acest
model sugereaza o schimbare de paradigma in pedagogia timpurie, tre-
cand de la metodele traditionale catre un mediu de invatare mai flexibil si
colaborativ, ghidat de tehnologie (Li et al., 2024).

O altd metaanaliza realizata de Hillmayr si colegii sai (Hillmayr et al.,
2020) investigheaza efectele utilizarii instrumentelor digitale asupra rezul-
tatelor Invatdrii la matematicd si stiinte la nivel gimnazial. Au fost anali-
zate 92 de studii publicate intre 2000 si 2018, iar cercetarea a demonstrat
un efect general pozitiv semnificativ asupra performantelor academice
ale elevilor in ceea ce priveste utilizarea instrumentelor digitale. Studiul
a subliniat importanta contextualizarii utilizarii acestor instrumente,
evidentiind ca sistemele inteligente de tutoriat si simuldrile interactive,
precum GeoGebra sau laboratoarele virtuale, au un impact mai mare asupra
invatarii decat alte tipuri de instrumente clasice. Mai mult, rezultatele arata
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ca factorii contextuali, precum pregatirea profesorilor, raportul elev-calcula-
tor si utilizarea suplimentara a instrumentelor digitale alaturi de metodele
traditionale au moderat efectele pozitive ale tehnologiilor. De exemplu, uti-
lizarea suplimentara a instrumentelor digitale a generat rezultate mai bune
decat inlocuirea completa a metodelor traditionale. Totodatd, pregatirea
profesorilor pentru integrarea tehnologiilor a fost identificata ca un factor
critic pentru succesul acestor initiative, evidentiind nevoia de programe de
formare profesionald. Nu in ultimul rand, pe langa performantele cognitive,
studiul a explorat efectele acestora asupra atitudinii elevilor, aratand ca
instrumentele digitale pot creste motivatia si interesul pentru matematica
si stiinte, mai ales prin metode interactive si personalizate. Cu toate aces-
tea, cercetatorii avertizeaza asupra potentialului impact negativ al unor
instrumente, cum ar fi programele repetitive de exercitii, care ofera doar
feedback corectiv. Studiul concluzioneaza ca adoptarea tehnologiilor digi-
tale necesita o abordare strategica si bine contextualizata pentru a maximiza
beneficiile si a minimiza riscurile (Hillmayr et al., 2020).

In ceea ce priveste eficacitatea pedagogiei digitale in educatia supe-
rioard, Tsekhmister (2022) exploreazd, printr-o metaanaliza a 23 de stu-
dii ce includ 1.450 de participanti, impactul tehnologiilor educationale,
cum ar fi tutorialele video, aplicatiile mobile, clasele inversate si simula-
rile virtuale, in comparatie cu metodele traditionale de predare. Rezulta-
tele arata ca pedagogiile digitale genereaza un mediu de invatare eficient
si promoveaza invatarea autodidactd, imbundtatind performantele peda-
gogice ale studentilor si profesorilor. Modelele de invdtare combinate
(,blended learning”) si clasele inversate au un impact semnificativ asu-
pra rezultatelor academice, in timp ce utilizarea aplicatiilor mobile si a
simularilor virtuale nu demonstreaza diferente semnificative fata de meto-
dele traditionale. Concluziile sugereaza ca adoptarea pedagogiilor digitale
in educatia superioara poate aduce beneficii semnificative in termeni de
implicare a studentilor si performante academice. Totusi, cercetarea atrage
atentia asupra nevoii de a dezvolta programe mai cuprinzatoare si experi-
mente controlate pe scara larga pentru a valida aceste rezultate. Studiul
incurajeaza factorii de decizie din educatie sa adopte strategii inovatoare
bazate pe tehnologii digitale pentru a raspunde nevoilor unei generatii de
studenti din ce In ce mai familiarizata cu mediile digitale.

Din studiile prezentate mai sus se reflectd ideea potrivit cdreia peda-
gogia digitala nu este intrinsec superioara sau inferioara celei traditionale,
insa presupune dobandirea unor competente suplimentare (Anderson,
2020), ceea ce poate face ca unii profesori sa se simta nepregatiti pentru
tranzitia rapida catre noile metode de predare. Pentru a depdsi aceste
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dificultdti si a implementa cu succes pedagogia digitala si educatia des- 19
chisa si la distanta, este esentiala o formare extinsa si bine directionata.
Stommel (2013) subliniazd ca nimeni nu s-a ,ndscut pedagog digital” si ca
progresul in acest domeniu vine doar prin confruntari constante cu ceea

ce este nou, provizoriu, neprelucrat si nerezolvat.

1.2. Competentele digitale pentru profesionistul
din educatie — definire si cadre conceptuale

1.2.1. Definirea competentelor digitale

Termenul , competenta digitala” este un concept complex, multidi-
mensional si beneficiaza de diverse definitii in literatura de specialitate.
Competenta digitala poate fi definitd ca un ansamblu de cunostinte, abilitati
tehnice, convingeri, capacitati si constientizare necesare utilizarii tehnolo-
giilor digitale intr-un mod semnificativ. Acest ansamblu permite indivi-
zilor sa construiasca sisteme de cunostinte, sa comunice, sa colaboreze, sa
indeplineasca sarcini, sd gestioneze informatii, sa rezolve probleme si sa
utilizeze, sa creeze si sa partajeze continut digital (Spante et al., 2018). De
asemenea, llomaki si colegii sdi (2011) subliniazd ca aceasta competenta
presupune motivatia de a participa activ la cultura digitala si abilitati cri-
tice de evaluare a tehnologiilor utilizate.

In context educational, competenta digitald a profesorilor presupune
atitudini, cunostinte, constientizare, abilitati si capacitatea de a integra
tehnologiile digitale in activitatile didactice. Aceste activitati includ, dar
nu se limiteaza la conceperea si prezentarea continutului educational,
desfasurarea de cercetdri, comunicarea si crearea de retele, precum si
colaborarea cu alti profesionisti din domeniul educatiei. Prin urmare,
competenta digitala reprezintd un aspect esential al practicii pedagogice
contemporane, oferind oportunitati pentru inovare si adaptare in procesul
educational (Becirovi¢, 2023).

O alta modalitate de a defini competenta digitald este oferitd de docu-
mentul ,Competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii”, publi-
cat de Parlamentul European. In acest document, competenta digital este
recunoscutd ca una dintre cele opt competente-cheie si este descrisa ca fiind
,sustinuta de competente de baza in domeniul TIC: utilizarea calculatoarelor
pentru extragerea, evaluarea, stocarea, producerea, prezentarea si schim-
bul de informatii, precum si pentru comunicare si participarea la retele de
colaborare prin intermediul internetului” (,,Recomandarea Parlamentului
European si a Consiliului din 18 decembrie 2006 privind competentele-cheie
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pentru invatarea de-a lungul vietii”, 2006, p. 16). De asemenea, cadrul
DIGCOMP (,,A Framework for Developing and Understanding Digital
Competence in Europe”) identificd cinci domenii principale ale competentei
digitale: informare, comunicare, crearea de continut, siguranta si rezolvarea
problemelor, fiecare dintre acestea fiind analizate in termeni de cunostinte,
abilitati si atitudini (Ferrari & Punie, 2013).

Modelul de competenta digitala a profesorilor propus de Krum-
svik (2011) include patru componente esentiale: competente TIC de
bazd, competente TIC didactice, strategii de Invatare si educatie digitala.
Competenta digitala a profesorilor implicd o combinatie complexad de
cognitie, metacognitie, abilitati motorii, strategii de invatare, autoeficaci-
tate si competente pedagogice. Redecker & Punie (2017) evidentiaza cd uti-
lizarea tehnologiei digitale in procesul educational depinde de competenta
digitala a profesorului, influentata de factori precum educatia, varsta si
sexul. Studiul lui Grande-de-Prado si al colaboratorilor sai (2020) arata
diferente intre sexe: barbatii se concentreaza pe utilizari tehnice si for-
mare, avand un nivel mai ridicat de competente digitale, in timp ce feme-
ile folosesc mai des tehnologia pentru scopuri sociale si activitati creative,
precum designul grafic.

Profesorii se confruntad cu provocarea de a tine pasul cu dezvoltarea
rapida a tehnologiei digitale (Koehler & Mishra, 2009). Intrucat profesorii
sunt agenti ai schimbarii in educatie, competentele lor trebuie adaptate
incontinuu la noile tehnologii si reforme (Valdmane et al., 2020). Pandemia
de COVID-19 a accelerat considerabil procesele legate de competenta digi-
tala, impunand utilizarea pe scara largd a tehnologiilor digitale in educatie,
chiar si in lipsa pregatirii adecvate a profesorilor. Aceasta a dus la o imple-
mentare fortata a invatarii online care, la randul sdu, a stimulat dezvoltarea
rapida a competentelor digitale ale cadrelor didactice.

1.2.2. Importanta competentelor digitale pentru cadrele didactice
si nevoia de dezvoltare continud

Competentele digitale ale cadrelor didactice se extind mult dincolo de
utilizarea de baza a unui calculator sau a unui soft educational. Ele includ
o gama larga de abilitati, de la utilizarea platformelor de e-learning, ges-
tionarea datelor elevilor si personalizarea continutului educational pana
la integrarea de aplicatii interactive, realitate virtuald si inteligenta artifi-
ciald in procesul de predare. De asemenea, aceste competente presupun
abilitatea de a evalua critic calitatea resurselor digitale si de a promova un
mediu sigur si etic pentru utilizarea tehnologiei. Un profesor care poseda
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competente digitale avansate este mai bine pregatit sa raspunda nevo-
ilor elevilor s&i, indiferent de context. In situatii precum pandemia de
COVID-19, unde scoala traditionala a trebuit sa se mute in mediul online,
nivelul competentelor digitale ale cadrelor didactice a fost determinant
pentru succesul procesului educational.

Implementarea pedagogiei digitale trebuie sa rdspunda unei game
largi de nevoi si asteptari venite din partea elevilor, parintilor, autoritatilor
educationale si societatii in ansamblu. Toate aceste pdrti interesate
Impadrtdsesc asteptarea comuna ca profesorii sa utilizeze tehnologiile
digitale intr-un mod eficient si strategic, astfel incat sa faciliteze doban-
direa competentelor si cunostintelor necesare pentru integrarea elevilor
in societatea moderna. Asteptarile actuale privind utilizarea pedagogiei
digitale se bazeaza pe premisa ca metodele inovatoare de predare presu-
pun utilizarea intentionata si bine planificata a resurselor si instrumentelor
digitale. Atunci cand sunt integrate corespunzator, aceste instrumente au
capacitatea de a stimula implicarea elevilor si de a creste motivatia pen-
tru invatare. Totusi, acest proces implica dezvoltarea unor competente si
abilitati suplimentare din partea profesorilor, deoarece succesul pedago-
giei digitale depinde de capacitatea acestora de a integra tehnologia in
mod eficient.

Integrarea tehnologiei in educatie faciliteaza dezvoltarea competentelor
digitale esentiale pentru adaptarea la era digitald. Consiliul Uniunii Euro-
pene (2023) subliniaza necesitatea ca sistemele de educatie si formare sa
pregateascd indivizii pentru o utilizare creativa, sigura si responsabild a
tehnologiei, bazata pe intelegerea modului in care functioneaza aceasta.
In contextul unei lumi dominate de tehnologie, competentele digitale ale
cadrelor didactice nu mai reprezintd doar un avantaj, ci o necesitate fun-
damentala. Educatia contemporana se afla la intersectia dintre cerintele tot
mai complexe ale societatii digitale si nevoia de a pregati generatiile viitoare
pentru o lume aflatd intr-o continua schimbare. In acest sens, cadrele didac-
tice joaca un rol esential, ele fiind agentii schimbarii care faciliteaza adop-
tarea tehnologiilor digitale in procesul educational.

Tehnologia evolueaza intr-un ritm rapid, ceea ce face ca formarea
initiald a profesorilor s fie insuficientd pe termen lung. In acest context,
dezvoltarea continud a competentelor digitale este esentiald. Programele
de formare profesionala, atelierele de lucru si cursurile online specializate
sunt instrumente valoroase, care pot ajuta cadrele didactice sa-si actu-
alizeze cunostintele si sa invete noi metode de predare. De asemenea,
politicile educationale si institutiile de invatdamant au un rol crucial in
sprijinirea dezvoltarii competentelor digitale ale profesorilor. Investitiile in
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22 infrastructurd, accesul la resurse digitale moderne si crearea de comunitati
de practicd unde profesorii pot impartdsi experiente si bune practici sunt
elemente-cheie in aceasta directie.

Un corp didactic bine pregatit din punct de vedere digital contribuie
direct la imbunatatirea calitatii educatiei. Elevii beneficiaza de o invatare
mai dinamicd, mai interactiva si mai relevanta pentru realitdtile lumii
moderne. Totodata, utilizarea tehnologiei permite o abordare persona-
lizatd a educatiei, unde fiecare elev poate progresa in ritmul sau si poate
explora subiecte de interes prin intermediul resurselor digitale. In plus,
dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor favorizeaza si reduce-
rea inegalitatilor educationale. Accesul la resurse digitale si la profesori
bine pregatiti poate ajuta elevii din zone dezavantajate sa beneficieze de
o educatie de calitate, comparabild cu cea oferitd in mediile privilegiate.

Cu toate acestea, procesul de dezvoltare a competentelor digitale vine
cu provocdrile sale. Printre acestea se numara lipsa timpului pentru for-
mare, reticenta unor cadre didactice fata de tehnologie, accesul inegal la
infrastructurd digitala si lipsa unui sprijin institutional adecvat. Aborda-
rea acestor provocari necesita un efort concertat din partea autoritatilor,
a institutiilor educationale si a comunitdtii academice.

Aplicatie!

Urmadriti discursul lui Jeroen Krouwels accesand inregistrarea video prin sca-
narea codului:

Apoi raspundeti la o serie de intrebdri:
 .PeoscaladelallalO, unde linseamna foarte scazut, iar 10 inseamna foarte
ridicat, cum va apreciati propriul nivel al competentelor digitale?”

1....2....3....4....5....6....7....8....9....10

+ ,Ce competente digitale credeti ca ar fi necesar sa detind un cadru didactic?
Precizati cel putin trei exemple concrete.”

+ ,Ati intampinat vreodata dificultati in profesia dumneavoastra din cauza
competentelor digitale insuficiente? Dacd da, cum ati depasit acea situatie si
ce emotii ati resimtit?"

+ ,Cum comentati afirmatia tehnologia ar trebui sd completeze, nu sd inlocu-
iasca profesorul?”
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1.2.3. Cadre conceptuale de referinta privind competentele
digitale ale profesorului

1.2.3.1. Cadrul european al competentelor digitale ale profesorilor
(DigCompEdu)

Cadrul european al competentelor digitale ale profesorilor (DigCom-
pEdu) reprezintd un cadru european de referinta, destinat dezvolta-
rii competentelor digitale ale cadrelor didactice din diverse niveluri
educationale, de la prescolar pana la universitar, aici fiind incluse,
de asemenea, educatia speciald si cea continua pentru adulti. Acest
model este o extensie a cadrului DigComp, care a fost initial conceput
pentru imbunatatirea competentelor digitale ale cetdtenilor europeni
(Gudmundsdottir & Hatlevik, 2020). DigCompEdu se distinge prin accen-
tul pus pe dimensiunea pedagogica a competentelor digitale si include
sase domenii de competenta: angajamentul profesional, resursele digitale,
predarea si invatarea, evaluarea, sprijinirea elevilor si facilitarea dezvolta-
rii competentelor digitale ale acestora. Aceste domenii sunt structurate in
22 de competente esentiale care ghideaza educatorii in procesul de inte-
grare eficienta a tehnologiilor digitale in procesul de predare si invatare
(Redecker & Punie, 2017).

Fiecare dintre cele sase domenii ale modelului DigCompEdu se concen-
treaza pe un aspect specific al utilizdrii tehnologiilor digitale in educatie.
Implicarea profesionald vizeaza utilizarea tehnologiei in dezvoltarea profesi-
onald si colaborarea didactica. Resursele digitale se refera la selectia, crearea
si gestionarea resurselor educationale digitale, punand accent pe respecta-
rea drepturilor de autor. Predarea si invdtarea presupun integrarea tehno-
logiilor pentru a optimiza strategiile didactice, iar evaluarea se axeaza pe
utilizarea digitalizarii pentru monitorizarea progresului elevilor si adapta-
rea metodelor de predare. Sprijinirea elevilor prin tehnologie este esentiala
pentru personalizarea procesului educational, iar facilitarea competentelor
digitale ale elevilor presupune dezvoltarea abilitdtilor acestora de utilizare
a tehnologiei intr-un mod responsabil si creativ (Redecker & Punie, 2017).
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Facilitarea
competentelor
elevilor

Implicare
profesionald

Accesibilizare

o . Resurse digitale
siincluziune

Evaluare Predare siinvatare

Figural. Modelul DigCompEdu (dupd Comisia Europeand, 2020)

Acest cadru este considerat un instrument valoros pentru formularea
politicilor educationale si implementarea strategiilor de formare a profe-
sorilor la nivel national si regional. Prin DigCompEdu, cadrele didactice
sunt sprijinite In imbundtatirea competentelor digitale prin programe de
formare adaptate nevoilor lor specifice. De asemenea, acest model ofera
un reper clar pentru dezvoltarea si imbunatdtirea continud a resurselor si
instrumentelor digitale destinate educatorilor. Integrarea eficientd a teh-
nologiilor digitale nu doar ca imbunatdteste procesul educational, dar si
creste gradul de adaptabilitate a profesorilor si elevilor la cerintele in con-
tinua schimbare ale societatii digitale.

1.2.3.2. Cadrul UNESCO de competente TIC pentru profesori (ICT CFT)

Cadrul de competente TIC al UNESCO pentru profesori (ICT CFT) a
fost conceput ca un instrument de formare pentru integrarea tehnologii-
lor informatiei si comunicatiilor (TIC) in educatie. Acesta a fost lansat in
2008 si revizuit in 2011 si 2018 pentru a reflecta evolutiile tehnologice si
educationale. Versiunea 3.0 include principii de incluziune, acces echitabil
la informatie si egalitate de gen in procesul educational bazat pe tehnologie
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(UNESCO, 2018). Cadrul raspunde provocarilor aduse de noile tehnologii,
precum inteligenta artificiala (IA), internetul obiectelor (IoT), realitatea
augmentatd (RA) si protectia datelor, permitand profesorilor sa isi adap-
teze si sa isi contextualizeze utilizarea TIC in educatie.

ICT CFT defineste 18 competente TIC organizate in sase domenii ale
practicii profesionale: intelegerea politicilor educationale TIC, curriculum
si evaluare, pedagogie, aplicarea competentelor digitale, organizare si
administrare, precum si dezvoltarea profesionald continud a profesorilor.
Aceste domenii sunt impadrtite pe trei niveluri de dezvoltare pedagogica:
achizitia cunostintelor, aprofundarea cunostintelor si crearea cunostintelor.
La primul nivel, profesorii dobandesc competente TIC de baza pentru a-si
imbunatdti activitatea didactica si a sprijini elevii In utilizarea tehnologiei.
La nivelul de aprofundare, acestia dezvoltd competente care imbunatatesc
eficacitatea Invatdrii prin crearea unor medii de invatare colaborative si
centrate pe elev. La nivelul avansat, profesorii sunt capabili sd creeze spatii
de invdtare inovatoare si sd inspire elevii si colegii in utilizarea tehnologiei.

Cadrul ICT CFT subliniazd importanta formarii continue a profesori-
lor si integreaza competentele TIC in trei faze ale dezvoltarii profesionale:
pregatirea initiald (pre-service), formarea continua (in-service) si spriji-
nul pedagogic si tehnic continuu. Aceasta abordare holistica ofera suport
pentru politici educationale, dezvoltarea competentelor si consolidarea
capacitatilor institutionale. De asemenea, cadrul ofera un model adaptabil
la obiectivele nationale si institutionale, facilitind integrarea tehnologiilor
digitale in educatie si promovand cunostintele practice necesare utilizarii
TIC in sistemele educationale (Cabero-Almenara et al., 2020).

1.2.3.3. Cadrul cunoasterii continutului pedagogic tehnologic (TPACK)

Modelul Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) a fost
dezvoltat de Koehler si Mishra (2009) pentru a descrie tipurile de cunostinte
necesare cadrelor didactice in integrarea eficienta a tehnologiei in procesul
de predare. TPACK este considerat unul dintre cele mai influente cadre
pentru dezvoltarea competentelor profesorilor, fiind aplicabil intr-o varie-
tate de contexte educationale. Pe masura ce acest model a fost adoptat
si extins de alti cercetdtori, a devenit unul dintre cele mai utilizate baze teo-
retice pentru instruirea cadrelor didactice Iin utilizarea tehnologiei digitale.

Cadrul TPACK este construit pe interactiunea dintre trei tipuri de
cunostinte: cunostinte de continut, cunostinte pedagogice si cunostinte teh-
nologice. Aceste componente sunt combinate pentru a forma patru tipuri
suplimentare de cunostinte: cunostinte pedagogico-didactice, cunostinte
tehnologico-didactice, cunostinte tehnologico-disciplinare si cunostinte teh-
nologico-pedagogico-didactice. Modelul subliniaza faptul cd integrarea
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eficienta a tehnologiei in educatie nu presupune doar utilizarea unor
instrumente digitale, ci si intelegerea modului in care acestea influenteaza
procesul de predare si invatare. Profesorii trebuie sda adapteze metodele
pedagogice in functie de tehnologiile utilizate si de particularitatile fieca-
rei discipline.

TPACK este recunoscut ca un instrument valoros pentru formarea
initiala si continua a profesorilor, fiind integrat in programele de pregatire
didactica din intreaga lume. Studiile au demonstrat ca profesorii care sunt
familiarizati cu acest model au o capacitate mai mare de a folosi tehnolo-
gia in mod creativ si eficient in procesul de predare. In plus, TPACK este
complementar altor cadre de competenta digitala, cum ar fi DigCompEdu
si UNESCO ICT CFT, contribuind la dezvoltarea unei abordari integrate
a pedagogiei digitale. Desi simpla utilizare a tehnologiei nu garanteaza o
educatie de calitate, aplicarea cadrului TPACK ofera profesorilor un ghid
clar pentru utilizarea tehnologiilor in predare, imbunatdtind astfel atat
competentele digitale ale acestora, cat si rezultatele de invatare ale elevilor.

1.2.3.4. Cadrul substituire — augmentare — modificare — redefinire (SAMR)

Modelul SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, Redefini-
tion) a fost dezvoltat de Puentedura (2013) ca un cadru pentru integrarea
tehnologiei in procesul educational. Acesta evidentiaza patru niveluri de
utilizare a tehnologiei: substituirea, unde tehnologia inlocuieste un instru-
ment traditional fara a schimba functionalitatea; augmentarea, unde tehno-
logia imbunatateste eficienta unei sarcini educationale; modificarea, unde
tehnologia transforma in mod semnificativ designul activitatilor didactice;
si redefinirea, unde tehnologia permite activitati noi, imposibil de reali-
zat anterior. Modelul SAMR ofera profesorilor un ghid pentru integrarea
treptatd a tehnologiei in procesul de predare, ajutandu-i sa aleaga cele mai
potrivite instrumente digitale pentru imbunatatirea invatdrii.

Primele doua niveluri ale cadrului, substituirea si augmentarea,
sunt asociate cu utilizarea tehnologiei in scopul eficientizarii sarcinilor
traditionale de predare. De exemplu, in predarea unei limbi straine, profe-
sorii pot folosi aplicatii digitale pentru a inlocui manualele tiparite sau pen-
tru a introduce functionalitati suplimentare, cum ar fi ascultarea pronuntiei
cu ajutorul inteligentei artificiale. Nivelurile superioare — modificarea si
redefinirea — implica o transformare profunda a procesului de invatare.
De exemplu, la nivelul redefinirii, elevii pot colabora international in pro-
iecte multimedia interactive, o experientd imposibila in absenta tehnolo-
giei. Astfel, utilizarea eficienta a modelului SAMR necesita o schimbare
de paradigma in procesul educational, si nu doar implementarea unor
tehnologii noi.
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Modelul SAMR este adesea corelat cu Taxonomia lui Bloom, unde
primele niveluri (substituirea si augmentarea) sunt asociate cu procesele
cognitive inferioare (amintire, intelegere, aplicare), in timp ce modificarea
si redefinirea corespund proceselor superioare (analiza, evaluare, creare).
Utilizarea acestui model sprijind profesorii in dezvoltarea unor lectii mai
interactive si personalizate, stimuland implicarea activa a elevilor. Totodata,
SAMR ajuta cadrele didactice sa reflecteze asupra propriilor practici de pre-
dare si sa identifice cele mai eficiente modalitdti de integrare a tehnologiei
pentru a imbunitati procesul de invatare. In concluzie, cadrul SAMR este
un instrument valoros pentru formarea initiald si continud a profesorilor,
contribuind la cresterea competentelor lor digitale si pedagogice.

Aplicatie!
Invitatie la lectura si reflectii

Intr-o lumein care tehnologia digitald modeleazi fiecare aspect al vietii noas-
tre, profesionistul din educatie se afld in fata unei provocari fundamentale: aceea
de a deveni nu doar un ghid pentru generatiile viitoare, ci si un arhitect al invatarii
digitale. Cadrul de competente digitale pentru profesionistii din educatie devine
astfel o busold, indrumand educatorii pe drumul unei transformari profunde,
de la metodele traditionale la noile frontiere ale preddrii asistate de tehnologie.
Cititi urmadtorul text:

Povestea unui educator modern

Imaginati-vd o profesoard dedicatd, Ana, care intrd in sala de clasa cu un lap-
top sub brat si o dorintd arzatoare de a face lectiile mai captivante pentru elevii
sdi. La inceput, tehnologia i se pdrea coplesitoare: o mare de aplicatii, instrumente
si platforme, fiecare promitand solutii miraculoase. Dar Ana gaseste claritate si
directie in cadrul de competente digitale, care ii oferd o hartd bine definita pen-
tru a-si dezvolta abilitatile necesare.

Ana incepe cu lucrurile de bazs. Invatd cum s& selecteze si s& foloseascd
resurse educationale digitale. Prin intermediul cadrului, descopera platforme de
Resurse Educationale Deschise (RED), unde gdseste materiale gratuite si accesi-
bile pentru a-si imbogéti lectiile. In scurt timp, nu doar c& foloseste tehnologia,
darisi creeaza propriile resurse interactive, pe care le distribuie apoi si colegilor
sdi, devenind un exemplu de bund practica.

Cadrul o invatd pe Ana cum sa transforme clasa intr-un mediu colaborativ.
Cu ajutorul aplicatiilor de invatare interactiva, ea isi motiveaza elevii sa parti-
cipe activ la procesul educational. Lectiile ei nu mai sunt simple prelegeri, ci
conversatii dinamice, in care fiecare elev are sansa sa contribuie. Ana intelege
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acum cd tehnologia nu este un scop in sine, ci un mijloc prin care poate crea
experiente de invatare relevante si memorabile.

Dar cédlatoria nu este lipsitd de obstacole. Ana se confruntda cu dilema evalu-
arii — cum sa mdsoare performantele elevilor sdi intr-un mod corect si inovator?
Aici, cadrul 7i ofera solutii: utilizarea instrumentelor digitale pentru teste interac-
tive, feedback personalizat si analiza datelor educationale. Acum, Ana poate iden-
tifica mai usor punctele forte si slabiciunile fiecarui elev, adaptandu-si metodele
pentru a-i ajuta sa-si atinga potentialul.

Un alt aspect care o inspird pe Ana este capitolul referitor la incluziune si
accesibilitate. Cadrul o provoacd sd se gdndeascd la elevii cu nevoi speciale si la
barierele pe care acestia le intdmpina. Cu ajutorul tehnologiei, Ana adapteaza
resursele astfel incat toti elevii sd se simtd inclusi si sd aibd sanse egale la invatare.

Dezvoltarea profesionald continud este o altd temd centrald a cadrului. Ana
descopera beneficiile de care se poate bucura in urma participdrii la activitatile
de practicd ale comunitatilor online, unde schimbad idei, resurse si inspiratie cu
alti educatori din intreaga lume. Prin inovatie constantd si invdtare colaborativa,
ea isi intdreste competentele si isi extinde orizonturile.

Cadrul de competente digitale este mai mult decat un ghid tehnic; este o
poveste despre adaptare, curaj si progres. Ana, precum multi alti profesionisti din
educatie, devine un model pentru generatiile viitoare, demonstrdnd cum tehno-
logia poate imbundtati nu doar procesul de predare, ci si relatiile interumane si
accesul la cunoastere. Intr-un final, povestea sa este despre puterea de a invita
side a creste, indiferent de provocarile pe care le aduce viitorul.

Reflectati la povestea personajului si faceti o comparatie cu experienta pe
care o aveti dumneavoastra in ceea ce priveste utilizarea tehnologiei la clasa.
La ce nivel al , caldtoriei” va aflati? Cum vd imaginati finalul acestei cdldtorii?

1.3. Evaluarea nivelului de competente digitale
utilizdnd instrumentele SELFIE (Self-reflection
on Effective Learning by Fostering the use

of Innovative Educational Technologies)

Intr-un context educational aflat intr-o continua digitalizare, evaluarea
nivelului de competente digitale la nivelul scolii este esentiala pentru dez-
voltarea unui mediu de invatare adaptat cerintelor societatii moderne. Inte-
grarea tehnologiilor in procesul educational nu este suficienta daca nu este
insotitd de o analiza clarda a modului in care acestea sunt utilizate de profe-
sori, elevi si conducerea scolii. Printr-o evaluare riguroasa a competentelor
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digitale, scolile pot identifica atat punctele forte, cat si aspectele care nece-
sita imbunatatiri, facilitand astfel elaborarea unor strategii eficiente pentru
o educatie digitala de calitate. Instrumente precum SELFIE (Self-reflection on
Effective Learning by Fostering the use of Innovative Educational Technologies),
dezvoltate de Comisia Europeand, permit o analiza sistematica a utilizarii
tehnologiei in predare, invatare si in managementul scolar.

Evaluarea competentelor digitale la nivel institutional trebuie sa fie
un proces continuu, bazat pe date obiective si feedback din partea tuturor
actorilor educationali. Acest proces implicd nu doar masurarea nivelului
de alfabetizare digitala a profesorilor si elevilor, ci si analiza infrastructurii
tehnologice, a accesului la resurse digitale si a strategiilor de integrare a
tehnologiei in curriculum. In plus, evaluarea trebuie corelati cu standar-
dele internationale, cum ar fi Cadrul European pentru Organizarea Digitala
a Scolilor (DigCompOrg) si DigCompEdu, pentru a asigura o aliniere cu
cerintele actuale ale educatiei digitale. Prin identificarea nevoilor specifice
ale fiecdrei scoli, se poate adapta procesul de formare continud a cadrelor
didactice si se pot imbunatati metodele de predare si invatare asistate de
tehnologie. Un aspect esential al evaludrii competentelor digitale la nivelul
scolii este implicarea activa a profesorilor si elevilor in acest proces. Eva-
luarea nu trebuie sa fie perceputd ca o simpla mdsurare a cunostintelor, ci
ca o oportunitate de dezvoltare si inovare educationala. Prin colectarea si
analizarea datelor, institutiile pot implementa politici educationale bazate
pe dovezi, sprijinind astfel tranzitia cdtre un invatamant digital de calitate.

Evaluarea competentelor digitale ale profesorilor este un element
esential In modernizarea sistemului educational, deoarece acestia au un
rol central in integrarea tehnologiei in procesul didactic. In acest sens,
Cadrul European pentru Competentele Digitale ale Profesorilor (DigCom-
pEdu) ofera un sistem de referintd clar pentru evaluarea si dezvoltarea
acestor competente. DigCompEdu identifica sase domenii esentiale: anga-
jamentul profesional, resursele digitale, predarea si invatarea, evaluarea
digitald, sprijinirea elevilor si dezvoltarea competentelor digitale ale aces-
tora (Redecker & Punie, 2017). Evaluarea profesorilor se poate realiza prin
introspectie, chestionare standardizate, observatie la clasd si analiza pro-
duselor digitale create in cadrul activitatilor didactice. Un instrument recu-
noscut in acest sens este SELFIE for Teachers, care ajuta cadrele didactice
sd isi evalueze nivelul competentelor digitale si sd isi stabileascd obiective
de dezvoltare profesionala (European Commission, 2022).
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Aplicatie!
Activitate de autoevaluare a competentelor digitale:

- Inregistrati-va si creati-vd un cont in comunitatea de profesori SELFIE for
Teachers, scanand codul:

— Dupad crearea contului rdspundeti la chestionarul SELFIE for Teachers si solicitati
raportul. Chestionarul urmareste competentele digitale prezentate de mode-
lul DigCompEdu.

- Analizati raportul SELFIE for Teachers si reflectati la urmdtoarele intrebari:

- Ce nivel de performantd a competentelor digitale ati anticipat cd avetiinainte
de a derula evaluarea?

Al -incepdtor A2 - explorator Bl -integrator B2 -expert CI1-lider C2-inovator
1 2 3 4 5 6

- Ce nivel de performantd al competentelor digitale ati obtinut in urma evaluarii?

Al -incepdtor A2 - explorator Bl -integrator B2 -expert C1-lider C2 - pionier
1 2 3 4 5 6

- In ce mésurd sunteti de acord cu rezultatul acestei evaludri?

Total
dezacord

1 2 3 4 5 6

Mai degrabd Mai degraba

dezacord acord Acord Total de acord

Dezacord

In anul 2022, Ministerul Educatiei din Roméania emite Ordinul
nr. 4150/2022, prin care reglementeaza cadrul de competente digitale ale
cadrelor didactice, avand ca referinta DigCompEdu, un model european
destinat dezvoltdrii competentelor profesionistilor din educatie. Documen-
tul stabileste un sistem de sase niveluri de competenta, de la Al (incepétor)
la C2 (Inovator), prin care cadrele didactice isi pot evalua si imbunatati
abilitdtile digitale. De asemenea, sunt definite sase domenii-cheie de
competente digitale: implicare profesionald, utilizarea resurselor digitale,
predare si invdtare, evaluare, implicarea elevilor si facilitarea dobandirii
competentelor digitale. Fiecare domeniu contine competente specifice care
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ghideaza profesorii in procesul de integrare a tehnologiei in activitatile
educationale (Ministerul Educatiei, 2022).

Documentul prevede includerea cadrului DigCompEdu in formarea
continua a cadrelor didactice, asigurand astfel o abordare sistematica a dez-
voltdrii competentelor digitale in invatamantul preuniversitar si superior.
De asemenea, sunt stipulate responsabilitdtile institutiilor educationale in
implementarea acestui cadru, inclusiv rolul Ministerului Educatiei si al
altor structuri relevante. Prin aceasta reglementare, sistemul educational
romanesc urmadreste alinierea la standardele europene privind educatia
digitald, facilitand astfel adaptarea profesorilor la noile cerinte pedagogice
ale erei tehnologice (Ministerul Educatiei, 2022).

Aplicatie!
Activitate practicd de analizd a ordinului de ministru, privind cadrul de
competente digitale pentru profesionistul din educatie:

Explorati OM nr. 4150/2022 si anexa aferentd si observati nivelurile de
competenta de la Al (Tncepétor) la C2 (Inovator), cu ajutorul cdrora cadrele didac-
tice isi pot evalua si imbunatdti abilitatile digitale.

1.4. Competentele digitale ale elevilor —
domeniu de competente-cheie

In contextul transformarii rapide a societatii digitale, dezvoltarea
competentelor digitale ale elevilor devine o prioritate esentiald pen-
tru sistemele educationale moderne. Accesul la tehnologie si integrarea
resurselor digitale in procesul de invatare nu sunt doar oportunitati, ci si
necesitati, pentru a pregati elevii sa fie eficienti in lumea contemporana.
Competentele digitale nu se limiteaza la utilizarea unor instrumente teh-
nologice, ci includ si abilitati critice, cum ar fi gestionarea informatiei,
gandirea computationald, comunicarea si colaborarea digitala, siguranta
cibernetica si capacitatea de a rezolva probleme in medii digitale. Stan-
dardele internationale, precum DigCompEdu ofera un cadru de referinta
pentru definirea acestor competente si pentru asigurarea unei abordari
sistematice a educatiei digitale (Redecker & Punie, 2017). In acest context,
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profesorii joacd un rol esential in formarea elevilor ca utilizatori respon-
sabili si creativi ai tehnologiei. Pentru a raspunde cerintelor unei societati
digitale, profesorii trebuie sa integreze iIn mod activ competentele digitale
in strategiile lor de predare, adaptand metodele didactice la realitatile teh-
nologice ale elevilor. Educatia digitala nu inseamnad doar utilizarea dispo-
zitivelor digitale in clasa, ci si dezvoltarea unei gandiri critice si etice cu
privire la utilizarea tehnologiei.

1.4.1. Profilul competentelor digitale ale
elevului in invdtdmantul preuniversitar

Profilul competentelor digitale ale elevilor din invatamantul preuniver-
sitar este construit pe baza unor cadre de referinta internationale, cum ar fi
DigCompEdu, care subliniazd importanta abilitatilor digitale pentru suc-
cesul in educatie si integrarea in societatea digitalizatd. Aceste competente
sunt structurate In mai multe domenii-cheie: alfabetizare informationala
si a datelor, comunicare si colaborare digitala, creare de continut digital,
siguranta cibernetica si utilizarea sustenabila a tehnologiei. Studiile recente
evidentiaza faptul ca elevii trebuie sa fie capabili nu doar sa utilizeze teh-
nologia, ci si sa inteleaga impactul acesteia asupra vietii personale, acade-
mice si profesionale. De exemplu, cercetarile privind utilizarea platformelor
digitale de invdtare indicad necesitatea unor programe de formare care sa
sprijine elevii in gestionarea eficientd a resurselor online si in protejarea
datelor personale (Serwornoo et al., 2024).

Un alt aspect important al profilului competentelor digitale ale ele-
vilor este capacitatea de a gestiona distragerile digitale si de a dezvolta
strategii pentru invatarea autonoma. Studiile recente arata ca utilizarea
telefoanelor mobile in timpul invatdrii poate influenta negativ performanta
scolard, dar efectele acestui fenomen sunt mediate de factori culturali si
institutionali. De exemplu, elevii care studiaza in medii cu un nivel ridi-
cat de disciplina digitala si autoreglare cognitiva sunt mai putin afectati
de distrageri si au un randament academic mai bun (Martens et al., 2024).
Se demonstreaza, astfel, importanta unei educatii digitale care nu se limi-
teazd la a oferi cunostinte tehnice, ci si dezvolta competente metacognitive
si strategii de autoreglare pentru un mediu de invatare digital optimizat.

In plus, studiile privind comunicarea digitala in mediul educational
subliniazd rolul competentelor interpersonale si interculturale in dezvolta-
rea elevilor. Elevii trebuie sa invete sa colaboreze in medii digitale, sa utili-
zeze un limbaj adecvat si sd fie constienti de implicatiile etice ale actiunilor
lor online. In acest sens, integrarea competentelor digitale in educatie nu
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ar trebui sd se rezume doar la utilizarea tehnologiei, ci sa promoveze o 33
cetatenie digitald responsabild, in care elevii sunt capabili sa evalueze cri-

tic informatiile, sa participe activ In comunitati online si sa gestioneze
identitatile digitale Intr-un mod etic si sigur (Nobre & Mouraz, 2024). Prin
urmare, profilul elevului digital nu presupune doar competente tehnice,

ci si abilitati sociale, cognitive si etice, esentiale pentru a obtine succesul

in societatea moderna.

Aplicatie!

Activitate practica de reflectare asupra competentelor de alfabetizare digitala
in educatie
Vizionati discursul lui Yimin Yang, accesand un video prin scanarea codului:

Dupa vizionare, raspundeti la urmatoarele intrebdri:
- Care sunt principalele competente de alfabetizare digitald mentionate in pre-
zentare?
- Cum se reflectd aceste competente in activitatea didacticd curenta?
- Ce provocdri intampina profesorii si elevii in dezvoltarea acestor competente?

Identificati o lectie sau o activitate didacticd specificd si elaborati un plan
de integrare a competentelor digitale, avand in vedere urmatoarele repere:
- Utilizarea responsabila si eticd a tehnologiei
- Evaluarea critica a informatiilor online
- Crearea de continut digital relevant
- Colaborarea si comunicarea prin intermediul platformelor digitale

1.4.2. Descriptori si niveluri de competenta ale elevilor
din invdtdmantul preuniversitar pe baza DigCompRo

In anul 2024, Ministerul Educatiei din Romania stabileste prin
OM nr. 6.466/30.08.2024 cadrul competentelor digitale pentru elevii din
invatdmantul preuniversitar din Romania, avand la baza standardele
internationale si Cadrul European DigCompEdu. Scopul principal al aces-
tuia este de a oferi un set clar de referinte pentru dezvoltarea competentelor
digitale ale elevilor, contribuind la integrarea educatiei digitale in
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curriculum. Modelul propus se aliniaza cu DigCompRo si defineste prin-
cipalele arii de competente, nivelurile de performanta pentru fiecare ciclu
de invatamant (primar, gimnazial, liceal) si descriptorii aferenti. Se pune
accent pe crearea unui ecosistem educational digital, in care competentele
digitale sunt integrate in procesul de predare prin activitati si resurse spe-
cifice, sustinute metodologic de catre cadrele didactice.

Structura competentelor digitale este organizatd in sase arii principale:
fundamente digitale, alfabetizare informationald si a datelor, comunicare
si colaborare digitala, creare de continut digital, siguranta si utilizare res-
ponsabila a tehnologiei, si rezolvarea de probleme si spirit antreprenorial.
Fiecare dintre aceste arii include competente specifice, de exemplu, uti-
lizarea dispozitivelor digitale, gestionarea datelor, protectia sandtatii in
mediul digital si programarea. Nivelurile de performanta sunt progresive,
incepand de la , Elementar 1” in invatdamantul primar si mergand pana la
,Avansat 5-6" si Jnalt Specializat 7-8” pentru anumite profiluri liceale.
Se urmareste dezvoltarea treptata a autonomiei elevilor in utilizarea teh-
nologiilor digitale, in conformitate cu procesele cognitive implicate (de
exemplu, analiza, sinteza si evaluarea informatiilor digitale).

Monitorizarea si implementarea cadrului de competente digitale sunt
asigurate printr-un set de indicatori si criterii, incluse in anexele documen-
tului. Acestea vizeazd integrarea competentelor digitale in curriculum,
dezvoltarea materialelor didactice, sprijinirea profesorilor prin formare
continua si adaptarea infrastructurii digitale in scoli. De asemenea, docu-
mentul ofera metodologii pentru evaluarea progresului elevilor si ghiduri
pentru implementarea unor politici educationale digitale eficiente. In con-
cluzie, acest cadru reprezinta un pas important in modernizarea sistemului
educational romanesc, avand ca obiectiv pregdtirea elevilor pentru provo-
cdrile unei societati digitale In continua schimbare.

Aplicatie!

Analiza cadrului de competente digitale pentru elevi in activitatea didactica:
Cititi Ordinul de ministru 6466/2024 pentru aprobarea Cadrului de
competente digitale pentru elevi, care se poate accesa prin scanarea codului:
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Analizati documentul siidentificati principalele modificdri relevante pentru

activitatea didactica, reflectand la urmatoarele intrebari:

« Ce arie de competenta digitald o considerati cea mai relevantd pentru nivelul
la care predati?

« Cum intelegeti diferenta dintre ,alfabetizare informationala” si ,creare de
continut digital”?

« Care sunt principalele riscuri digitale pentru elevii vostri?

 Cum atiintegra dezvoltarea competentelor de siguranta ciberneticad la clasa?

« Ce tipuri de instrumente/tehnologii digitale considerati potrivite pentru redu-
cerea inegalitatilor de competente digitale?

1.5. Practici reflexive privind propriile experiente
de utilizare a tehnologiilor digitale

1.5.1. Rolul experientelor de utilizare a tehnologiilor digitale
in parcursul profesional, social, cultural si in viata personala

Experientele de utilizare a tehnologiilor digitale influenteaza semni-
ficativ parcursul profesional, oferind oportunitati de formare continud,
colaborare si inovare. In educatie, profesorii pot accesa platforme de e-lear-
ning, resurse digitale si comunitati profesionale care faciliteaza dezvoltarea
competentelor didactice si adaptarea strategiilor pedagogice la cerintele
actuale (Siemens, 2005). De asemenea, tehnologia sprijind invatarea per-
sonalizata prin utilizarea inteligentei artificiale si a analizelor de date,
pentru a identifica nevoile individuale ale elevilor (Luckin, 2018). Aceste
experiente digitale contribuie la cresterea eficientei si flexibilitatii in pro-
cesul educational, pregatind profesorii pentru provocarile unei societati
bazate pe cunoastere.

Pe plan social si cultural, tehnologiile digitale faciliteaza interactiunea
si colaborarea intre indivizi, indiferent de distanta sau context. Retelele
sociale, platformele colaborative si mediile virtuale de invatare permit
schimbul rapid de informatii si dezvoltarea competentelor interculturale
(Castells, 2009). Accesul la resurse culturale digitalizate, precum arhivele
online, muzeele virtuale si bibliotecile electronice, ofera noi modalitati de
explorare si intelegere a diversitatii culturale. Astfel, utilizarea tehnologiei
in contexte sociale si culturale contribuie la formarea unei identitati digitale
si la dezvoltarea unei gandiri critice necesare in societatea contemporana.
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Aplicatie!
Activitate de reflectare:

Pentru a intelege impactul tehnologiei digitale asupra vietii cotidiene,
urmariti discursul jurnalistei Elise Hu. Aceasta aduce in discutie modul in care
filtrele de infrumusetare de pe platformele sociale influenteaza standardele de
frumusete si perceptia de sine. Aceastd prezentare evidentiaza impactul tehno-
logiei digitale asupra culturii si identitdtii personale.

Dupa vizionare, reflectati la intrebarile de mai jos:

1. Care sunt principalele argumente prezentate de Elise Hu cu privire la
influenta filtrelor de infrumusetare asupra standardelor de frumusete
n societatea actuald?

2. In ce mod credeti c3 utilizarea frecvent3 a filtrelor de infrumusetare pe
platformele sociale poate afecta perceptia de sine si stima de sine a uti-
lizatorilor?

3. Cum putem naviga in aceastd noud realitate digitald fara a permite ca valoa-
rea noastrd personala sa fie dictatd de aparente? Propuneti strategii pentru
mentinerea uneiimagini de sine sdndtoase in contextul influentei digitale.

4. Ce rol joacd educatia digitala in pregatirea tinerilor pentru a face fata
presiunilor legate de imaginea corporald in mediul online?

5. Puteti identifica exemple din viata cotidiana sau din mass-media unde
cultura digitala a influentat perceptiile asupra frumusetii? Cum au fost
acestea prezentate si cu ce efecte?

In viata personal3, tehnologiile digitale influenteazi modul in care indi-
vizii 1si gestioneaza timpul, isi dezvoltd pasiunile si mentin un echilibru
intre viata profesionala si cea privata. Aplicatiile de organizare, platfor-
mele de sanatate si resursele educationale online sustin atat starea de bine
personala, cat si invatarea pe tot parcursul vietii (Selwyn, 2021). Utilizarea
tehnologiei in scopuri recreative, cum ar fi consumul de continut multi-
media sau participarea la comunitati online, poate imbogdti experientele
personale si sociale. In acest sens, experientele digitale nu doar ca optimi-
zeaza activitdtile cotidiene, ci si contribuie la dezvoltarea unei autonomii
sporite in gestionarea invatdrii si a timpului liber.
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Aplicatie!
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Monitorizarea utilizarii personale a tehnologiei

Scopul activitatii

Sd constientizati modul in care utilizati tehnologia intr-o zi obisnuita si sd
identificati modalitdti de a optimiza acest timp pentru un echilibru mai bun intre
activitdtile personale si cele profesionale.

Instructiuni de urmat

a. Monitorizare timp de o zi (24 de ore):

- Alegeti o zi obisnuitd (de lucru sau weekend); observati si notati de fiecare
datd cand folositi o formd de tehnologie: telefon mobil, computer, tableta,
televizor, dispozitive inteligente etc.

b. Jurnal de activitate tehnologica:

- Pentru fiecare utilizare, notati: ora de inceput si sfarsit, dispozitivul folosit,
activitatea desfasurata (de exemplu, rdspuns la e-mailuri, scroll pe retele
sociale, vizionare TV, jocuri, predare online etc.), scopul (personal/profesi-

onal/distractiv/informativ etc.)

c. Clasificarea activitati:

- Impértiti activitétile in doud categorii: Productive — contribuie la munc,
invatare, dezvoltare personald etc. sau Neproductive — consuma timp fara
beneficii clare (de exemplu, scroll pasiv pe social media, TV in exces etc.)

d. Redactarea unui raport (300-500 de cuvinte):
- Raspundeti la urmdtoarele intrebari:
v' Ce tipuri de activitati au predominat?
v’ Catdin timp a fost folosit productiv vs. neproductiv?
v" A existat ceva surprinzdtor in modul in care ati utilizat tehnologia?
v" Ce concluzii trageti in urma acestei autoobservatii?
v' Ce strategii puteti aplica pentru a folosi tehnologia mai eficient in viata

de zi cu zi?

Model de jurnal — Utilizarea personald a tehnologiei

Ora Dispozitiv Activitate Scop Durata Productiv/
(personal/ Neproductiv
profesional/
recreational/
informativ)

07:30-08:00 Smartphone  Citit stiri Informativ 30 min Productiv

pe aplicatie
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Ord Dispozitiv Activitate Scop Duratd Productiv/
(personal/ Neproductiv
profesional/
recreational/

informativ)

08:30-10:00 Laptop Corectat Profesional 1h30min  Productiv
lucrari elevi

10:00-10:15  Smartphone  Scroll Distractiv 15 min Neproductiv
Facebook

12:00-12:45  Televizor Urmarit Relaxare 45 min Neproductiv
emisiune de
divertisment

14:00-15:30  Laptop Participare Formare 1h30min  Productiv
la webinar profesionald
educational

17:00-17:20  Smartphone Mesaje cu Personal 20 min Productiv
familia pe
WhatsApp

20:00-22:00 Televizor Netflix (film)  Recreational  2h Neproductiv

« Timp total de utilizare a tehnologiei: 6h 50 min
* Timp productiv: 3h 50 min
« Timp neproductiv: 3h

1.5.2. Utilizarea surselor si resurselor digitale pentru dezvoltarea
profesionald continua

In contextul educatiei moderne, competentele digitale ale cadrelor didac-
tice joaca un rol esential in dezvoltarea lor profesionald, facilitand atat pro-
cesul de predare, cat si invdtarea continua. Integrarea tehnologiilor digitale
in activitatile didactice contribuie la imbunatatirea strategiilor pedagogice,
oferind profesorilor acces la resurse educationale inovatoare si metode
interactive care stimuleaza implicarea elevilor (Redecker & Punie, 2017). Mai
mult decat atat, utilizarea tehnologiilor digitale sprijina invatarea personali-
zatd si adaptarea continuturilor la nevoile diverse ale elevilor, consolidand
astfel calitatea actului educational (Koehler & Mishra, 2009). Prin urmare,
experientele anterioare ale profesorilor cu instrumente digitale influenteaza
modul in care acestia percep si valorifica tehnologia in procesul didactic.

In plus, dezvoltarea competentelor digitale ale cadrelor didactice este
un factor crucial in progresul lor profesional si in adaptarea la cerintele
unei societati bazate pe cunoastere. Formarea continud in utilizarea teh-
nologiilor educationale le permite profesorilor sa ramana la curent cu
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tendintele actuale si sa adopte practici inovatoare, care sa sprijine pre-
darea si evaluarea (Laurillard, 2013). Studiile aratd ca profesorii care se
implica In activitati de dezvoltare profesionald axate pe tehnologie sunt
mai predispusi sa implementeze metode de invatare activa si sa creeze
medii de invdtare colaborative (Zhao & Frank, 2003). Astfel, experientele
anterioare si formarea continua in domeniul digital devin componente
fundamentale ale succesului profesional al cadrelor didactice.

Pe langa beneficiile imediate asupra activitatii didactice, experientele
de utilizare a tehnologiilor digitale influenteaza si mobilitatea profe-
sionald a profesorilor. Intr-un sistem educational din ce in ce mai digi-
talizat, institutiile de invatamant prefera cadre didactice care poseda
competente digitale avansate, deoarece acestea pot gestiona eficient plat-
formele educationale si pot inova procesul instructiv (Sang et al., 2010).
Mai mult, utilizarea tehnologiilor in procesul educational le ofera profe-
sorilor oportunitati de colaborare internationald, participare la proiecte
educationale si acces la comunitati de practica online, aspecte care con-
tribuie la diversificarea experientei profesionale (Selwyn, 2021). Astfel,
experientele digitale nu doar imbunatdtesc predarea, ci si extind orizon-
turile de cariera ale cadrelor didactice, facilitand o evolutie continua in
domeniul educatiei.

Aplicatie!

Reflectati asupra propriei experiente si raspundeti la intrebdrile urmatoare:

- Cate ore petreceti zilnic folosind tehnologia digitala pentru scopuri profesio-
nale, sociale sau personale?

- Care este cel mai mare avantaj pe care vi |-a adus tehnologia digitald?

- Care sunt principalele provocari pe care le intampinati?

O categorie de resurse digitale actuale si utile pentru cadrele didac-
tice sunt cele bazate pe realitate virtuald (RV) si realitate augmentata (RA).
Acestea ofera oportunitati inovatoare pentru dezvoltarea profesionald con-
tinud a cadrelor didactice, permitand invatarea experientiala si imersiva.
In plus, astfel de tehnologii creeaza medii de simulare interactive, unde
profesorii pot exersa strategii de predare, pot experimenta scenarii de clasa
si pot explora concepte educationale intr-un mod aplicat. Studiile recente
aratd ca utilizarea RV in formarea profesorilor contribuie la imbunatatirea
competentelor pedagogice, sporind angajamentul si motivatia in proce-
sul de invatare (Radianti ef al., 2020). Mai mult, RA faciliteaza accesul
la continut interactiv si personalizat, ajutand profesorii sa vizualizeze
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concepte complexe si s isi adapteze metodele didactice la nevoile elevi-
lor (Bacca Acosta et al., 2014).

Adoptarea RV si RA in formarea cadrelor didactice sprijina o abor-
dare bazata pe invatarea activa, reducand barierele traditionale ale dez-
voltarii profesionale. De exemplu, platformele de realitate virtuald permit
profesorilor sa participe la sesiuni de formare de la distanta, simuland
interactiuni cu elevii si gestionand situatii reale din clasa fara riscuri sau
constrangeri logistice (Merchant et al., 2014). Aceste tehnologii, pe langa
faptul ca imbundtatesc calitatea formarii didactice, ofera un cadru flexibil
pentru autoevaluare si reflectie profesionald. Astfel, RV si RA devin instru-
mente esentiale pentru inovatia educationald, contribuind la crearea unor
medii de Invatare mai dinamice si adaptate cerintelor educatiei moderne.

Aplicatie!

1. Analizd de studiu de caz
Cititi articolul despre implementarea realitdtii virtuale la Scoala Gimnaziala
din Ghimbav.

Identificati avantajele si provocarile intampinate in utilizarea ochelarilor RV
n procesul educational.

Analizati impactul acestei tehnologii asupra invdtarii elevilor si propuneti
modalitati de integrare a realitdtii virtuale in propria practicd didactica.

2. Crearea unui plan de lectie utilizand realitatea augmentata

Informati-va despre initiativa Universitdtii Babes-Bolyai de a introduce rea-
litatea virtuald/augmentatd/mixta in procesul de predare-invdtare, citind arti-
colul prin scanarea codului:

Alegeti o tema din disciplina pe care o predati si elaborati un plan de lectie
de 45 de minute care sa includa utilizarea realitatii augmentate pentru a facilita
intelegerea conceptelor de cdtre elevi.

Descrieti resursele necesare, obiectivele lectiei, activitdtile propuse si modul
de evaluare a elevilor.
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Intr-un peisaj educational aflat intr-o continud schimbare, accesul la
resurse digitale diverse este esential pentru dezvoltarea profesionala a
cadrelor didactice. Profesorii pot beneficia de platforme de invatare online,
resurse educationale deschise si comunitati profesionale, care le ofera
oportunitati de formare continud, colaborare si inovare didactica.

Platformele de invatare online ofera cursuri si materiale educationale
structurate, dezvoltate de institutii academice de renume. Coursera este
una dintre cele mai utilizate platforme, punand la dispozitie cursuri gra-
tuite si certificate de la universitati precum Stanford sau Harvard, aco-
perind teme variate, de la pedagogia digitala la inteligenta artificiald in
educatie. La nivel european, European School Education Platform, sprijinita
de Comisia Europeana, ofera resurse, webinarii si oportunitati de colabo-
rare pentru profesorii care doresc sd inoveze in predare si sd participe la
proiecte educationale internationale (European Commission, 2023). De ase-
menea, Google for Education pune la dispozitie o suitd de instrumente digi-
tale, precum Google Classroom si Google Meet, care faciliteaza gestionarea
activitdtilor didactice si integrarea tehnologiei in procesul educational.

Resursele educationale deschise (OER — Open Educational Resour-
ces) sunt materiale gratuite si accesibile, disponibile pentru profesori in
scopul utilizarii si adaptarii acestora la nevoile lor. Creative Commons este
o organizatie care oferd licente deschise, permitand educatorilor sa distri-
buie, sa modifice si sa reutilizeze resurse educationale fara restrictii legale
complexe. Un exemplu concret de platforma OER este OER Commons, o
biblioteca digitala unde profesorii pot accesa resurse didactice adaptabile
pentru diverse discipline si niveluri de invatamant (Hilton, 2020). Aceste
surse deschise contribuie la democratizarea accesului la educatie si per-
mit personalizarea continutului pentru a raspunde mai bine diversitatii
nevoilor elevilor.

Comunitati profesionale digitale permit schimbul de bune practici,iar
colaborarea Intre profesori joacd un rol esential in dezvoltarea profesio-
nala continua. LinkedIn este una dintre cele mai relevante platforme pentru
networking profesional, oferind acces la grupuri de discutii, articole de spe-
cialitate si oportunitati de formare. Profesorii pot participa la comunitati
dedicate inovatiei educationale, pot interactiona cu experti din domeniu
si pot accesa cursuri prin intermediul LinkedIn Learning, care acopera
teme precum utilizarea tehnologiilor digitale in predare sau dezvoltarea
competentelor de leadership educational. Astfel, platformele de networking
profesional faciliteaza nu doar invatarea continua, ci si colaborarea intre
cadre didactice la nivel global.
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42 Accesarea si utilizarea acestor resurse sprijina profesorii in procesul de
perfectionare continud, contribuind la imbundtatirea strategiilor didactice si
la dezvoltarea unei educatii de calitate, adaptate cerintelor societdtii digitale.

Aplicatie!

Explorati resursele educationale pentru dezvoltarea profesionala

Intr-o lume educationalé aflatd intr-o continué transformare, profesorii au
nevoie de acces la resurse variate pentru a-si imbunatdti competentele si pentru
ainova in procesul didactic. Platformele de invdtare, sursele educationale des-
chise si comunitdtile profesionale ofera oportunitdti valoroase pentru formare
continud, colaborare si acces la materiale didactice actualizate. Va incurajdm sa
explorati aceste resurse, sa participati la cursuri gratuite, sa descoperiti mate-
riale educationale accesibile si sd interactionati cu alti profesionisti din dome-
niul educatiei.

Mai jos gdsiti o listd cu linkurile de acces catre platformele mentionate.

Platforme de invatare:

- Coursera — https://www.coursera.org (Cursuri online gratuite si certificate de
la universitdti de top, inclusiv cursuri pentru educatori.)

- European School Education Platform — https://school-education.ec.europa.eu/en
(Platforma europeand pentru educatori, oferind resurse, cursuri si oportunitati
de colaborare.)

- Google for Education — https://edu.google.com (Instrumente digitale pentru
educatie, inclusiv Google Classroom si resurse pentru predare online.)

- edX — https://www.edx.org (Cursuri gratuite si certificate de la universitdti de
prestigiu precum Harvard, MIT si Oxford.)

- Udemy — https://www.udemy.com (Cursuri online pe diverse teme, inclusiv
strategii didactice si utilizarea tehnologiei in educatie.)

- Khan Academy — https://www.khanacademy.org (Lectii video gratuite si
resurse interactive pentru diverse discipline scolare.)

- FutureLearn — https://www.futurelearn.com (Cursuri online pentru profesori
despre pedagogie, educatie digitald si inovatie in invdtdmant.)

Surse educationale deschise:

- Creative Commons — https://creativecommons.org (Licente deschise pentru
distribuirea si reutilizarea resurselor educationale.)

- OER Commons — https://www.oercommons.org (Biblioteca digitala cu resurse
educationale gratuite pentru diverse discipline si niveluri de invdtamant.)

- OpenStax — https://openstax.org (Manuale digitale gratuite, dezvoltate de
expertiin educatie.)
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- MERLOT — https://www.merlot.org (Biblioteca digitala cu resurse didactice
gratuite pentru toate nivelurile de invatamant.)

- PhET Interactive Simulations — https://phet.colorado.edu (Simuldri interac-
tive pentru predarea stiintelor, matematicii si tehnologiei.)

Comunitdti profesionale:

- LinkedIn — https://www.linkedin.com (Retea profesionald unde profesorii pot
face schimb de idei, accesa grupuri educationale si participa la cursuri.)

- Microsoft Educator Center — https://education.microsoft.com (Platforma cu
resurse, webinarii si cursuri pentru profesori, despre integrarea tehnologiei
in educatie.)

- TeachThought — https://www.teachthought.com (Comunitate online dedicata
inovatiei in educatie, cu articole si resurse utile pentru profesori.)

- Edutopia — https://www.edutopia.org (Platforma cu articole, cercetari si exem-
ple de bune practici in educatie.)

- Teachers Pay Teachers — https://www.teacherspayteachers.com (Comunitate
in care profesorii pot gasi si impdrtasi resurse educationale, unele gratuite,
altele contra cost.)

Vaincurajam sd explorati aceste platforme, sd vd aldturati comunitdtilor de
profesori si sa folositi aceste resurse pentru a vd imbundtdti metodele de predare
si pentru a contribui la o educatie mai inovatoare!

1.6. Colaborare si comunicare organizationala
prin utilizarea tehnologiilor digitale

1.6.1. Comunicare in context educational prin utilizarea
tehnologiilor digitale

Inera digitalizarii accelerate, tehnologiile informationale si de comu-
nicare au transformat fundamental modul in care profesorii si elevii
interactioneazd, facilitand un mediu educational mai accesibil, colaborativ
si adaptativ. Comunicarea educationala prin intermediul tehnologiilor digi-
tale depaseste limitele traditionale ale salilor de clasd, permitand schimbul
rapid de informatii, feedback instantaneu si acces la resurse educationale
diversificate (Laurillard, 2013). Platformele de e-learning, sistemele de
management al Invatarii (LMS¥) si aplicatiile de comunicare sincrone
si asincrone, precum forumurile online si videoconferintele contribuie la

* Acronimul pentru denumirea in limba englezd — Learning Management Systems.
(N. red.)
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imbunatatirea procesului didactic si la consolidarea relatiei dintre profesori
si elevi. Un aspect esential al comunicarii digitale in educatie este capaci-
tatea acesteia de a sprijini invatarea colaborativa si interactiunea sociala.
Studiile arata ca utilizarea platformelor digitale stimuleaza implicarea ele-
vilor prin activitati de tip peer-learning, dezbateri online si colaborare la
proiecte comune (Hrastinski, 2008). De asemenea, tehnologiile educationale
pot facilita invatarea personalizatd, adaptand continuturile si metodele de
predare la ritmul si stilul individual de Invatare al fiecarui elev (Means et al.,
2010).Totodata, mediul digital ofera profesorilor oportunitati de a utiliza
metode interactive, precum realitatea augmentatd, jocurile educationale si
simularile virtuale, care imbunatatesc intelegerea conceptelor complexe si
sporesc motivatia studentilor (Mayer, 2005).

In concluzie, comunicarea in context educational prin utilizarea teh-
nologiilor digitale nu doar eficientizeaza procesul didactic, ci si creeaza
oportunitdti pentru un invatdmant mai incluziv, flexibil si orientat spre
nevoile individuale ale elevilor. Provocarile acestei tranzitii digitale, precum
accesul inegal la tehnologie si competentele digitale variabile ale cadrelor
didactice, necesitd strategii de formare continua si infrastructuri educationale
adecvate (Selwyn, 2021). Pe masura ce tehnologia continua sa evolueze, inte-
grarea eficientd a acesteia in educatie ramane un obiectiv esential pentru opti-
mizarea procesului de invatare si dezvoltarea competentelor secolului XXI.

In era digitala, comunicarea in educatie a evoluat semnificativ,
permitand interactiuni eficiente intre profesori, elevi si parinti prin diverse
tehnologii. Aceasta poate fi sincrond, desfasurandu-se in timp real prin
platforme de videoconferinta, chaturi sau apeluri online, facilitand feed-
backul imediat si colaborarea activa. Comunicarea asincrond ofera flexi-
bilitate, permitand accesul la informatii si resurse educationale in orice
moment prin e-mailuri, forumuri de discutii sau platforme de invatare,
unde mesajele pot fi citite, iar raspunsurile pot fi trimise ulterior. Modelul
hibrid combind avantajele ambelor tipuri, integrand atat sesiuni live, cat si
materiale accesibile oricand, pentru a sustine un proces educational echili-
brat si adaptabil nevoilor fiecarui participant. Aceste forme de comunicare
digitala optimizeaza interactiunea in mediul educational, imbunatatind
colaborarea si accesibilitatea informatiei (Hrastinski, 2008).

1.6.1.1. Comunicarea digitala sincrona

Comunicarea digitald sincrona reprezinta o componenta esentiald a
educatiei moderne, facilitand interactiuni directe si eficiente intre profesori,
elevi si parinti. Caracterizatd prin schimbul imediat de informatii, aceasta
forma de comunicare permite conversatii fluide si spontane, eliminand
intarzierile specifice altor tipuri de interactiuni digitale (Hrastinski, 2008).

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)



Principala caracteristicd a comunicarii sincrone este necesitatea conecta-
rii simultane a participantilor, ceea ce asigura o interactiune autentica si
o clarificare rapidd a eventualelor neintelegeri (Garrison, 2016). De ase-
menea, acest tip de comunicare poate integra elemente vizuale si audio,
cum ar fi expresiile faciale, gesturile si tonul vocii, aspecte esentiale pentru
o intelegere mai profunda a mesajelor transmise (Mayer, 2005).

In practica educationald, comunicarea digital sincrona se manifesta prin
diverse metode interactive, contribuind la cresterea angajamentului si a cola-
borarii. Printre cele mai utilizate exemple se numard lectiile online in timp real,
unde profesorii sustin cursuri live prin platforme precum Zoom sau Google
Meet, permitand o interactiune activa cu elevii (Means et al., 2010). De aseme-
nea, sesiunile de mentorat si consiliere educationald prin apeluri video ofera
suport personalizat elevilor, imbunatatind relatia dintre profesor si student
(Selwyn, 2021). In plus, utilizarea platformelor precum Slack sau Discord pen-
tru discutii si brainstorming stimuleaza lucrul colaborativ, permitand schimbul
rapid de idei si solutii creative (Hrastinski, 2008). Intalnirile profesor-parinte
prin videoconferinte reprezinta, de asemenea, o metoda eficientd de comuni-
care, oferind actualizari in timp real despre progresul elevilor si identificand
rapid solutii pentru Imbunadtatirea performantei scolare (Graham, 2006).

Avantajele comunicarii digitale sincrone sunt evidente in contextul
unui sistem educational din ce in ce mai digitalizat, insa aceastd metoda
prezintd si anumite provocari. Necesitatea conectarii simultane poate fi
o barierd pentru participantii cu disponibilitate redusa sau acces limitat
la tehnologie, ceea ce poate afecta incluziunea educationala (Anderson &
Rivera Vargas, 2020). Cu toate acestea, utilizata corespunzator, comunicarea
sincrond contribuie semnificativ la imbunatatirea procesului educational,
sporind interactivitatea, colaborarea si eficienta invatarii.

Aplicatie!

Explorati diverse platforme de mesagerie si forumuri de discutii sincronizate:
- Slack: https://slack.com
O Scop: Comunicarea sincrona intre profesori si elevi, gestionarea proiecte-
lor scolare.
O Functionalitati: Canale tematice, integrare cu Google Drive si Trello, ape-
luri vocale.

- Discord: https://discord.com
O Scop: Comunitati educationale, comunicare vocald si scrisa in timp real.
O Functionalitdti: Canale de discutie structurate, mesagerie instantanee, par-
tajare de ecran.
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Explorati diverse platforme pentru sondaje si feedback in timp real:
- Mentimeter: https://www.mentimeter.com
O Creare de sondaje si teste interactive pentru elevi.
O Functionalitdti: Grafice in timp real, sondaje anonime, gamificare a invdtarii.

- Kahoot!: https://kahoot.com
O Scop: Teste si concursuri live pentru elevi, invatare prin gamificare.
O Functionalitati: Quiz-uri interactive, sesiuni sincronizate, clasamente live.

- Poll Everywhere: https://www.polleverywhere.com
O Scop: Evaluarea cunostintelorin timp real, colectarea de feedback rapid.
O Functionalitdti: Creare de intrebdri cu rdspuns deschis, voturi interactive.

Aceste resurse digitale faciliteaza comunicarea sincrona in educatie,
imbunatdtind colaborarea intre profesori, elevi si parinti. Alegerea platfor-
mei potrivite depinde de obiectivul pedagogic: predare interactiva, cola-
borare vizuald, comunicare rapida sau evaluare instantanee. Utilizarea
eficienta a acestor instrumente poate transforma experienta de invatare
intr-una mai dinamica si captivanta.

Aplicatie!

Simularea unei lectii online interactive

Alegeti o platforma de videoconferintd (Zoom, Microsoft Teams, Google
Meet) si creati o sesiune online pentru un grup de colegi. Pregatiti o mini-lectie
(10 minute) in care sa folositi cel putin doud functionalitati ale platformei (chat,
sondaje, partajare de ecran, tabla interactivd). Dupa sesiune, solicitati feedback
de la participanti privind claritatea si interactivitatea comunicarii.

Instrumente recomandate:

« https://zoom.us; https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/;

https://meet.google.com

Webcast educational — intalnire cu pdrintii online

Simulati o intalnire cu parintii elevilor printr-o platformd de videoconferinta.
Pregadtiti un plan al discutiei si prezentati informatii relevante despre progresul
elevilor si metodele de sprijin. Utilizati functia de intrebdri si rdspunsuri (Q&A)
pentru a incuraja interactiunea. Dupd sesiune, redactati o reflectie despre pro-
vocarile si avantajele comunicdrii sincrone cu parintii.

Instrumente recomandate:

« https://www.webex.com; https://meet.google.com; https://bigbluebutton.org

(platforma specializata pentru educatie)
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1.6.1.2. Comunicarea digitala asincrona

Comunicarea digitald asincrona reprezinta un pilon esential al
invatarii moderne, oferind un mediu flexibil in care participantii pot
accesa informatia oricand, fara a fi constransi de un orar fix (Garrison,
2016). Aceasta forma de comunicare permite reflectia si aprofundarea
continutului, oferind timp suficient pentru analiza si formularea unor
raspunsuri bine gandite, aspect esential in dezvoltarea gandirii critice si
a invatdrii auto-reglate (Hrastinski, 2008). In plus, comunicarea asincrona
este ideala pentru invatarea individuala, permitand fiecarui student sa isi
stabileasca propriul ritm de studiu si sa revizuiasca materialele conform
nevoilor personale (Anderson, 2008). Acest tip de comunicare poate inte-
gra multiple resurse educationale, precum texte, imagini, videoclipuri si
documente, facilitand un proces de invatare complex si interactiv (Mayer,
2005).

Implementarea eficientd a comunicarii digitale asincrone in educatie
se realizeaza printr-o varietate de metode si platforme digitale. Pro-
fesorii pot posta lectii si materiale didactice pe Google Classroom sau
Moodle, asigurand acces continuu la resursele necesare invatarii (Means
et al., 2010). Forumurile de discutii, precum cele disponibile pe Padlet,
oferd un spatiu de reflectie si dezbatere, in care elevii si profesorii pot
interactiona intr-un mod structurat si profund (Salmon, 2013). Un alt
avantaj al comunicarii asincrone este posibilitatea de a oferi feedback
detaliat asupra temelor si lucrarilor prin instrumente precum Google Docs,
ceea ce contribuie la dezvoltarea competentelor academice ale elevilor
(Hattie & Timperley, 2007). In plus, crearea portofoliilor digitale pe plat-
forme precum Google Drive sau OneDrive permite elevilor sd isi organi-
zeze proiectele si reflectiile, consolidandu-si astfel procesul de invatare
si autoevaluare (Barrett, 2006).

Un alt aspect important al comunicarii asincrone este utilizarea lectiilor
video preinregistrate, prin care profesorii pot oferi explicatii detaliate si
exemple relevante, postand continutul pe platforme precum YouTube (Guo
et al., 2014). Aceastda metoda permite elevilor sa acceseze informatiile in
mod repetat, consolidandu-si intelegerea si facilitand procesul de invatare
personalizatd. Desi comunicarea digitald asincrond nu oferd interactiunea
imediata specificd celei sincrone, beneficiile sale In ceea ce priveste flexi-
bilitatea, reflectia profunda si accesibilitatea extinsa o transforma intr-o
strategie esentiald pentru educatia moderna. Astfel, integrarea eficientd a
comunicarii asincrone in procesul didactic poate contribui semnificativ la
optimizarea Invatarii si la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor
si profesorilor.
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Aplicatie!

Explorati diverse resurse educationale digitale pentru comunicarea asincrond!

Comunicarea asincrona este ideald pentru invatarea flexibil3, oferind timp
suplimentar pentru reflectie, analizd si aprofundare a continutului educational.
Mai jos este o listd cu resurse utile, site-urile unde pot fi accesate si scopurile
pentru care pot fi utilizate.

Platforme de gestionare a invatarii (LMS — Learning Management Systems)
- Google Classroom: https://classroom.google.com
O Scop: Organizarea cursurilor, gestionarea temelor si comunicarea asincrona
cu elevii.
O Functionalitdti: Distribuirea materialelor, teme programate, feedback scris
si comentarii private.

- Moodle: https://moodle.org
O Scop: Crearea si administrarea cursurilor online cu resurse variate.
O Forumuri de discutii, teste autoevaluabile, predare asincrona.

- Canvas LMS: https://www.instructure.com/canvas
O Scop: Platforma educationala pentru cursuri online si comunicare intre pro-
fesori si elevi.
O Predare asincrond, feedback individual, integrare cu Google Drive si Office 365.

Platforme de mesagerie educationala asincrond
- Microsoft Outlook (pentru scoli): https://www.microsoft.com/en-us/
microsoft-365/outlook
O Scop: Trimiterea si organizarea e-mailurilor pentru comunicarea profe-
sor-elev-parinte.
O Functionalitdti: Programarea mesajelor, atasamente pentru teme, gestio-
narea calendarelor scolare.

- Remind: https://www.remind.com
O Scop: Mesagerie educationala securizatd pentru comunicarea asincrona
intre profesori, elevi si parinti.
O Functionalitati: Trimiterea de notificari, mesaje programate, posibilitate
de rdspuns asincron.

- ClassDojo: https://www.classdojo.com
O Scop: Comunicare asincrond cu parintii si gestionarea comportamentului
elevilor.
O Functionalitati: Mesaje private, actualizari despre progresul elevilor, por-
tofolii digitale.
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Forumuri de discutii si colaborare asincrona
- Padlet: https://padlet.com
O Scop: Crearea de panouri digitale pentru discutii, schimb de idei si teme
interactive.
O Functionalitati: Addugare de notite, imagini, fisiere video, comentarii asin-
crone.

- Google Groups: https://groups.google.com
O Scop: Crearea de forumuri si grupuri tematice pentru discutii educationale.
O Functionalitdti: Postari si rdspunsuri asincrone, distribuire de materiale,
colaborare intre colegi.

Stocare si distributie de materiale educationale
- Google Drive: https://drive.google.com
O Scop: Distribuirea si organizarea materialelor educationale pentru acces
asincron.
O Functionalitati: Folder partajat cu elevii, colaborare pe documente, inte-
grare cu Google Classroom.

- Microsoft OneDrive: https://www.microsoft.com/en/microsoft-365/onedrive
O Scop: Depozitarea si partajarea fisierelor pentru acces asincron.
O Functionalitati: Acces securizat, colaborare in timp real pe documente Word,
Excel, PowerPoint.

- Wakelet: https://wakelet.com
O Scop: Organizarea de colectii tematice de resurse pentru elevi.
O Functionalitdti: Creare de portofolii digitale, salvarea de articole, video-
clipuri, PDF-uri.

Evaluare si feedback asincron
- Google Forms: https://forms.google.com
O Scop: Crearea de teste, chestionare si sondaje cu rdspunsuri asincrone.
O Functionalitati: Corectare automatd, feedback personalizat, colectare de date.

- Quizizz: https://quizizz.com
O Scop: Crearea de teste interactive la care elevii pot raspunde in propriul ritm.
O Functionalitti: Invatare asincroni prin joc, feedback instantaneu, raport
de progres.

- Edpuzzle: https://edpuzzle.com
O Scop: Crearea de lectii video interactive cu intrebdri incluse.
O Functionalitati: Elevii vizioneaza videoclipuri si raspund la intrebari in ritm
propriu.
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Comunicarea asincrona in educatie ofera profesorilor si elevilor fle-
xibilitatea necesara pentru a colabora si Invata in propriul ritm, fara a fi
nevoie de prezentd simultand online. Prin aceste aplicatii, cursantii (pro-
fesori) vor explora diverse instrumente digitale pentru a crea experiente
de invatare asincrona eficiente.

Aplicatie!

Crearea unui curs asincron pe o platforma educationald

Alegeti o platformd de invdtare asincrona (de exemplu, Google Classroom,
Moodle sau Edpuzzle).

Creati un curs pentru elevii dumneavoastra, incluzand:

+ O lectie in format PDF, un video sau o prezentare interactiva

+ O activitate de reflectie (intrebari deschise, temd de cercetare)

+ Un test autoevaluabil creat cu Google Forms sau Quizizz.

Publicati materialele si monitorizati interactiunea cursantilor.

Forum educational — discutie asincrond pe un subiect pedagogic

Accesati un forum educational pe Google Groups, Padlet sau Moodle. Initiati
o discutie pe un subiect relevant (de exemplu, ,,Avantajele si provocdrile invatarii
asincrone”). Contribuiti cu o postare argumentativa si comentati raspunsurile
a cel putin doi colegi.

Crearea unui portofoliu digital pentru evaluarea asincrond a elevilor
Alegeti o platformd de portofolii digitale (de exemplu, Wakelet, Google Sites
sau Seesaw). Creati un portofoliu pentru o disciplind predatd, incluzand:
+ Un fisier de reflectie (de exemplu, jurnal de invatare, autoevaluare)
« Exemple de teme si proiecte incdrcate de elevi
+ Feedback asincron pentru elevi (sub forma de comentarii sau rubrici de
evaluare).

Crearea unui test asincron cu Google Forms sau Quizizz

Alegeti un subiect si creati un test folosind Google Forms sau Quizizz.
Includeti:

« Intrebari de tip alegere multipl3, rispuns scurt si gril3 de evaluare

+ Feedback automatizat pentru fiecare raspuns

+ O sectiune de reflectie in care elevii sa descrie ce au nvatat.

Distribuiti testul si analizati rezultatele.
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1.6.1.3. Comunicarea digitala hibridd in educatie

Comunicarea digitald hibrida reprezinta un model educational dina-
mic, ce combina interactiunea sincronad cu activitatile asincrone, oferind
un echilibru intre flexibilitate si colaborare (Graham, 2006). Prin inte-
grarea sesiunilor live cu resurse educationale accesibile oricand, aceasta
formd de comunicare permite elevilor sa participe la lectii in timp real
si sa revizuiascd ulterior materialele pentru consolidarea cunostintelor
(Hrastinski, 2019). Avantajul major al modelului hibrid constd in adapta-
bilitatea sa, profesorii putand combina metodele traditionale de predare
cu tehnologiile digitale pentru a maximiza accesul la resurse si a rdspunde
nevoilor variate ale elevilor (Means et al., 2013). Mai mult, aceasta abordare
permite colaborarea in multiple moduri, de la discutii in videoconferinte
pana la utilizarea forumurilor si a documentelor partajate, facilitand atat
interactiunea directa, cat si reflectia profunda asupra subiectelor studiate
(Bonk & Graham, 2012).

In practicd, comunicarea digitala hibrida este aplicatd in diverse
moduri pentru a optimiza procesul educational. Un exemplu comun este
predarea live prin Google Meet sau Zoom, completatd de resurse suplimen-
tare disponibile ulterior pe Google Classroom, permitand elevilor sa revina
asupra lectiilor inregistrate si sa aprofundeze materialul in ritmul propriu
(Means et al., 2013). De asemenea, proiectele colaborative devin mai efici-
ente prin utilizarea platformelor precum Google Docs, unde unii elevi pot
contribui in timp real, iar altii pot adduga idei si corecturi ulterior, promo-
vand astfel o Invatare continua si participativa (Salmon, 2013). Dezbaterile
mixte sunt un alt exemplu al eficientei acestui model, unde profesorii pot
modera o discutie live pe Microsoft Teams, iar elevii pot continua schim-
bul de idei in forumuri de discutii, ceea ce sustine atat interactiunea ime-
diata, cat si reflectia aprofundata (Graham, 2006). De asemenea, lectiile
combinate, in care o parte a elevilor participa fizic in clasd, iar ceilalti se
conecteaza online prin Zoom, demonstreaza capacitatea modelului hibrid
de a asigura incluziunea si accesibilitatea educationald in contexte variate
(Anderson, 2008).

Prin imbinarea eficienta a interactiunii directe cu accesul flexibil la
materiale educationale, comunicarea digitala hibrida contribuie semnifica-
tiv la imbunatatirea procesului de invatare. Acest model favorizeaza dez-
voltarea competentelor digitale si colaborative ale elevilor, oferindu-le atat
oportunitati de dialog in timp real, cat si posibilitatea de a reflecta si revizui
informatiile in functie de propriul ritm de invatare (Garrison & Kanuka,
2004). Desi necesita o planificare atenta din partea profesorilor si o infra-
structura digitald adecvata, beneficiile sale in ceea ce priveste flexibilitatea,
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52 accesibilitatea si eficienta Invatarii il transforma intr-o strategie esentiala
pentru educatia moderna.

Aplicatie!

Explorati diverse resurse educationale digitale pentru comunicarea hibrida!

Comunicarea hibridd combind elemente ale comunicarii sincrone (in timp
real) si asincrone (fard prezenta simultana), oferind flexibilitate si accesibilitate
in procesul educational. Mai jos regdsiti o listd de resurse digitale utile, site-urile
unde pot fi accesate si scopurile pentru care pot fi utilizate.

A. Platforme de gestionare a invatarii (LMS) pentru educatia hibridd
- Google Classroom; https://classroom.google.com
O Scop: Gestionarea lectiilor hibride, distribuirea de materiale si teme,
organizarea interactiunilor online.
O Functionalitdti: Lectii video live prin Google Meet, teme programate,
feedback asincron.

- Moodle: https://moodle.org
O Scop: Crearea unui mediu de invdtare hibrid care imbina lectiile fatd in
fatd cu activitdti online.
O Functionalitdti: Forumuri, teme, videoconferinte integrate, materiale
interactive.

- Microsoft Teams for Education: https://www.microsoft.com/en/
microsoft-teams
O Scop: Comunicare hibrida pentru elevi si profesori, cu lectii live si
resurse asincrone.
O Functionalitati: Videoconferinte, chat de grup, teme, colaborare pe
documente Word/PowerPoint.

B. Platforme de videoconferinta integrate pentru educatia hibrida
- Zoom for Education: https://zoom.us
O Scop: Organizarea lectiilor hibride cu participare online si fizicd simul-
tand.
O Functionalitati: Functia de inregistrare, sali de lucru (breakout rooms),
integrare cu LMS.

- BigBlueButton: https://bigbluebutton.org
O Scop: Suport educational pentru clase hibride, inclusiv colaborare si
interactiune live.
O Functionalitdti: Partajare de ecran, chat, sondaje, tabld interactiva.
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- Cisco Webex: https://www.webex.com
O Scop: Lectii hibride siintalniri cu parintii, inregistrarea cursurilor pentru
acces ulterior.
O Functionalitdti: Transmisie live, integrare cu Google Classroom si
Microsoft Teams.

Colaborare si tablouri interactive pentru invatarea hibrida

- Google Jamboard: https://jamboard.google.com
O Scop: Activitdti interactive in clasd si online, brainstorming vizual.
O Functionalitati: Scriere colaborativd, post-it-uri digitale, export in
Google Drive.

- Miro: https://miro.com
O Scop: Colaborare hibrida pentru lectii interactive si proiecte comune.
O Functionalitdti: Harti conceptuale, sabloane educationale, colaborare
n timp real.

- Padlet: https://padlet.com
O Scop: Crearea de panouri digitale interactive pentru lectii si teme
hibride.
O Functionalitdti: Incarcare de documente, feedback asincron, colabo-
rare elev-profesor.

Platforme de mesagerie si comunicare asincrond pentru lectii hibride
- Slack for Education: https://slack.com
O Scop: Grupuri de discutie pentru cursuri hibride, interactiuniintre pro-
fesori si elevi.
O Functionalitati: Canale tematice, mesagerie asincrond, integrare cu
Google Drive.

- Discord (pentru educatie): https://discord.com
O Scop: Crearea unui spatiu de comunicare hibrid pentru elevi si profesori.
O Functionalitati: Canale audio/text pentru discutii, sesiuni live, resurse
asincrone.

- Remind: https://www.remind.com
O Scop: Comunicarea asincrond cu elevii si parintii pentru teme si anunturi.
O Functionalitdti: Mesaje programate, notificari despre lectii si teme.

Distribuire de resurse si evaluare asincrond in mediul hibrid

- Google Drive: https://drive.google.com
O Scop: Depozitare si partajare de materiale didactice in format digital.
O Functionalitdti: Acces la documente oriunde, colaborare in timp real.
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54 - Microsoft OneDrive: https://onedrive.live.com
O Scop: Stocarea si partajarea resurselor educationale pentru lectii
hibride.

O Functionalitdti: Integrare cu Microsoft Office, colaborare pe documente.

- Wakelet: https://wakelet.com
O Scop: Crearea de colectii tematice de resurse educationale pentru elevi.
O Functionalitdti: Portofolii digitale, organizare de materiale didactice.

F. Evaluare si feedback hibrid
- Google Forms: https://forms.google.com

O Scop: Crearea de teste si sondaje pentru evaluarea elevilor in sistem
hibrid.

O Functionalitati: Corectare automata, colectare de rdspunsuri asincrone.

O Quizizz: https://quizizz.com Scop: Teste sijocuri educationale accesi-
bile in format hibrid.

O Functionalitdti: Feedback instant, raport de progres.

- Edpuzzle: https://edpuzzle.com
O Scop: Lectii videointeractive, cu intrebdri incluse pentru evaluare asincrona.
O Functionalitati: Analizd a progresului elevilor, integrare cu Google
Classroom.

Aceste resurse permit profesorilor sa gestioneze comunicarea hibrida
eficient, combinand lectiile live cu activitdti asincrone. Alegerea instrumen-
telor potrivite depinde de obiectivele didactice: colaborare in timp real,
distribuire de resurse, evaluare flexibila sau interactiuni asincrone. Imple-
mentarea unui model hibrid adaptat nevoilor elevilor poate imbunatati
semnificativ experienta de invatare.

Aplicatie!

Lectie interactiva hibridd cu Edpuzzle si Jamboard

Selectati un videoclip educational relevant. Folosind Edpuzzle, addugati
intrebari pentru verificarea intelegerii. Dupd finalizarea vizionarii asincrone,
organizati o sesiune live pe Google Meet. Utilizati Google Jamboard pentru a
colecta raspunsurile si reflectiile elevilor. Analizati avantajele combindrii lectiilor
video cu activitatile interactive.

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)


https://onedrive.live.com
https://wakelet.com
https://forms.google.com
https://quizizz.com
https://edpuzzle.com

Evaluare hibridd prin Google Forms si Quizizz 55
Creati doua tipuri de evaluare pe un subiect didactic:
- Test asincron pe Google Forms, disponibil pentru rezolvare oricand.
- Concurs live sincron pe Quizizz, in care elevii rdspund in timp real.
Comparati rezultatele celor doud tipuri de evaluare si discutati despre avan-
tajele fiecdrei metode.

Forum de discutii hibrid pe Padlet sau Moodle

Creati un forum educational pe Padlet sau Moodle. Propuneti o tema de
discutie (de exemplu, ,Cum poate modelul hibrid s3 determine elevii sd se implice
mai mult?”). Invitati colegii sa contribuie in doud moduri:

- Raspunsuri asincrone (postari text sau video).

- O sesiune live de 15 minute pentru concluzii si intrebdri.

- Analizati diferentele dintre interactiunea sincrona si asincrona.

1.6.2. Colaborare si impdrtdsire de experiente si resurse
educationale

In era digitala, colaborarea si impartdsirea de experiente si resurse
educationale au devenit esentiale pentru imbunatdtirea procesului de
invatare si pentru dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice. Platformele
online si resursele educationale deschise (RED) faciliteaza accesul la materiale
diverse si permit educatorilor sa colaboreze si sa impdrtdseasca bune prac-
tici. Holotescu si Grosseck (2020) subliniaza importanta utilizarii RED si a
cursurilor online deschise publicului larg in crearea unui mediu educational
incluziv si adaptabil. De asemenea, colaborarea intre profesori si schim-
bul de experiente contribuie la dezvoltarea competentelor pedagogice si la
implementarea unor metode didactice inovatoare. Astfel, integrarea acestor
practici in procesul educational nu doar cd sporeste calitatea predarii, ci si
promoveazad o cultura a Invatarii continue si a schimbului de cunostinte. Mai
mult, colaborarea interdisciplinara si internationala prin retele educationale
si conferinte online contribuie la diversificarea metodelor pedagogice si la
cresterea calitatii educatiei, oferind oportunitati de invatare continud pentru
toti participantii. Astfel, impartasirea de resurse si experiente educationale,
dincolo de faptul cd optimizeaza actul didactic, creeaza o comunitate acade-
micd globala, favorizand inovatia si accesibilitatea in educatie.
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1.6.3. Tipuri de colaborare digitala in educatie

Intr-un peisaj educational din ce in ce mai digitalizat, colaborarea digi-
tald a devenit un element fundamental pentru imbundtatirea procesului de
invdtare si pentru dezvoltarea competentelor studentilor si profesorilor.
Unul dintre cele mai eficiente tipuri de colaborare digitald este invatarea
colaborativa asistatd de tehnologie, care presupune utilizarea platforme-
lor educationale digitale pentru a facilita interactiunea si schimbul de idei.
Lutsenko (2024) subliniaza ca proiectele de echipa si metodele colaborative
online Imbunatatesc abilitatile de comunicare si colaborare ale studentilor, ofe-
rindu-le oportunitatea de a lucra in medii interdisciplinare si multiculturale.

Un alt tip important este colaborarea in retele educationale si comunitati
de invatare, care presupune utilizarea tehnologiilor informationale pen-
tru a crea spatii interactive in care profesorii si studentii isi impartasesc
cunostintele. Studiul realizat de Damasceno si colaboratorii sai (2024) arata
cd integrarea platformelor digitale si a instrumentelor colaborative contri-
buie la dezvoltarea unui mediu educational incluziv si participativ, unde
cunostintele sunt construite In mod colectiv (Damasceno et al., 2024).

In plus, colaborarea digitald interuniversitara a castigat tot mai mult
teren, permitand institutiilor academice sa isi sincronizeze eforturile pentru
aImbundtati calitatea educatiei. Ghosh (2024) investigheaza impactul cola-
bordrii digitale asupra sustenabilitatii sociale in educatie si evidentiaza fap-
tul cd initiativele educationale bazate pe tehnologie pot reduce disparitatile
sociale si pot oferi acces egal la resurse academice. Mai mult, Luo si Wang
(2024) arata ca integrarea inteligentei artificiale in colaborarea digitala
imbundtateste implicarea profesorilor si elevilor in procesul de invéatare.

Printre cele mai importante tipuri de colaborare digitald in educatie se
numara: cocrearea de resurse, distribuirea materialelor, oferirea de feed-
back, proiectele interdisciplinare, invatarea prin gamificare si comunitatile
de invatare pentru profesori.

1.6.3.1. Cocrearea de resurse educationale

Cocrearea implica dezvoltarea colaborativa a lectiilor si a materialelor
educationale de catre profesori si elevi. Acestia pot lucra impreund la pre-
zentdri sau proiecte interactive utilizand instrumente precum Google Docs,
Canva si Padlet. Un exemplu practic este realizarea unui eBook interactiv
pe Google Docs, unde fiecare elev contribuie cu informatii si imagini pen-
tru o lectie tematica. Conform lui Lutsenko (2024), integrarea activitatilor
colaborative in curriculum imbunatateste abilitatile de gandire critica si
de gestionare a proiectelor.
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Aplicatie!
Explorati cateva exemple de resurse digitale care pot ajuta la colaborarea in

educatie cu scopul de cocreare de resurse educationale. Instrumentele permit
profesorilor si elevilor sd creeze impreuna materiale educationale.

- Wakelet: https://wakelet.com

Scop: Crearea de colectii tematice colaborative cu texte, imagini, videocli-
puri si documente.

Utilizare: Elevii si profesorii pot contribui |a crearea de resurse educationale
comune, utile pentru cercetare si proiecte.

- Google Docs: https://docs.google.com

Scop: Crearea de documente colaborative in timp real.

Utilizare: Profesorii si elevii pot edita impreund lectii, eseuri si ghiduri
educationale.

- Book Creator: https://bookcreator.com
Scop: Crearea de carti digitale interactive, individual sau in echipa.
Utilizare: Elevii pot colabora pentru a scrie siilustra cdrti digitale pe diverse
subiecte.

- Canva for Education: https://www.canva.com/education

Scop: Crearea de prezentdri, postere, infografice si alte materiale vizuale
educationale.

Utilizare: Profesorii si elevii pot colabora in timp real la crearea de materiale
vizuale pentru lectii, proiecte si afise tematice.

Aplicatie!

Pentru a exersa cocrearea digitald utilizand diverse platforme digitale,
realizati o poveste digitald interactivd impreuna cu elevii. Puteti folosi Book
Creator, Padlet si Coggle astfel:

- Stabiliti tema povestii (de exemplu, ,Aventurile unui explorator in viitor” pentru
literatura SF, ,,Cdlatoria unui atom” pentru chimie).

- Folositi Coggle pentru a realiza o harta conceptuald cu ideile principale si firul
narativ al povestii.

- Colaborati pe Padlet, unde fiecare echipa poate incdrca imagini, descrieri si
idei pentru dezvoltarea povestirii.

- Creati povestea digitald in Book Creator addugand text, ilustratii si inregistrari
audio pentru a face cartea interactiva.

- Publicati si prezentati creatiile in fata clasei, analizand procesul de cocreare.
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1.6.3.2. Distribuirea de resurse educationale

Distribuirea materialelor didactice permite profesorilor si elevilor sa
acceseze documente, videoclipuri si alte resurse educationale intr-un mediu
organizat. Platforme precum Google Drive, Moodle si YouTube sunt utilizate
frecvent pentru aceasta activitate. Un exemplu eficient este crearea unui
folder partajat pe Google Drive, unde elevii pot Incdrca si accesa resurse
relevante pentru un proiect comun. Aceastd practica faciliteaza invatarea
autonoma si colaborativa si sprijind schimbul de informatii intr-un mod
structurat (Ghosh, 2024).

1.6.3.3. Feedback colaborativ

Evaluarea colegiald si feedbackul constructiv joaca un rol esential in
procesul de invatare. Elevii si profesorii utilizeaza platforme precum Google
Docs (prin comentarii directe), Peergrade si Mentimeter pentru a oferi sugestii
de imbunatatire asupra eseurilor si proiectelor. De exemplu, un profesor
poate solicita elevilor sa-si corecteze reciproc lucrdrile folosind modulul de
comentarii din Google Docs, incurajand astfel reflectia criticd si invatarea
reciproca (Luo & Wang, 2024).

1.6.3.4. Proiecte colaborative interdisciplinare

Colaborarea dintre elevi din diferite discipline sau scoli este facilitata
de platforme precum eTwinning, Microsoft Teams si Zoom. De exemplu, un
proiect international despre schimbarile climatice poate implica elevi din
doua tdri, pentru o colaborare la un site web cu solutii ecologice. Cerceta-
rile indica faptul ca astfel de initiative dezvolta competente interculturale
si abilitati digitale esentiale pentru viitor (Damasceno et al., 2024).

Aplicatie!

Pentru a utiliza resurse digitale in proiecte colaborative internationale,
implementati urmdtoarea activitate: Proiect international , Planeta noastra,
viitorul nostru®.

Obiectiv: Elevii vor colabora interdisciplinar pentru a crea un site web
educational despre solutii ecologice la schimbdrile climatice, utilizand platforme
digitale pentru comunicare si lucru in echipa.

Descrierea activitatii:

« Formarea echipelorinternationale — Elevii din doud scoli (din tari diferite)
sunt impartiti in echipe mixte siisi stabilesc roluri specifice (de exemplu,
cercetdtor, designer web, editor de continut).
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despre schimbarile climatice, impactul asupra mediului si solutii suste-
nabile (stiinte, geografie, educatie civicd).

+ Colaborarea online — Utilizand Microsoft Teams sau Zoom, echipele orga-
nizeaza intalniri pentru a discuta descoperirile si a structura continutul
site-ului.

+ Crearea site-ului web — Folosind Google Sites sau Wix, elevii dezvoltd un
site interactiv cu:

O Articole si studii de caz
O Infografice si videoclipuri explicative
O Solutii ecologice aplicabile local

Prezentarea finald si feedbackul: Fiecare echipd isi prezinta proiectul pe
eTwinning, unde profesorii si colegii oferd feedback si discuta rezultatele.

Instrumente utilizate:

- eTwinning — Colaborare intre scoli la nivel european

- Microsoft Teams — Organizarea echipelor si schimbul de documente
- Zoom — Videoconferinte pentru coordonarea proiectului

- Google Sites/Wix — Crearea site-ului educational

Beneficii ale activitatii:

- Imbunétatirea competentelor digitale si de colaborare

- Dezvoltarea abilitatilor de comunicare interculturald

- Invitare interdisciplinard aplicatd intr-un context real

- Constientizarea problemelor de mediu si a solutiilor sustenabile

Aceasta activitate transformd invdtarea intr-o experienta practica si rele-
vantad, pregatind elevii pentru colaborarea global3!

1.6.3.5. Invitare colaborativé prin gamificare

Gamificarea 1n educatie stimuleazd motivatia elevilor prin utilizarea
jocurilor digitale si a competitiilor interactive. Instrumente precum Kahoot!,
Classcraft si Minecraft: Education Edition ajutd la dezvoltarea invatarii prin
activitati ludice. De exemplu, un profesor poate crea un joc de tip escape
room digital pe Genially, unde elevii colaboreaza pentru a rezolva provoca-
rile legate de o lectie de istorie. Astfel, gamificarea stimuleaza implicarea
si retinerea informatiilor in randul elevilor (Ghosh, 2024).
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Pentru a integra invdtarea colaborativd prin gamificare, realizati urmdtoarea
activitate: ,Escape Room Digital — O aventurd in istorie”

Obiectiv: Elevii vor lucra in echipe pentru a rezolva o serie de provocdri
interactive intr-un Escape Room Digital, consolidand cunostintele istorice intr-un
mod ludic si colaborativ.

Descrierea activitatii:

« Profesorul creeazd un Escape Room Digital pe Genially, bazat pe o lectie de
istorie (de exemplu, ,Misterele Egiptului Antic” sau ,,Evul Mediu si Cavalerii
Templieri®).

« Elevii sunt impadrtiti in echipe de 3-5 membri si primesc un scenariu (de
exemplu, ,Sunteti exploratori ai trecutului si trebuie sd gdsiti cheia timpu-
lui pentru a reveniin prezent”).

« Fiecare echipd navigheaza prin puzzle-uri, quiz-uri si coduri secrete, folo-
sind informatiile din lectie pentru a avansa.

+ Profesorul poate integra intrebdri pe Kahoot! sau Quizizz, unde echipele
castiga indicii pentru a rezolva provocdrile finale.

« Echipa care rezolva toate enigmele si finalizeazd prima escape room-ul
castigd titlul de ,,Maestru al Timpului” si poate primi un badge (insignd)
digital pe Classcraft.

Instrumente utilizate:

- https://www.genial.ly — Crearea escape room-ului interactiv

- https://kahoot.com — Teste rapide pentru deblocarea indiciilor

- https://quizizz.com — Evaluare gamificatd in timpul activitatii

- https://www.classcraft.com — Acordarea de premii si insigne digitale

Beneficii ale activitatii:

- Stimuleazd colaborarea si lucrul in echipd

- Imbunétateste motivatia si implicarea prin competitie interactivi
- Consolideazd cunostintele istorice intr-un mod captivant

- Dezvolta gandirea critica si abilitatile de rezolvare a problemelor

Aceastd activitate transforma lectia de istorie intr-o experientd captivants,
unde elevii invata prin explorare si provocari digitale!

1.6.3.6. Comunitati de invatare profesionala pentru profesori

Colaborarea dintre profesori este esentiala pentru dezvoltarea profe-
sionald si adaptarea la noile tehnologii educationale. Platforme precum
LinkedIn, Microsoft Education Community si Coursera permit cadrelor
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didactice sa impartaseasca bune practici si sa participe la cursuri de formare.
De exemplu, intr-un grup Microsoft Education Community, profesorii pot
discuta despre utilizarea realitatii virtuale in predare si pot accesa resurse
educationale relevante. Luo si Wang (2024) subliniaza importanta aces-
tor comunitati in cresterea competentelor digitale ale profesorilor si in
imbunadtatirea calitatii predarii.

Colaborarea digitald in educatie a devenit un factor-cheie in dezvol-
tarea competentelor studentilor si profesorilor, imbunatdtind procesul de
invatare prin metode interactive si accesibile. Integrarea tehnologiilor cola-
borative faciliteaza cocrearea de resurse, distribuirea materialelor, evaluarea
colegiald, colaborarea interdisciplinara, gamificarea si invatarea continua
in comunitdti profesionale. Astfel, educatia digitald nu doar modernizeaza
predarea, ci si pregateste elevii si profesorii pentru provocarile viitorului
academic si profesional. In concluzie, colaborarea digitald in educatie poate
lua forme variate, de la invatarea colaborativa si comunitatile educationale
online la parteneriate interuniversitare si utilizarea inteligentei artificiale
pentru optimizarea procesului didactic. Integrarea eficienta a acestor tipuri
de colaborare poate imbunatati semnificativ experienta de invdtare, oferind
oportunitati extinse de dezvoltare academica si profesionala.

1.7. Concluzii

Intr-o societate din ce in ce mai digitalizat3, dezvoltarea competentelor
digitale ale cadrelor didactice nu mai reprezinta doar o optiune, ci o nece-
sitate fundamentald pentru asigurarea unui proces educational relevant si
eficient. Pe parcursul acestui material, au fost evidentiate principalele cadre
de referintd internationale si nationale care definesc competentele digitale
necesare profesorilor, precum si modalitatile prin care acestea pot fi inte-
grate In activitatea didactica. Utilizarea tehnologiilor digitale in educatie nu
doar faciliteaza accesul la resurse inovatoare, ci contribuie la imbunatatirea
procesului de predare-invatare prin metode interactive, colaborative si per-
sonalizate. Pe langa importanta dobandirii si perfectiondrii competentelor
digitale, materialul subliniaza necesitatea unui proces continuu de autoeva-
luare si adaptare la schimbadrile tehnologice si pedagogice. Instrumente pre-
cum SELFIE permit cadrelor didactice sa isi analizeze nivelul competentelor
digitale si sa 1si Imbundtateasca strategiile de predare, in timp ce colaborarea
cu alti profesori prin comunitati de invatare profesionala faciliteaza schim-
bul de bune practici si accesul la resurse educationale valoroase.

In concluzie, integrarea tehnologiilor digitale in educatie trebuie pri-
vita ca un proces dinamic, care necesitd implicare, adaptabilitate si invatare
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continud. Profesorii joaca un rol esential in modelarea experientelor de
invédtare ale elevilor, iar competentele lor digitale contribuie semnificativ
la crearea unui mediu educational modern, incluziv si eficient. Pentru a
raspunde cerintelor actuale si viitoare, este esential ca formarea digitala a
cadrelor didactice sa fie sprijinita prin politici educationale coerente, resurse
adecvate si programe de dezvoltare profesionald care sd asigure o utilizare
eficienta si inovatoare a tehnologiilor in procesul didactic.
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Capitolul 2

Biblioteci si Resurse Educationale
Digitale Deschise: de |la acces deschis
la practici pedagogice inovatoare

Gabriel Cramariuc, Maria-Magdalena lorddchescu Dimitriu,
M&dalina Andrada Miron, Diana Sinziana Duca

Rezumatul capitolului

Resursele educationale digitale joaca un rol esential in procesul instruc-
tiv-educativ pe care fiecare profesor il desfasoard, oferind oportunitati
nelimitate pentru personalizarea invatarii, accesibilizarea informatiei si
cresterea interactivititii in sala de clasi si in afara ei. In acest sens, capitolul
isi propune sd formeze abilitati necesare in utilizarea, evaluarea, adapta-
rea si crearea de resurse educationale digitale deschise, dezvoltand astfel
abilitati tehnice, pedagogice si transversale esentiale pentru invatarea si
predarea eficienta in mediul digital.

In prima parte a capitolului este explorat in profunzime conceptul de
Resurse Educationale Deschise (RED) digitale, fiind abordate aspecte pre-
cum: definitia, caracteristicile, importanta RED-urilor, clasificarea biblio-
tecilor care le gazduiesc, precum si modalitatile de accesare si utilizare a
acestora. Ulterior, sunt analizate procesele de adaptare si creare a RED-uri-
lor, inclusiv beneficiile, modalitatile, pasii care trebuie parcursi, respectiv
exemple de instrumente care sustin aceste doud procese. De asemenea,
se identifica si se discuta barierele intampinate in crearea si adaptarea
RED-urilor, urmate de o analiza detaliata a reutilizarii acestor resurse.
Sectiunea dedicata acestora acopera definitia, importanta, competentele
esentiale ale cadrelor didactice, pasii procesului, consideratiile etice legate
de copyright si licentele Creative Commons, precum si principalele obsta-
cole in calea reutilizarii.

In concluzie, capitolul oferd o imagine completd asupra RED-urilor
digitale, de la intelegerea conceptului si explorarea resurselor existente pana
la procesele active de adaptare, creare si reutilizare, evidentiind importanta
acestora pentru educatie si provocdrile asociate implementarii lor. Asadar,
parcurgerea continutului este esentiald pentru orice profesor care doreste
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sa 1si Imbogateasca activitatea didactica cu materiale educationale flexibile,
accesibile si adaptate nevoilor specifice ale elevilor sdi.

2.1. Biblioteci cu Resurse Educationale Digitale Deschise:
definitie, caracteristici si importanta lor in educatie

2.1.1. Definirea Bibliotecilor cu resurse educationale deschise

Pe masura ce tehnologia a redefinit modul in care accesam informatia,
bibliotecile traditionale au evoluat firesc de la spatii fizice la platforme
digitale. Aceastd tranzitie a extins accesul la cunoastere, prin informatia
disponibild aproape instantaneu, la doar un click distanta. In acest con-
text dinamic, si-au facut aparitia si bibliotecile cu resurse educationale
oferind o varietate extinsa de materiale didactice care pot fi descdrcate,
adaptate, utilizate si redistribuite in mod gratuit in cadrul retelelor create
in mediul digital.

Potrivit lui Borgman (1999), bibliotecile digitale sunt construite,
colectate si organizate de catre (si pentru) o comunitate de utilizatori, iar
capacitatile lor functionale sprijind nevoile informationale ale acesteia.
Astfel, sunt partajate date, informatii, resurse si cunostinte intre indivizi.
Conceptul desemneaza un ansamblu de resurse electronice si de capacitati
tehnice asociate pentru crearea, cautarea si utilizarea informatiilor, repre-
zentand o extensie si o imbunatadtire a sistemelor de stocare si recuperare
a informatiilor care manipuleaza date digitale pe diferite suporturi: text,
imagini statice sau dinamice, sunete (Borgman, 1999). In acest sens, bibli-
otecile cu resurse educationale digitale deschise deservesc comunitdtile
educationale, avand drept finalitate satisfacerea nevoilor actorilor
educationali. Mai specific, termenul de biblioteca cu resurse educationale
deschise digitale (RED) face referire la depozite online ce inglobeaza mate-
riale educationale ce pot fi accesate, utilizate, adaptate si redistribuite de o
gamad largd de utilizatori, In mod gratuit. Acest proces este reglementat de
licentele atribuite materialelor, care implicd niste conditii pe care utilizatorii
trebuie sa le respecte. Continutul poate include programe scolare, manuale,
planuri de lectii, modele de proiectare a cursurilor, note de curs, prezentari,
experiente de laborator, sarcini, simulari, examene, teste, evaluari, proiecte,
exercitii, materiale audio, video, aplicatii, ghiduri, animatii si multe altele
(Becirovi¢, 2023). Din punct de vedere tehnic, bibliotecile cu resurse digi-
tale deschise reprezintd ,...baze de date digitale care stocheaza continuturi,
aplicatii si instrumente de invatare cum ar fi texte, lucrari, inregistrari
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video, inregistrdri audio, aplicatii multimedia si instrumente de colabo-
rare. Prin intermediul acestor depozite, resursele educationale deschise
sunt puse la dispozitia educabililor si educatorilor pe World Wide Web”
(Atenas & Havemann, 2013). Surprinzand finalitatea acestor depozite, Peri-
fanou si Economides (2023) evidentiaza urmatoarele actiuni care au loc la
nivelul unei biblioteci RED: stocarea, organizarea si actualizarea resurse-
lor educationale deschise in vederea unei reutilizari ulterioare. Accesul la
baza de date este deschis, utilizatorii putand naviga in interiorul acestora
in diverse roluri: educatori, autori, cercetatori, bibliotecari, elevi, adminis-
tratori, manageri, factori de decizie politica.

Termenul de resursd educationald deschisa s-a introdus cu prile-
jul desfasurarii Forumului privind impactul cursurilor deschise pentru
invatamantul superior din tarile in curs de dezvoltare — Forum on the
Impact of Open Courseware for Higher Education in Developing Countries —
convocat la Paris de UNESCO, in perioada 1-3 iulie 2002. n acest context,
conceptul a fost utilizat pentru a denumi materialele educationale cu licenta
deschisa. In cadrul intalnirii, statele participante si-au exprimat interesul
de a participa la miscarea de promovare a RED-urilor nu doar in calitate
de utilizatori, ci si de creatori ai acestora. Pornind de la acest moment, cer-
cetatorii si specialistii in educatie din diverse colturi ale lumii au analizat
acest nou fenomen. Unul dintre studiile realizate la nivel international arata
ca dintre cele 86 de tdri care au intreprins studii pe tema RED, Romania
se afla pe locul 4, cu 80 de publicatii stiintifice, publicate Intre anii 2002
si 2017 (Xiaochen et al., 2017). Totusi, la nivel practic, potrivit unui articol
publicat in anul 2020, pana la acel moment, in Romania nu a existat nicio
biblioteca cu resurse digitale deschise, exceptand colectiile organizate la
nivelul inspectoratelor scolare, initiativa preluata de Ministerul Educatiei
Nationale in anul 2017 (Grosseck et al., 2020, Ministerul Educatiei Nationale,
2017). incepénd cu acest moment, dezvoltarea de biblioteci RED a devenit
obiectivul mai multor organizatii si institutii, printre care si a Ministerului
Educatiei si Cercetdirii. Aceste initiative vor fi descrise mai detaliat In sub-
tema urmatoare.

In ceea ce priveste finalitatea bibliotecilor RED, acestea au rolul de a
sprijini educatorii si educabilii in cdutarea de continut prin crearea unui
mediu structurat, facand posibild partajarea propriilor resurse, reutilizarea
materialelor existente si crearea de noi resurse prin adaptare sau tradu-
cere, precum si colaborarea cu alti membri ai comunitatii de utilizatori prin
comentarea, revizuirea, promovarea si dezvoltarea resurselor (Atenas &
Havemann, 2013). In acest sens, o caracteristici de bazi a depozitelor
RED este promovarea practicilor educationale deschise, care contribuie
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la optimizarea cautarii si extragerii continutului pe care utilizatorii il vor
reutiliza, adapta sau modifica, fard bariere economice sau restrictii privind
drepturile de autor. Asadar, aceste biblioteci nu se rezuma la a fi simple
depozite care stocheaza resursele educationale deschise, ele avand un rol
mult mai complex de atat (Atenas & Havemann, 2014).

2.1.2. Caracteristici ale bibliotecilor RED

Pentru a descrie o biblioteca cu resurse educationale deschise de cali-
tate, Atenas si Havemann (2014) au elaborat zece indicatori obtinuti prin
analiza literaturii de specialitate. Printre trasdturi se numara , stocarea
de resurse de interes pentru comunitatea scolard, includerea de instru-
mente de evaluare pentru utilizatori, disponibilitatea de evaluare cole-
giala, mentionarea autorului resurselor, descrierea materialului pe baza
unor cuvinte-cheie, introducerea unor formate standardizate de metadate
(Dublin Core — IEEE LOM — OAI-PMH) pentru interoperabilitate, dispo-
nibilitatea unei interfete cu suport multilingv, integrarea de instrumente
media pentru a permite utilizatorilor sa distribuie resursele in cadrul plat-
formelor social media, mentionarea tipului de licentd Creative Commons
detinuta de resursele disponibile, permisiunea de descarcare a fisierelor
originale sau a codului sursa al resurselor, astfel incat acestea sa poata fi
adaptate.”

Dincolo de aceste caracteristici, ceea ce face ca o biblioteca sa fie mai
accesata de catre utilizatori este, potrivit lui Perifanou si Economides (2023),
bogatia si calitatea pachetului de resurse educationale deschise, care sa
contind tematici cat mai variate, pentru diverse discipline educationale,
niveluri de invdtamant, de asemenea sa includa metode de predare si
invéatare diverse si resurse disponibile in mai multe limbi. Totodata, atrac-
tivitatea platformei este definitd de interfata site-ul sau web, care ar trebui
sd aiba activa si varianta pentru dispozitive mobile si sa nu prezinte erori
de accesibilitate sau reclame. Este de preferat ca biblioteca RED sa aiba un
URL usor de retinut, dar si un site web care sd respecte orientdrile privind
accesibilitatea, cum ar fi includerea de text alternativ pentru linkuri si
imagini, contrastul culorilor, dimensiunea flexibild a caracterelor, titlurile
structurate si multe altele. Un alt aspect foarte important este promovarea
bibliotecii, pentru a o face cunoscutd unui public cat mai larg.
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2.1.3. Importanta educationald a Bibliotecilor
cu Resurse Educationale Deschise

Printre beneficiile oferite de utilizarea acestor biblioteci digitale, Miao,
Mishra si McGreal (2016), au mentionat cd utilizarea RED poate economisi
timp in pregatirea materialelor de invatare, precum si reducerea costuri-
lor. Desi resursele educationale deschise pot fi identificate pe motoare de
cdutare precum Google, care contin o cantitate foarte mare de informatii si
materiale educationale, acest proces este destul de anevoios. Actiunea de
filtrare a resurselor gasite, astfel incat sa fie potrivite procesului educational,
sd detina licente care sa permitd extragerea si reutilizarea lor, consuma
foarte mult timp si energie. In acest sens, bibliotecile de resurse educationale
deschise faciliteaza acest proces. Un alt beneficiu pe care il are partajarea
resurselor din aceste depozite deschise consta in posibilitatea comunitatii
academice de a interactiona, colabora, crea, utiliza. Astfel, cunostintele
sunt partajate mult mai usor intre utilizatori (Atenas & Havemann, 2014).

Insa, desi numeroase organizatii guvernamentale si neguvernamen-
tale si-au concentrat atentia pentru proiectarea, dezvoltarea, intretinerea
si distribuirea RED-urilor la scara globald, tarile non-occidentale nece-
sitd interventii in aceasta directie. Desi au fost create numeroase depozite
OER, printre care The Open Education Consortium, MERLOT si OER Com-
mons, cei care nu cunosc limba engleza au nevoie de resurse disponibile
in limba lor materna. Acest lucru necesita depasirea barierelor economice
prin obtinerea fondurilor necesare acestor platforme si dezvoltarea de noi
RED-uri (Bedirovi¢, 2023).

2.2. Exemple de biblioteci cu Resurse Educationale
Deschise Digitale. Modalitati de accesare si utilizare

2.2.1. Exemple de Biblioteci
cu Resurse Educationale Deschise Digitale

Cautarea si selectarea resurselor educationale deschise poate fi realizata
utilizand diferite metode: realizand o cautare pe baza temei sau a subiec-
tului, tindnd cont de recomandarile colegilor sau ale prietenilor, cautand
pe site-ul unor organizatii recunoscute, accesand surse bine cotate (Cle-
ments & Pawlowski, 2012).

Potrivit unui studiu, pentru identificarea de resurse educationale
deschise, majoritatea profesorilor apeleaza exclusiv la motoarele de cdu-
tare standard (53,5%), unii utilizeaza strategii combinate (cautarea atat
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72 pe motoare web, cat si in biblioteci RED sau pe site-uri cunoscute) (33%),
iar cei mai putini acceseaza doar biblioteci RED (3,5%) De asemenea, un
alt grup semnificativ (12%) prefera site-urile familiare sau recomandate,
completand uneori cu motoare de cautare ori biblioteci RED (Dichev &
Dicheva, 2012).

In Romania, pana in anul 2020 nu a existat nicio biblioteca cu resurse
educationale deschise digitale, exceptand colectiile organizate la nivelul
inspectoratelor scolare a cdror initiativa a fost luatd de MEN in anul 2017.
Aceastd situatie a luat sfarsit odata cu implementarea proiectului ,Curri-
culum Relevant, Educatie Deschisa pentru toti” (CRED), care a avut drept
finalitate formarea competentelor digitale ale profesorilor si crearea de
resurse educationale deschise. Cu implicarea formatorilor din cadrul pro-
iectului, a cadrelor didactice participante si a Institutului de Stiinte ale
Educatiei (ISE) a fost creat un depozit virtual, http://digital.educred.ro/
ce contine resurse educationale digitale deschise pentru invatamantul pri-
mar si gimnazial. In anii care au urmat, au aparut si alte biblioteci RED,
pe care le puteti identifica in Tabelul 1.
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76 Desi in Romania numarul bibliotecilor cu resurse educationale des-
chise digitale este destul de restrans, initiativele la nivel international sunt
numeroase. Existd diverse institutii care au optat pentru dezvoltarea pro-
priilor depozite RED precum MERLOT (proiect dezvoltat de Universi-
tatea de stat din California) si MIT Open Courseware (platforma creata
de Massachusetts Institute of Technology), dar si organizatii si fundatii,
precum Wikiversity (proiect al fundatiei Wikimedia care a urmarit dez-
voltarea de resurse de invatare, proiecte didactice si de cercetare pentru
toate nivelele de invatamant, de la prescolar la universitar). in Tabelul 2
abordam cateva dintre depozitele internationale cu resurse educationale
deschise, care pot reprezenta surse excelente de materiale didactice utile
in activitatile instructiv-educative.
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2.2.2. Modalitdti de accesare si utilizare a Bibliotecilor cu Resurse
Educationale Deschise

Navigarea prin bibliotecile digitale este o experienta intuitiva si
imbogatitoare. Platforme ca Edu For Life (https://edu.forlife.ro/) si Biblio-
teca Digitala Edulib din Romania ofera interfete prietenoase, cu filtre care
permit utilizatorilor sa gdseasca rapid materialele dorite, de la lectii interac-
tive la teste si simuliri. In acelasi timp, OpenLearn si Scientix atrag utiliza-
tori internationali, cu structuri bine organizate si materiale clasificate clar,
ce sprijind comunitatea educationald STEM si nu numai.

Un aspect esential in utilizarea bibliotecilor RED este capacitatea de a
cduta si filtra resursele cu eficientd. Platformele Livresq (https://livresq.com/)
din Romania si Twinkl (https://www.twinkl.com) la nivel international exem-
plifica aceastd capacitate, oferind cautdri detaliate, care permit educatorilor
sa personalizeze materialele educationale conform nevoilor specifice ale cla-
selor lor. Similar, OpenStax si Merlot, prin facilitatile lor avansate, permit
accesul la o gama larga de manuale si resurse didactice, care pot fi adaptate
si integrate In curricula existenta.

Utilizarea resurselor din aceste biblioteci nu se limiteaza la vizuali-
zare. Platforme ca Biblioteca LIVRESQ si Europeana permit nu doar
accesul la materiale variate, ci si adaptarea lor, respectand licentele
Creative Commons. Acest lucru Incurajeaza un spirit de colaborare si
inovatie In randul comunitatilor educationale, facilitand schimbul de idei
si metodologii didactice intre culturi si sisteme educationale diferite.

Suportul pentru utilizatori este un alt pilon crucial in experienta biblio-
tecilor RED. Atat platformele nationale, cat si cele internationale pun la
dispozitie tutoriale, ghiduri de utilizare si sectiuni de ajutor pentru a asi-
gura o navigare usoara si eficientd. Aceste resurse sunt esentiale pentru
integrarea cu succes a tehnologiilor educationale in procesul de invatare.

Tabelul 3 prezinta modul de accesare a platformelor, posibilitatile de
cdutare a resurselor si modul de filtrare a acestora.

Tabelul 3. Modalitati de accesare a bibliotecilor RED

Platforma Mod de accesare Cdutarea resurselor Filtrarea cautarii
digital.educred.ro Acces direct prin Functie de cdutare  Filtrare pe
URL cu cuvinte-cheie baza criteriilor,

precum nivelul de
fnvatamant, tipul
de resursd
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Platforma

Mod de accesare

Cdutarea resurselor

Filtrarea cautarii

platformadigitaliada.ro

Acces direct prin
URL, necesita
Tnregistrare pentru
functionalitati
complete

Bard de cdutare
pentru termeni
specifici

Filtrare dupa
discipling, tipul de
material si nivelul
de educatie

edu.forlife.ro

Acces direct prin
URL, necesita
nregistrare

Functionalitdti de
cdutare textuald

Filtrare dupa
materie, nivel
educational si
formatul resurselor

Biblioteca Digitald Edulib

Acces direct prin
URL

Cautare folosind
cuvinte-cheie
relevante

Filtrare pentru a
restrange rezultatele
la tipuri specifice

de materiale

twinkl.com

Acces prin
inregistrare

Bard de cdutare
pentru termeni
specifici

Filtre detaliate,
inclusiv nivelul de
clasa, subiectul
sitipul de resurse

library.livresg.com

Acces direct prin
URL

Cdutare prin
introducerea de
cuvinte-cheie

Filtrare pe baza
mai multor criterii,
printre care tipul de
continut, domeniul
de studiu

europeana.eu

Acces direct prin
URL

Cdutare cu termeni
simpli sau compusi

Filtrare pe baza
domeniului,
perioadei istorice,
tipului de resursa

khanacademy.org

Acces gratuit,
necesitd
Tnregistrare pentru
monitorizarea
progresului

Cdutare pe baza
subiectelor sau prin
cursuri disponibile

Filtrare dupa
subiect, nivel de
dificultate silimbd

open.edu/openlearn/

Acces direct, fara
necesitatea credrii
unui cont

Bara de cdutare
si categorii bine
definite

Filtrare dupa
domeniu, lungimea
cursului si nivelul de
studiu

scientix.eu/resources

Acces direct prin
URL

Cdutare prin
introducerea
termenilor
specifici sau
prin intermediul
categoriilor
predefinite

Filtrare pe baza
disciplinei, a tipului
deresursdsia
grupului-tintd
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Platforma

Mod de accesare

Cdutarea resurselor

Filtrarea cautarii

openstax.org/k12

Acces gratuit,

Céutare manuale

Filtrare dupa

resurse disponibile  siresurse disciplina si nivel
pentru descdrcare  educationale educational
sau vizualizare folosind
online cuvinte-cheie
specifice
merlot.org Acces prin Cdutare folosind Optiuni avansate

inregistrare, baza
de date vastd

termeni specifici,
baza de date bine
organizatd

de filtrare, printre
care tipul de resursd,
domeniul academic

Aplicatie!

Invitatie la explorare digitala

Explorati minimum 5 biblioteci cu resurse educationale deschise digitale
si descdrcati 5 materiale pe care sa le puteti folosi in activitatea didacticd de la
clasa. Apoi reflectati la intrebarile urmatoare:

» Ce biblioteci de resurse educationale deschise descrise in curs mi-au atras

atentia?
» Care sunt cel mai usor de utilizat?
» Care sunt cel mai dificil de utilizat?

2.2.3. Clasificarea bibliotecilor RED

Clasificarea resurselor educationale deschise permite utilizatorilor sa
identifice rapid materialele potrivite propriilor nevoi. In ceea ce priveste
criteriile pe baza carora se poate realiza acest lucru, ele variaza de la tipul
de continut pe care il inmagazineaza la domeniul de studiu vizat, nivelul
de invatamant caruia i se adreseaza, tipul de utilizator, tipul de resursa
(Hammouda et al, 2012). Cea mai comuna clasificare este bazata pe tipul
de continut oferit: articole, cursuri, materiale de studiu, texte si carti, video-
clipuri, teste si instrumente de evaluare, imagini si softuri educationale
(Prabu et al., 2021). De asemenea, acestea pot fi grupate in jurul filtrelor de
cdutare precum tema, disciplina, nivelul de invatamant, tipul de material
si continut partajat (Protonotarios et al., 2012).

Pentru a facilita accesul, selectia si utilizarea resurselor educationale
deschise (RED), bibliotecile digitale pot fi clasificate dupa mai multe cri-
terii esentiale, precum tipul de resursa oferitd, nivelul educational caruia
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i se adreseaza, domeniul de studiu vizat si drepturile de utilizare asociate
fiecarui material. Pe baza acestor criterii, veti putea identifica in continuare
exemple concrete de biblioteci cu resurse educationale deschise digitale,
pe care le puteti accesa pentru facilitarea activitatii instructiv-educative pe
care o desfasurati, prin utilizarea, adaptarea, depozitarea, respectiv parta-
jarea resurselor didactice.

Criterii de clasificare pentru bibliotecile RED:

A. TIPUL DE RESURSA
a.l. Texte: documente, articole stiintifice, ghiduri, suporturi de curs, carti

ManualeEdu reprezintd o biblioteca virtuala ce contine varian-
tele digitale ale manualelor scolare pentru toate clasele si discipli-
nele din invatdmantul preuniversitar. Prin digitalizarea acestora,
activitdtile de invatare existente in versiunea tiparita sunt comple-
tate cu activitati multimedia interactive.

Livresq pune la dispozitia utilizatorilor o gama larga de resurse
educationale deschise, inclusiv de tip text.

DigitalEdu este o alta platforma complexd, unde puteti identifica
resurse de tip text.

Doab este un depozit digital ce oferd acces la o varietate mare de cartj,
din diverse domenii, disponibile in diverse limbi.

a.2. Suporturi vizuale: imagini, grafice, diagrame, ilustratii

Wikimedia Commons permite identificarea de resurse adecvate prin
accesarea categoriilor In care sunt organizate acestea. Selectarea
imaginilor poate fi facuta in functie de sursa de provenienta: enci-
clopedii, jurnale scolare sau lucrari publicate independent.
Pixabay dispune de 1 946 823 imagini gratuite (la data de 24.01.2025).
Europeana ofera acces la o colectie bogata de resurse culturale digi-
tale, inclusiv suporturi vizuale ce ilustreaza obiecte de arta, carti,
filme si muzica provenind din mii de institutii culturale.
TheNounProject pune la dispozitia utilizatorului imagini si picto-
grame cu continut deschis.

FreeNatureStock cuprinde o colectie variata de fotografii, videocli-
puri si vectori din natura cu licenta CCO.

a.3. Audio si video

Afostodata dispune de o sectiune cu resurse audio, organizata pe
sase categorii, cu subiecte diferite: Povesti audio (povesti, basme si
legende), Lecturi scolare (texte literare din programa scolard pre-
zentate pe scurt), Romani de poveste (povesti audio despre cele mai
importante personalitati din istoria tarii, completate de quiz-uri
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care sa verifice informatiile retinute), In jurul lumii (prezinta audio
povestea unor tari, insotite de asemenea de quiz-uri), Eduboost (un
podcast despre sustenabilitate), Aventurile lui Gritty (povesti pen-
tru dezvoltarea socio-emotionala).

— Canalul de Youtube EAuCRED ofera accesul la resurse educationale
deschise video, dezvoltate in cadrul proiectului CRED.

— TED Talks si TED-Ed prezintd materiale video cu licenta
CCBY NC ND 4.0, permitand utilizatorilor sa vizualizeze, sa par-
tajeze si sa descarce liber videoclipurile, fara restrictii.

a.4. Testdri si evaluari
— Edu For LIFE este o aplicatie care partajeaza itemi de evaluare pen-
tru diverse discipline.

a.5. Planuri de lectie

— Academia ABC cuprinde proiecte didactice model pe diferite
subiecte, discipline din clasele primare, unele dintre ele cu o abor-
dare diferentiatd, respectiv integrata a invatarii.

— Europeana contine o sectiune cu scenarii didactice clasificate in
functie subiecte cros-curriculare, metodologie, limbi europene dis-
ponibile, nivel educational ce valorifica resurse culturale europene
deschise.

NIVELUL EDUCATIONAL

b.1. Invitdmant prescolar

— Afostodata este o platforma ce contine povesti si activitati constru-
ite pe baza acestora. O noutate a platformei este viziunea inclu-
ziva a acesteia, demonstratd prin construirea sectiunii ce dispune de
o colectie de povesti in limba semnelor, pentru copiii cu deficiente
de auz.

b.2. Invatdmant primar

— EDUCRED Primar este un depozit ce inglobeaza resurse educationale
deschise pentru toate disciplinele si clasele din iInvatamantul primar:
lectii interactive create pe platformele Livresq, Genially, materiale
video, jocuri didactice, resurse pentru evaluare.

b.3. Invitdmant gimnazial

- Afostodata-EDUboost este o sectiune a platformei Afostodata.ro,
care contine o serie intreaga de resurse audio despre sustenabilitate,
reciclare, spirit civic, drepturile copiilor.

- EDUCRED Gimnaziu contine resurse educationale deschise
pentru toate disciplinele si clasele din invatamantul gimnazial:

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)
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lectii interactive, materiale video, jocuri didactice, resurse pentru
evaluare.

— EDULIB cuprinde lectii digitale pentru diverse discipline din ciclul
gimnazial.

b.4. Invatdmant liceal

— Algebra pentru liceu | Matematica | Khan Academy este o sectiune
din platforma Khan Academy ce dispune de lectii interactive de
algebra pentru liceu.

b.5. Formare continua

— Khan Academy ofera posibilitatea de formare continua prin par-
curgerea cursurilor puse la dispozitia utilizatorilor.

— Predau Viitor este un program educational pentru profesori, creat si
implementat de Asociatia Techsoup, ce ofera posibilitatea parcurgerii
de cursuri in propriul ritm, asincron, pe teme de actualitate din dome-
niul educational, printre care cetatenie digitala, inteligenta artificiala.

DOMENIUL DE STUDIU

c.1. Stiinte exacte — matematica, fizica, chimie, biologie

— Phet Science Simulations ofera simulari interactive din domeniul fizi-
cii, chimiei, matematicii, statisticii, biologiei, geografiei si astronomiei

c.2. Stiinte umaniste — filosofie, literaturd, arte

— OASIS dispune de o bibliotecd bogata in resurse deschise, grupate in
functie de subiect. Una dintre acestea este Literatura, cu aproximativ
3 918 materiale disponibile la data de 24 ianuarie 2025.

— Europeana oferd posibilitatea de a explora artisti si miscdri artistice,
povesti despre istoria artei, picturi, desene, gravuri si sculpturi.

c.3. Stiinte sociale — istorie, geografie, psihologie, sociologie

— Europeana permite utilizatorilor accesarea de resurse educationale
deschise cu tematicd istorica. De exemplu, poate fi explorat subiectul
Primul Razboi Mondial prin accesarea de povesti oficiale, politici si
propaganda, pana la marturii personale din prima linie a fronturilor
si de acasd, din timpul razboiului, carti postale. De asemenea, teme
din domeniul Geografiei pot fi descoperite prin resursele oferite de
tipul hartilor, imaginilor, descrierilor.

c.4. Educatie fizica si sport
- OERCommons permite rafinarea cautarilor, pentru identificarea
resurselor din domeniul educatiei fizice si sportului.
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c.5. Tehnologii — ingineri, robotica
— Coursera pune la dispozitia utilizatorilor cursuri din diverse dome-
nii, inclusiv al ingineriei.

D. DREPTURILE DE UTILIZARE

d.1. Resurse cu licenta libera: sunt puse la dispozitie de autori, sub
o licentd care permite utilizarea si redistribuirea lor fara restrictii drastice,
cu anumite conditii stabilite de autor, reglementate de licentele atribuite
(cele mai cunoscute licente libere sunt Creative Commons)
— Flickr este o biblioteca cu resurse educationale deschise de tip photo,
video.

d.2. Resurse in domeniul public: nu sunt protejate de drepturi de autor,
putand fi copiate, modificate, distribuite, utilizate in diverse moduri, inclu-
siv In scop comercial, nefiind necesard mentionarea autorului sau respec-
tarea altor restrictii.

— Qasis cuprinde o sectiune cu aproximativ 95 500 de carti apartinand

domeniului public.

2.3. Adaptarea resurselor educationale digitale deschise

2.3.1. Beneficiile adaptarii resurselor educationale deschise

Crearea si adaptarea resurselor educationale deschise au drept prin-
cipal avantaj economia de timp si de efort depus de actorii educationali.
Aceste demersuri contribuie la construirea unui sistem educational produc-
tiv, in care resursele educationale se dezvoltd pe baza capitalului intelec-
tual comun. Colaborarea utilizatorilor este cea care imbunatateste calitatea
produselor finale.

Principiul libertatii de adaptare care std la baza resurselor educationale
deschise faciliteaza crearea unor medii de invatare mai eficiente, in care
elevii devin participanti activi ai procesului instructiv-educativ prin reutili-
zarea si adaptarea materialelor, nu doar preluarea pasiva a acestora. Pe de
alta parte, acestea ajuta educatorii sa isi dezvolte competente in producerea
de materiale educationale si in realizarea proiectarii didactice, prin accesul
gratuit pe care il ofera la resursele necesare (Butcher, 2015).

Posibilitatea adaptarii resurselor promoveaza oferirea de experiente
de Invatare personalizatd, impartdsirea propriilor cunostinte cu comuni-
tatea academicad, respectiv colaborarea in cadrul bibliotecilor RED. Uneori,
materialele identificate nu se potrivesc cu specificul clasei si al nevoilor
sale educationale, asadar, permisiunea de a adapta resursa este un element
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esential pentru individualizarea invatarii. In acest mod se promoveaza
oferirea de experiente de invitare personalizata. In plus, impértisirea pro-
priilor cunostinte cu comunitatea academica si colaborarea in cadrul aces-
teia contribuie la inovarea academica.
Printre beneficiile adaptarii resurselor educationale deschise digitale
se numara (Stewart & Zriachev, 2023):
— personalizarea Invatarii in functie de nevoile si nivelul de intelegere
al elevilor;
— Incurajarea unei intelegeri mai usoare a unui concept, prin introdu-
cerea referintelor culturale specifice;
— economisirea de bani, prin utilizarea si adaptarea RED-urilor
gratuite;
— accesibilizarea materialului pentru elevii cu diferite dizabilitati;
— Imbundtatirea calitdtii materialului, prin reevaluarea de cdtre alti
utilizatori si corectarea eventualelor erori;
— actualizarea continutului cu descoperiri de ultima ora;
— completarea materialului cu mai multe elemente media;
- diferentierea pe nivelele de dificultate, respectiv diverse situatii de
predare.

2.3.2. Modalitati de adaptare a RED-urilor

Adaptarea unei resurse educationale deschise este un proces care con-
std in executarea de modificari ce conduc la personalizarea continutului,
pentru ca acesta sa satisfaca nevoile de utilizare ale actorilor educationali,
realizandu-se prin combinarea cu alte resurse sau integrarea in cadrul lor
(PGCC Library, f.a.).
Butcher descrie cele mai comune modalitati prin care pot fi modificate
resursele educationale deschise prin mentionarea a trei procese: combina-
rea, adaptarea si extragerea.
¢ Combinarea presupune mixarea mai multor resurse educationale des-
chise si addugarea de continut nou, pentru crearea unui material nou.

¢ Adaptarea este utilizata pentru a face o resursa educationala des-
chisd potrivitd pentru diferite contexte, cum ar fi traducerea in
alte limbi, respectiv addugarea de exemple relevante din punct de
vedere cultural pentru publicul-tinta.

* Extragerea se refera la preluarea doar a anumitor parti ale unei

resurse, pentru a putea fi integrate Intr-un context complet nou.
De obicei, la acest proces se preteaza elementele media de tip
ilustratie, grafica, fotografie.
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Pe de alta parte, Beaven (2018) detaliaza modalitatile prin care o per-
soand poate adapta resursele educationale digitale deschise. Exemplele
sugerate de acesta pot fi observate in Tabelul 4.

Tabelul 4. Tipuri de adaptare a resurselor educationale deschise

Tipul de adaptare Detalieri/ Exemple
Adaptdri ale formatului - modificari ale textului (restructurare, reformulare);
fizic - schimbarea fontului textului;

~- scrierea cu Bold/Italic pentru evidentierea unor informatii;

- utilizarea culorilor pentru a pune accent pe anumite detalii;

- schimbarea dimensiunii textului;

- adaugarea/eliminarea de imagini, grafice, tabele etc ;

- redimensionarea si reorganizarea imaginilor, graficelor,
tabelelor etc,;

- modificarea aspectului (layout);

- aadaugarea de animatii si tranzitii;

- adaptarea formatului;

- addugarea de diapozitive pentru o evaluare ulterioard;

- selectarea doar a unor diapozitive dintr-o resursa educationald
deschisd, cu scopul de a se incadra in timpul pe care cadrul
didacticil are la dispozitie pentru prezentarea materialului;

- adaptarea diapozitivelor in functie de nevoile elevilor.

Adaptari ale utilizarii - utilizarea resursei in cadrul unui alt moment al lectiei decat cel
resursei pentru care a fost conceputd;

- addugarea de pasila o activitate;

- eliminarea unor pasi din cadrul activitatii;

- adaptarea modului de utilizare a resursei pentru diferite
contexte sau stiluri de Tnvatare.

Pornind de la exemplele de adaptari enumerate, se poate observa fap-
tul ca modificarile aduse unei resurse educationale digitale deschise pot fi
foarte variate si flexibile, contribuind la personalizarea acestora in functie
de nevoile specifice ale cadrelor didactice si ale elevilor. Fie ca este vorba
despre o adaptare la nivelul formatului fizic al resursei, fie ca se modifica
scopul utilizarii acesteia, fiecare interventie optimizeaza experienta de pre-
dare si de invatare. Asadar, aceste modalitati de adaptare a RED-urilor
incurajeaza profesorii spre abordarea creativa, inovativa si moderna a pro-
cesului instructiv-educativ, potrivita generatiilor actuale de elevi.
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2.3.3. Pasi pentru adaptarea RED-urilor 89

Pentru a asigura o utilizare eficienta a resurselor educationale digitale
deschise, cadrele didactice trebuie sd le adapteze in functie de nevoile spe-
cifice ale elevilor, de contextul educational si de obiectivele pe care si le
propun. Procesul de adaptare a RED-urilor are la baza o serie de pasi, de la
identificarea resursei pani la validarea continutului curricular. In Tabelul
urmadtor sunt enumerati cei patru pasi implicati in procesul de adaptare,
alaturi de descrierea fiecaruia (PGCC Library).

Tabelul 5. Pasi pentru adaptarea resurselor educationale deschise (PGCC Library)

Etapa 1: Acest lucru poate fi realizat cu ajutorul motoarelor de cdutare,

Identificarea resursei  aplicand filtre specifice pentru a identifica materiale cu licente

ed'uca;ionale deschise  deschise sau care apartin domeniului public. Pe de alt3 parte,

existente RED-urile pot fi identificate la nivelul bibliotecilor cu resurse
educationale digitale deschise.

Etapa 2: Acest pas se bazeazd pe identificarea aspectelor care trebuie

Determinarea nevoilor modificate la resursa gdsitd pentru a satisface nevoile de invitare
de adaptare existente.

Etapa 3: Etapa presupune intai de toate sd se verifice daca licenta atribuita
Adaptarea resursei resursei educationale deschise permite adaptarea. Toate licentele
CC, cu exceptia licentei non-derivate, permit modificari. Apoi se
fixeazd obiectivele de Tnvatare pe care trebuie sd le indeplineascd
resursa adaptata si se realizeaza adaptarea propriu-zisa.
Ultima actiune constd in determinarea formatului noii resurse
si posibilitatea accesarii.

Etapa 4: Adaptarea unei RED trebuie sd treaca printr-un proces de evaluare
Validarea continutului inainte de a fi utilizat, respectiv redistribuita.
curricular

Adaptarea resurselor educationale digitale deschise reprezinta un pro-
ces fundamental in crearea unui mediu de invatare flexibil, accesibil si
relevant. Respectarea tuturor pasilor enumerati imbunatateste calitatea
educatiei si promoveaza inovatia si creativitatea in mediul educational.

2.4. Crearea RED-urilor
2.4.1. Modalitdti de creare a RED-urilor

Abbey Elder, coordonatoarea programului de educatie deschisa al lowa
State University, este persoana de contact principala pentru utilizatori in
ceea ce priveste resursele educationale deschise (OER), accesul liber si
drepturile de autor. Intr-un videoclip publicat pe canalul sau Open Access
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at Iowa State (Elder, 2017), ea ofera cinci recomandari utile pentru proce-
sul de creare a unei resurse educationale deschise. Primul pas presupune
identificarea nevoilor educationale si a obiectivelor urmarite prin utiliza-
rea resursei. Ulterior, se recomanda verificarea existentei unor materiale
deja disponibile, care pot fi adaptate sau reutilizate. Alegerea instrumen-
telor de lucru constituie etapa urmatoare, ce depinde de tipul de resursa
ce urmeaza sa fie creata. Dupa finalizarea materialului, autorul trebuie sa
stabileasca licenta de utilizare, iar pasul final consta in partajarea resursei
prin intermediul unei biblioteci de resurse educationale deschise, pentru
a asigura accesul public.

O perspectiva similara asupra procesului de creare incepe prin alegerea
instrumentului cu ajutorul cdruia va fi dezvoltat tipul de resursd necesar.
Apoi, este recomandata elaborarea unui scenariu detaliat, pe etape, a ceea
ce urmeazd sa fie creat, planificandu-se fiecare element al resursei. In acest
mod poate fi identificatd si nevoia de alte resurse. Urmeaza cautarea, sal-
varea, crearea materialelor necesare pentru realizarea resursei. In final este
realizata o versiune a acesteia, urmand sa fie testata si revizuita la nevoie
(Leonte et al., 2024).

2.4.2. Pasi pentru crearea RED-urilor

Pentru realizarea resurselor educationale deschise (RED), Una Europa
OER Working Group (2022) propune un set de pasi esentiali, structurati
intr-o lista de verificare menita sa ghideze procesul de elaborare si publicare
a acestora. Primul pas consta in crearea efectiva a resursei, care presupune
dezvoltarea unui continut educational relevant, riguros si adaptat nevoilor
publicului-tinta. In continuare, se impune selectarea unei licente Creative
Commons (CC) care sa reflecte nivelul de deschidere si conditiile de reu-
tilizare dorite de autor (aceste tipuri de licente sunt prezentate detaliat in
sectiunea finala a capitolului). Ulterior, este necesara precizarea explicita
a autorului si a tipului de licentd atribuit, intr-o manierd transparenta si
vizibila in cadrul resursei. In cele din urma, pasul final 1l constituie distri-
buirea resursei, prin incarcarea acesteia pe platforme care permit accesul
liber si nediscriminatoriu, astfel incat sa contribuie la dezvoltarea unui
ecosistem educational deschis si colaborativ (vezi Figura 1).

M Selecteaza Atribuie-i C
Creeaza . . Distribuie
< licenta CC resursei
oresursa RED A . resursa
potrivitd licenta CC

Figural. Adaptare a checklistului pentru crearea de RED
elaborat de Una Europa OER Working Group (2022)
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In ceea ce priveste accesibilitatea resurselor create, Una Europa (2021)
a propus modelul THRIVES, care ofera un set de bune practici pentru adap-
tarea RED-urilor, astfel incat acestea sa fie accesibile unui public cat mai
larg, inclusiv persoanelor cu dizabilitati. Conform acestui model, resur-
sele educationale ar trebui sa includa tabele bine structurate, insotite de
descrieri textuale si titluri clare pe randuri si coloane. Hyperlinkurile inse-
rate trebuie sa fie descriptive, indicand in mod explicit destinatia catre
care condug, iar continutul audio si video trebuie completat prin descrieri
textuale si subtitrari sincronizate, facilitand astfel intelegerea si accesul la
informatie. De asemenea, se recomanda utilizarea fonturilor Sans Serif,
optimizate pentru afisarea digitald, si inserarea de texte alternative pentru
imagini, completate, acolo unde este cazul, cu descrieri mai ample. Nu in
ultimul rand, autorii sunt incurajati sa utilizeze verificatoare automate de
accesibilitate, integrate in instrumentele de editare (de exemplu, Micro-
soft Word, PDF), sa structureze clar documentele prin utilizarea de stiluri
pentru titluri, liste ordonate sau marcate si s mentina alinierea textului
la stanga, pentru o lizibilitate crescuta.

Prin urmare, crearea si publicarea resurselor educationale deschise
presupune nu doar o abordare tehnica riguroasa in ceea ce priveste elabo-
rarea continutului si respectarea licentelor de utilizare, ci si o atentie con-
stanta acordata principiilor de accesibilitate si incluziune. Implementarea
unor standarde precum modelul THRIVES contribuie la democratizarea
cunoasterii si la asigurarea unui acces echitabil la educatie pentru toti uti-
lizatorii, indiferent de nevoile sau conditiile lor individuale. In acest con-
text, RED-urile devin instrumente esentiale in consolidarea unui mediu
educational deschis, sustenabil si orientat spre inovatie.

2.5. Platforme si instrumente pentru crearea de RED

Alegerea instrumentului necesar pentru crearea resursei educationale
digitale deschise dorite trebuie realizatd in functie de tipul de resursa ce
urmeaza a fi creatd si in functie de formatul pe care il va avea aceasta. Pentru
optimizarea procesului de creare este indicat ca Intr-o prima fazd sa se rea-
lizeze o familiarizare cu instrumentul de lucru, meniul, caracteristicile sale,
dacd ne aflam la prima utilizare a acestuia, prin efectuarea catorva exercitii
de utilizare. De asemenea, pot fi consultate exemple de resurse create cu
instrumentul respectiv si modul in care acestea au fost integrate in contexte
de invatare diverse (Leonte et al., 2024). In continuare, vom prezenta o serie
de instrumente pe care le puteti utiliza in crearea de resurse educationale
digitale deschise, in functie de tipul de material care se doreste a fi conceput.
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2.5.1. Instrumente pentru crearea de suporturi vizuale

Instrumente digitale pentru realizarea de prezentdri interactive: Google
Slides, Canva si Gamma Al

In era digitalizarii accelerate a educatiei, utilizarea unor instrumente
moderne pentru crearea de prezentdri vizuale a devenit esentiald pentru
facilitarea invatarii, stimularea creativitatii si sustinerea colaborarii. Platfor-
mele digitale precum Google Slides, Canva si, mai recent, Gamma Al ofera
solutii variate, accesibile si asistate de inteligenta artificiala pentru dezvol-
tarea unor prezentari profesionale, adaptate contextului educational actual.

GOOGLE SLIDES — COLABORARE IN TIMP REAL SI INTEGRARE Al

Parte a suitei Google Docs Editors, Google Slides este o aplicatie gratuita
de prezentare care se remarca prin caracterul sau colaborativ si accesibili-
tatea multiplatforma. Utilizatorii pot initia o prezentare direct din interfata
platformei, alegand dintr-o serie de teme prestabilite sau importand pro-
priile modele grafice. Structurarea continutului este intuitiva, realizandu-se
prin inserarea si editarea de slide-uri cu ajutorul meniurilor contextuale si
al barei de instrumente.

Aplicatia ofera functionalitdti esentiale pentru un proces de lucru efici-
ent, precum comentariile colaborative, tranzitiile intre slide-uri, personali-
zarea temei si optiuni avansate de formatare. Din meniul Fisier, utilizatorii
pot deschide, importa, partaja si descarca prezentarile in multiple formate
(PDF, PowerPoint, JPEG etc.), pot seta limba de lucru, pot tipari documen-
tul sau pot activa modul offline. In plus, instrumentele integrate pentru
verificare ortograficd, dictare vocala si istoricul versiunilor consolideaza
caracterul colaborativ si profesional al aplicatiei.

Un element inovator recent este integrarea extensiei SlidesAl.io,
bazatd pe inteligentd artificiala, care permite generarea automata de
prezentdri pornind de la un text scris. Aceastd extensie este capabild sa
rezume continutul, sa creeze structura slide-urilor si sa adapteze limbajul
si tonul discursului in functie de publicul-tinta si de scopul comunicarii.
Functionalitatile suplimentare includ parafrazarea automata, generarea
de imagini sugestive, cadutarea de citate relevante si exportul in format
video. Astfel, Google Slides se transforma dintr-un simplu instrument
de prezentare intr-o platforma complexa de creatie vizuala, sustinuta de
tehnologii emergente.

CANVA — DESIGN VIZUAL ASISTAT DE INTELIGENTA ARTIFICIALA

Canva se afirmad ca o platforma online versatild, recunoscuta pen-
tru interfata sa prietenoasa si accesibilitatea crescutd. Printr-un sistem
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de autentificare simplu, utilizatorii pot accesa Canva cu un cont Google,
Facebook sau adresd de e-mail, avand posibilitatea de a-si personaliza
experienta In functie de rolul educational (profesor, elev, student etc.).

Crearea unei prezentdri in Canva se realizeaza prin optiunea , Creeazi
un design”, utilizatorul avand la dispozitie o vastd biblioteca de sabloane
predefinite, ce pot fi completate cu text, imagini si elemente grafice diverse.
Platforma ofera un set extins de componente vizuale — forme, pictograme,
tabele, videoclipuri, fisiere audio si stickere — ce pot fi inserate cu usurinta
in proiecte. De asemenea, generatorul de imagini Al, accesibil din sectiunea
Elemente, permite crearea de ilustratii personalizate pe baza unor descrieri
textuale, deschizand noi perspective creative pentru utilizatorii cu nevoi
vizuale specifice.

O functionalitate remarcabila este Magic Write, un asistent virtual de
scriere alimentat de inteligenta artificiald, capabil sa genereze continut tex-
tual adaptat contextului — ideal pentru redactarea de paragrafe, explicatii,
descrieri sau secvente narative in cadrul prezentarilor. Platforma permite,
de asemenea, inserarea fisierelor proprii, precum si desenul liber cu aju-
torul instrumentelor digitale (creion, marker etc.), ceea ce ofera libertate
creativa sporitd. Dupa finalizarea prezentarii, aceasta poate fi descarcata
sau partajatd in diferite formate, inclusiv PDF, video sau PowerPoint.

Un aspect important pentru comunitatea educationald este faptul ca
profesorii din invatamantul preuniversitar pot beneficia de acces gratuit
la versiunea Canva Premium, completand un formular si incarcand un
document justificativ care atesta calitatea de cadru didactic. Aceasta facili-
tate ofera acces extins la resurse, sabloane si functionalitati avansate, con-
tribuind astfel la dezvoltarea de materiale educationale de inalta calitate.

RECOMANDARI DE APLICATIL: GHID RAPID DE UTILIZARE CANVA IN CLASA

1. Crearea unui cont Canva
a. Acceseaza https://www.canva.com.
b. Creeaza un cont gratuit cu e-mail, Google sau Facebook.
c. La prima autentificare, selecteaza optiunea ,Profesor” sau , Elev”,
pentru o experienta personalizata.
d. (Recomandat pentru profesori) Activeaza Canva for Education pentru
acces gratuit la functii premium: https://www.canva.com/education/

2. Inceperea unui proiect
a. Din pagina principald, apasa pe ,Creeaza un design”.
b. Selecteaza tipul proiectului: Prezentare, Afis, Fisi de lucru, Infografic,
Certificat etc.
c. Alege un sablon sau porneste de la zero.
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94 3. Editarea designului

a. Text: Apasa pe casetele text sau adauga altele din bara laterala —
sectiunea Text.

b. Imagini si elemente: Adauga forme, pictograme, stickere, clipuri
video sau audio din sectiunea Elemente.

c. Formatare: Personalizeaza fontul, dimensiunea, culorile, alinierea
din bara superioara.

d. Desene libere: Acceseaza Desenare pentru a folosi creionul, marke-
rul etc.

4. Functii inteligente (AI)
a. Magic Write: Creeaza texte automat (de exemplu, descrieri, idei,
titluri) —» din bara laterala Text.
b. Generator de imagini Al: Creeaza ilustratii dupa o descriere — Ele-
mente — Genereazd propriul continut.

5. Utilizare in clasa
a. Proiecte de grup: Elevii pot colabora in timp real pe acelasi design
(Distribuie > Invita prin link).
b. Prezentari interactive: Include video/audio, diagrame, chestionare.
c. Fise de lucru personalizate, afise pentru clasa, diplome, calendare
tematice etc.

6. Salvare si distribuire
a. Apasa Distribuie > alege optiunea:
O , Prezentare” (direct din Canva)
O , Descarca” (PDF, PNG, MP4 etc.)
O , Trimite link” pentru vizualizare sau editare colaborativa

7. Recomanddri rapide pentru profesori

Tabelul 6. Recomandari pentru profesori

Scop educational Instrument Canva recomandat
Prezentare lectie Prezentare, Infografic

Lucrare de grup elevi Proiect colaborativ

Evaluare creativa Poster, Revistd, Video
Recapitulare lectie Fisa de lucru, Diagrama
Recunoastere merite Diplom3, Certificat
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GAMMA AI — GENERARE AUTOMATA DE PREZENTARI,
DOCUMENTE SISITE-URI

Gamma Al este o platforma online bazata pe inteligenta artificiala,
care faciliteaza crearea de prezentari, documente si site-uri web intr-un
mod rapid si intuitiv. Utilizatorii pot combina text, imagini, grafice si alte
elemente vizuale pentru a transmite informatiile intr-un format clar si
atragator. Pentru a accesa platforma este necesara crearea unui cont, iar
autentificarea se poate face simplu, printr-un cont Google. Contul gratuit
ofera initial 400 de credite, suficiente pentru a genera mai multe materi-
ale, iar suplimentar pot fi obtinute inca 200 de credite, prin invitarea altor
utilizatori.

Accesand sectiunea ,,Gammas”, utilizatorul are la dispozitie trei
optiuni principale pentru a incepe: ,Creeaza cu Al“, ,Incepe de la zero”
si ,Importa”. Optiunea ,Creeaza cu Al” permite generarea automata a
unui document, site sau prezentare pornind de la o schita, idee sau notite,
folosind indicatiile furnizate de utilizator. Continutul si aspectul pot fi
ulterior personalizate cu usurintd. Aceasta functie economiseste timp si
ofera rezultate profesioniste in doar cateva minute.

Pentru utilizatorii care prefera controlul complet asupra designului,
optiunea , incepe de la zero” ofer posibilitatea construirii unui proiect de
la bazd, alegand sau creand o tema vizuald personalizata. Fiecare card (echi-
valentul unui slide) poate fi editat in detaliu: fonturi, culori, aliniere, fundal
si structurd. Cu ajutorul inteligentei artificiale, utilizatorii pot edita textul
addugat prin corectare gramaticala, reformulare, traducere, rezumare sau
fragmentare in subpuncte, ceea ce face continutul mai clar si mai eficient.

Optiunea , Importa” este destinata celor care doresc sa prelucreze un
material deja existent. Utilizatorii pot importa fisiere pentru a le imbunatati
vizual, pentru a adauga imagini sau pentru a prelua o tema dintr-o prezen-
tare anterioara. Gamma Al ofera o barad laterald cu layouturi predefinite si
diverse tipuri de blocuri — de text, liste, butoane, grafice sau tabele — care
pot fi inserate rapid in proiect. De asemenea, este posibila integrarea de
continut media din platforme precum YouTube, Vimeo, Spotify sau TikTok.

Dupa finalizarea materialului, acesta poate fi prezentat direct din plat-
forma prin optiunea , Present” sau partajat prin ,Share”, cu diverse nive-
luri de acces: complet, editare, comentare sau doar vizualizare. Aceasta
functionalitate faciliteaza lucrul colaborativ in cadrul echipelor sau al
activitatilor educationale. Astfel, Gamma Al se dovedeste a fi un instru-
ment modern si eficient, care combina avantajele inteligentei artificiale cu
un design flexibil si intuitiv, adaptat atat nevoilor profesionale, cat si celor
educationale.
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Platformele Google Slides, Canva si Gamma Al ofera solutii comple-
mentare si inovatoare pentru crearea de prezentdri educationale, adaptate
nevoilor diversificate ale utilizatorilor din mediul academic si preuniver-
sitar. Google Slides se distinge prin colaborarea in timp real si integrarea
eficientd in ecosistemul Google, Canva exceleaza prin componenta sa vizu-
ala si suportul Al'in design si redactare, iar Gamma Al inoveaza prin auto-
matizarea completd a procesului de creatie, punand la dispozitie un cadru
dinamic, intuitiv si modern. Alegerea instrumentului potrivit va depinde,
in mod firesc, de specificul proiectului, de nivelul de detaliere necesar si de
preferintele utilizatorului in ceea ce priveste interfata si controlul creativ.

INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU CREAREA DE HARTI CONCEPTUALE

Hartile conceptuale constituie un instrument vizual esential in proce-
sul de invatare, facilitand organizarea, intelegerea si consolidarea relatiilor
dintre concepte, teme sau idei-cheie. Prin capacitatea lor de a reda struc-
tura logica a unui continut, acestea sustin dezvoltarea gandirii critice si
a competentelor metacognitive, oferind o imagine de ansamblu coerenta
asupra unui domeniu de studiu. In contextul educatiei digitale, numeroase
platforme si aplicatii online sprijina elaborarea acestor structuri vizuale,
fiecare venind cu functionalitati particulare privind colaborarea, persona-
lizarea si exportul materialelor. Printre cele mai relevante instrumente se
numara Popplet, MindOnMap si XMind.

POPPLET — SIMPLITATE COLABORATIVA PENTRU EDUCATIE VIZUALA

Popplet este o platforma online colaborativa dedicata realizdrii de harti
conceptuale, disponibild pe www.popplet.com. Interfata sa intuitiva si pri-
etenoasa o face ideala pentru utilizatorii de toate varstele, in special pentru
mediul educational. Pentru a accesa functionalitatile platformei, utiliza-
torul trebuie sa 1si creeze un cont prin optiunea Sign Up, avand posibili-
tatea de a alege intre abonamente lunare, anuale sau dedicate institutiilor
educationale. Exista si o versiune gratuitd, care permite crearea unei singure
harti conceptuale, suficienta pentru activitdti punctuale sau exploratorii.

Dupa autentificare, prin optiunea Try it now, free!, utilizatorul poate
testa platforma si vizualiza diagrame create anterior de alti utilizatori. Cre-
area unei hdrti conceptuale se realizeaza din sectiunea My popplets, prin
selectarea comenzii Create new popplet, urmatd de alegerea unui titlu si a
unei culori de fundal (modificabila ulterior).

Fiecare nod (sau ,,popple”) poate fi personalizat folosind bara de instru-
mente aflata in partea inferioara a celulei: se pot modifica culoarea che-
narului, alinierea textului si stilul liniei de legatura, de asemenea se pot
adauga imagini. Platforma permite inserarea de noduri multiple, conectarea
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acestora intre ele si rearanjarea continutului intr-o maniera flexibila. Prin-
tre functiile utile se numara: copierea, mutarea si exportul diagramei in
format PDF. O optiune suplimentara, Show name badges, permite afisarea
numelui autorului deasupra fiecarui nod — o caracteristica importanta
pentru lucrul colaborativ.

Diagramele create sunt salvate automat in sectiunea My popplets, ceea
ce faciliteaza continuitatea activitatilor educationale si colaborarea asin-
crond. Prin caracterul sdu vizual, accesibil si colaborativ, Popplet repre-
zinta un instrument didactic valoros, atat pentru elevi, cat si pentru cadrele
didactice.

Aplicatie!

Crearea unei hdrti conceptuale in Popplet

Instructiuni:

1. Acceseaza platforma www.popplet.com.

2. Creeazd-ti un cont (dacd nu ai deja unul) apdsand pe Sign Up si urmeazd
pasii de inregistrare.

3. Dupa autentificare, selecteazd optiunea Try it now, free! pentru aincepe
o hartd noua.

4. Mergila My Popplets si apasa pe Create new popplet.

5. Alege un titlu sugestiv si o culoare de fundal (se poate schimba ulterior).

6. Creeaza nodul central al hdrtii — acesta va reprezenta tema principald
a lectiei (de exemplu, Celula vegetald, Ecosisteme, Revolutia Franceza,
Partile discursului etc.).

7. Adaugd minimum 5 noduri secundare, conectate la conceptul principal.

8. Foloseste optiunile de personalizare:
O Modificd culoarea chenarului fiecdrui nod
O Ajusteazd alinierea textului
O Conecteaza nodurile intre ele cu sdgeti/logici clare
O Adauga cel putin o imagine relevantd (click pe simbolul imagine).

MINDONMAP — FLEXIBILITATE SIIERARHIZARE VIZUALA

O alternativa moderna pentru realizarea de harti mentale si conceptu-
ale este MindOnMap, o platforma disponibild pe www.mindonmap.com/ro,
care poate fi accesata atat online, cat si prin aplicatia descarcabild. Crearea
unui cont este simpla si se poate realiza fie prin inregistrare clasica, cu uti-
lizator si parold, fie prin introducerea unei adrese de e-mail si a unui cod
de verificare.
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MindOnMap permite crearea unor diagrame diversificate, prezentate
in fereastra principald, iar optiunea Harta mintii ofera un punct de por-
nire excelent pentru reprezentarea structurii ierarhice a ideilor. Diagrama
porneste de la un subiect central, extins prin subiecte principale si subiecte
pdrinte, reflectand o organizare logica a continutului. Interfata este intui-
tiva, cu butoane grupate in bara de sus si panouri laterale care ofera optiuni
precum Temq, Stil, Pictogramd, Contur sau Istorie — aceasta din urma fiind
utild pentru accesarea versiunilor salvate automat.

Platforma ofera 10 exemple de diagrame care pot servi drept surse de
inspiratie pentru structurarea propriilor materiale. Un aspect de mentionat
este faptul cd versiunea gratuitd are limitari privind exportul fisierelor
in format imagine, ceea ce poate restrictiona partajarea in anumite con-
texte. Cu toate acestea, MindOnMap ramane un instrument eficient pen-
tru invatarea vizuald si organizarea logica a ideilor, oferind o experienta
fluida si bine adaptatd nevoilor educationale curente.

XMIND — STRUCTURARE AVANSATA ST INTEGRARE
A INTELIGENTEI ARTIFICIALE

Recunoscut ca unul dintre cele mai performante instrumente de tip
map builder, XMind ofera functionalitdti extinse pentru crearea de harti
mentale si conceptuale, fiind utilizat pe scara larga atat in educatie, cat
si in mediul profesional. Platforma este disponibild in varianta desktop
si online, iar in versiunea web, utilizatorul este invitat sa indice dome-
niul de activitate si tipologia diagramelor dorite, pentru personalizarea
interfetei de lucru.

Harta este construitd pornind de la un nod central, care reflecta con-
ceptul principal, in jurul cdruia pot fi addugate noduri secundare, conectate
intre ele prin sageti si legaturi logice. Interfata platformei este structurata
eficient: in partea stanga se regdasesc meniuri derulante pentru organizarea
diagramei, iar in partea inferioara sunt grupate butoanele de actiune. Prin-
tre functiile avansate se numara posibilitatea de a insera materiale audio,
ecuatii matematice sau formule chimice si de a utiliza inteligenta artificiala
pentru generarea automata de harti.

Componenta XMind Copilot include instrumente precum:

* Ghostwriter — genereaza harti pe baza unor articole stiintifice sau

propozitii;

¢ Import structured content — creeaza harti din continut importat;

¢ Inspire Me — extinde si clarificd idei pe baza inputului textual.

De asemenea, XMind permite exportul in multiple formate (Excel,
PowerPoint, Word etc.), fiind astfel ideal pentru integrarea in materiale
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didactice, cercetdri sau rapoarte educationale. Datorita versatilitatii sale
si gradului inalt de personalizare, XMind este recomandat pentru utiliza-
torii avansati, care doresc sa imbine rigurozitatea logica cu expresivitatea
vizuala.

Instrumentele digitale dedicate realizarii de harti conceptuale contri-
buie semnificativ la optimizarea invatarii vizuale, oferind spatii de lucru
care stimuleaza organizarea logicd, creativitatea si colaborarea. In timp ce
Popplet exceleaza prin simplitate si interfata intuitivd, MindOnMap ofera
optiuni de ierarhizare clard, iar XMind se remarca prin complexitate, flexi-
bilitate si integrarea inteligentei artificiale. Alegerea instrumentului potrivit
va depinde de nivelul de experienta al utilizatorului, scopul educational
si complexitatea proiectului vizual.

Ilustrarea unei activitati de invatare digitala colaborativa:
Realizarea unei harti conceptuale digitale

Nivel: gimnazial/liceal

Disciplina: Biologie/Istorie/Limba romana (adaptabil)

Tema: ,Fotosinteza"/,Cauzele Primului Razboi Mondial“/,Speciile de

enuntin limba roméana”

1. Obiective pedagogice;

La finalul activitatii, elevii vor fi capabili sa:

« identifice conceptele-cheie legate de tema propusa;

+ organizeze informatiile in mod logic, ierarhic si vizual;

+ elaboreze o hartd conceptuald utilizand o platforma digitald (Popplet,
MindOnMap sau XMind);

+ argumenteze structura conceptuald propusg;

2. Resurse necesare

« Dispozitive conectate la internet (laptop/tabletd/telefon);

Platformele digitale: www.popplet.com, www.mindonmap.com/ro,

www.xmind.net;

Proiector/smartboard pentru prezentarea produselor;

+ Ghid cu pasii de creare a unei harti conceptuale (suport tipdrit sau
digital PDF);

« Fisa de evaluare/autoevaluare (grild cu indicatori clari: organizare,
relevantd, claritate, originalitate).
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3. Desfasurarea activitatii

Tabelul 7. Etapele si desfdsurarea activitatii

Etapa Descriere activitate Duratd

Captarea atentiei Prezentarea temeisia unui exemplu de 5min
hartd conceptuald proiectatd pe ecran

Explorarea notiunilor ~ Discutie deschisa: brainstorming petema 10 min
lectiei (ex: ,Ce stiti despre fotosintezad?")

Formarea echipelor Elevii lucreazd in echipe de 2-3 persoane,  5min
flecare alegand una dintre platformele
digitale recomandate

Crearea hartii Elevii identificd conceptele-cheie si 25 min
construiesc harta conceptuald digitala

Prezentarea produselor Fiecare echipd isi prezintd harta in fata 10-15min
clasei, justificand organizarea aleasa

Reflectie si evaluare Discutie ghidata: Ce a fost usor/dificil? 5min
Ce platformd a fost mai intuitiva?

4. Modalitati de evaluare

« Evaluare colegiald (peer-review): echipele oferd feedback constructiv
altor colegi (2 puncte forte + 1 sugestie);

+ Autoevaluare pe baza unei fise-tip: claritatea ideilor, organizarea ierar-
hicd, aspect vizual;

+ Evaluarea profesorului: grild cu criterii (ex: relevanta conceptelor, corec-
titudinea relatiilor, aspectul final al hartii, utilizarea functionalitatilor
digitale).

5. Extensii posibile

« Integrarea hdrtilor in portofoliul digital al elevilor;

« Exportul hartilor in format PDF sau imagine si afisarea acestora in
clasa;

* Realizarea unui,muzeu virtual al conceptelor” cu toate hartile create,
intr-un Padlet sau Google Site.

Sugestie de diferentiere

+ Elevii cu competente digitale mai ridicate pot utiliza XMind, explo-
rand functiile AL

« Elevii aflati la inceput pot lucra cu Popplet, intrucat interfata este mai
intuitiva si mai usor de utilizat.
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INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU REALIZAREA
DE INFOGRAFICE EDUCATIONALE

Infograficele reprezinta o formd moderna, eficienta si vizuala de trans-
mitere a informatiei, fiind din ce in ce mai utilizate in educatie, cercetare
si comunicare profesionala. Acestea combind date numerice, text concis si
elemente grafice sugestive, facilitand intelegerea rapida si memorarea efici-
enta a unor informatii complexe. Prin intermediul infograficelor, concepte
teoretice, statistici, procese sau relatii cauzale pot fi reprezentate sintetic,
intr-un format accesibil si estetic.

In mediul digital actual, exista o multitudine de aplicatii si platforme
care permit crearea infograficelor fard a fi necesare cunostinte avansate
de design grafic. Printre cele mai populare se numara Visme, Venngage,
Piktochart, dar si aplicatii mai complexe, precum Inkscape sau GIMP, reco-
mandate utilizatorilor avansati. Pentru reprezentdri grafice de tip statistic,
aplicatii precum Excel sau Google Charts raman optiuni fiabile si integrate
in multe suite educationale.

VISME — DESIGN VIZUAL ASISTAT DE INTELIGENTA ARTIFICIALA

Visme este o platforma versatild, care permite realizarea unei game
extinse de materiale vizuale: infografice, prezentari, rapoarte interactive,
materiale video, grafice dinamice, chestionare si altele. Interfata intuitiva,
organizarea clard a instrumentelor si integrarea functionalitatilor Al o reco-
mandad pentru uz educational si profesional.

Dupa crearea contului (disponibil si in versiune gratuita), utilizatorul
poate incepe crearea unui infografic fie de la zero, fie prin adaptarea unui
sablon preexistent din galeria disponibila. In cazul construirii de la zero,
Visme pune la dispozitie o serie de blocuri predefinite care pot fi combinate
si personalizate, facilitind astfel organizarea modulara a continutului. Uti-
lizatorii isi pot crea propriile elemente grafice, salvate ulterior in sectiunea
My Blocks, pentru utilizari repetate.

In partea superioara a interfetei de lucru se regasesc instrumentele de
proiectare, iar prin intermediul sectiunii Settings pot fi activate componente
suplimentare. O functionalitate remarcabila este AI Writer, un generator de
text automat care produce descrieri sau explicatii in functie de ideile-cheie
oferite de utilizator. Complementar, Al Image Generator permite genera-
rea de imagini personalizate pe baza descrierilor textuale, ceea ce adauga
un plus de originalitate si adaptabilitate continutului creat.

Infograficele astfel generate pot fi descdrcate, partajate sau incorporate
in alte resurse digitale, constituind un instrument puternic pentru comu-
nicarea vizuald in educatie, formare sau diseminarea cercetarii.
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VENNGAGE — SABLOANE VARIATE PENTRU UZ EDUCATIONAL
SI PROFESIONAL

Venngage este o platformad online destinata credrii rapide de info-
grafice, recunoscutd pentru bogdtia sabloanelor tematice si diversitatea
continutului grafic. Utilizatorul isi poate crea un cont in cativa pasi simpli,
inclusiv prin autentificare cu un cont Gmail. In procesul de inrolare, plat-
forma solicita informatii legate de scopul utilizarii (educational, profesi-
onal, organizational) si de tipul de utilizator (student, profesor, manager
etc.), oferind ulterior o experientd personalizata.

La prima utilizare, se solicitd selectia a minimum trei sabloane pre-
ferate, ceea ce ajutd la configurarea unui spatiu de lucru adaptat stilului
vizual dorit. Infograficele pot fi alese si editate din sectiunea Browse By, iar
pentru utilizatorii versiunii gratuite, editarea este permisa exclusiv asupra
elementelor din categoria Accessible. in partea stang3 a interfetei se regiseste
meniul principal, care include sectiunea Categories, unde sunt grupate si
alte tipuri de materiale grafice: postere, rapoarte, flyere, CV-uri, diagrame
si materiale de promovare.

Venngage permite editarea intuitiva a textului, culorilor, fonturilor si
a pozitionarii elementelor, dar si adaugarea de simboluri sau pictograme.
Platforma pune accent pe claritatea vizuala, fiind ideald pentru realizarea
de materiale destinate prezentarilor didactice, portofoliilor educationale
sau disemindrii rezultatelor cercetarii intr-un format atractiv.

ALTE OPTIUNI RELEVANTE

Pentru utilizatorii cu experienta avansata in design grafic, instrumente
precum Inkscape (software open-source vectorial) si GIMP (un echivalent
gratuit al Photoshopului) oferd un grad ridicat de control si personali-
zare. Aceste aplicatii sunt recomandate mai ales atunci cand se urmareste
crearea unui infografic complex, de inalta calitate vizuala, pentru scopuri
publicistice, academice sau editoriale.

In acelasi timp, Excel si Google Charts pot fi utilizate eficient pen-
tru generarea de grafice, diagrame si tabele integrate ulterior in infogra-
fice, avand avantajul compatibilitatii cu suitele office utilizate frecvent in
educatie.

Infograficele digitale au devenit un instrument indispensabil in
comunicarea vizuald contemporana, datorita capacitatii lor de a sintetiza
informatii complexe si de a atrage atentia prin elemente grafice relevante.
Platforme precum Visme si Venngage democratizeaza procesul de creare
graficd, oferind unelte intuitive si functii asistate de inteligenta artifici-
ala, potrivite pentru utilizatori cu diferite niveluri de experienta. Alegerea
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platformei potrivite va depinde de scopul proiectului, nivelul de persona-
lizare dorit si resursele disponibile.

2.5.2. Instrumente digitale pentru crearea
de resurse audio educationale

Intr-un peisaj educational in continu digitalizare, resursele audio
devin tot mai prezente in procesul de predare-invatare, oferind o alterna-
tiva accesibila si flexibila pentru transmiterea continuturilor educationale.
Podcasturile, inregistrarile vocale explicative, continuturi auditive si ele-
mente sonore care insotesc resursele vizuale sau multimedia sunt doar
cateva exemple prin care continutul sonor contribuie la diversificarea for-
melor de Invatare si la stimularea receptdrii active. Crearea acestor mate-
riale este sustinuta de o serie de instrumente digitale, dintre care Audacity
si Spotify for Creators se remarca prin versatilitate, usurinta in utilizare si
functionalitati extinse.

AUDACITY — FLEXIBILITATE, EDITARE AVANSATA SI SUPORT AI

Unul dintre cele mai populare instrumente pentru editarea si inregis-
trarea materialelor audio este Audacity. Gratuit si open-source, acest pro-
gram este compatibil cu cele mai cunoscute sisteme de operare — Windows,
macOS si Linux — si este apreciat pentru combinatia dintre simplitatea in
utilizare si complexitatea functiilor oferite. Interfata intuitiva si organizarea
clard a comenzilor permit atat utilizatorilor incepatori, cat si celor avansati
sd creeze materiale audio cu structura profesionala.

Audacity permite inregistrarea sunetului din surse variate — microfon,
dispozitive externe sau chiar sunetul intern al calculatorului. Mai mult,
ofera posibilitatea lucrului cu mai multe piste audio in acelasi timp, ceea
ce il recomanda pentru proiecte colaborative, podcasturi cu mai multe voci
sau materiale audio cu fundal sonor.

Instrumentele de editare integrate in aplicatie includ functii pre-
cum reducerea zgomotului de fundal, amplificarea volumului, ajusta-
rea tonalitatii sau a ritmului, adaugarea de efecte speciale (ecou, fade-in/
fade-out) si reorganizarea secventelor sonore prin Time Shift Tool. Inregis-
trdrile pot fi exportate in formate populare precum MP3, WAV, FLAC sau
OGG, 1n functie de necesitdtile proiectului.

O functionalitate recenta si inovatoare este integrarea inteligentei
artificiale in versiunea 3.4.2 a programului. Aceste noi instrumente per-
mit separarea instrumentelor sau a vocilor dintr-un fisier audio si chiar
generarea de muzica pe baza unui enunt scris sau a unui fisier sonor
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de referinta — caracteristici care pot extinde creativitatea in domeniul
educational, mai ales in proiecte interdisciplinare.

Procesul de creare a unei resurse audio in Audacity este structurat
si accesibil. Dupa instalarea programului, utilizatorul poate incepe fie
prin crearea unui nou fisier audio, fie prin importarea unui fisier existent.
Inregistrarea sunetului se face prin selectarea sursei corespunzitoare si
initierea procesului printr-un simplu click. Ulterior, fisierul poate fi editat,
ajustat si exportat in functie de obiectivul pedagogic urmarit.

SPOTIFY FOR CREATORS — PODCASTURI MODERNE,
PUBLICATE SIMPLU SI EFICIENT

Pentru profesorii si creatorii de continut care doresc sa imbine sim-
plitatea utilizarii cu accesul la o platforma profesionala de diseminare,
Spotify for Creators oferd o solutie integrata si actuala. Gandit in principal
pentru producerea de podcasturi audio si video, acest instrument face
parte din ecosistemul Spotity si poate fi utilizat gratuit, dupa crearea unui
cont personal.

Procesul de creare este intuitiv si eficient: dupd accesarea contului,
utilizatorul selecteaza optiunea Create a new show, iar inregistrarea pro-
priu-zisa se realizeaza cu ajutorul aplicatiei Riverside, integratd nativ in
platforma. Interfata permite inregistrarea si editarea in mai multe piste
audio, similar cu Audacity, dar aduce in plus optiuni dedicate formatului
de podcast, cum ar fi:

e inserarea de fundaluri sonore profesionale;

* generarea si editarea subtitrarilor;

* organizarea continutului pe episoade;

¢ publicarea directa pe Spotify, cu optiuni de setare a descrierilor,

titlurilor, copertei si accesului publicului.

Astfel, Spotify for Creators se evidentiazd ca un instrument usor de
utilizat pentru crearea si diseminarea continutului audio intr-un format
actual, cu potential de a ajunge la un public larg. Este ideal pentru dezvol-
tarea de podcasturi educationale tematice, inregistrari ale unor dezbateri,
interviuri sau sesiuni de reflectie pe teme abordate la clasa.

Crearea de resurse audio ofera un cadru propice pentru diversificarea
activitatilor educationale, adresandu-se in mod direct stilurilor de invatare
auditiv si mixt. In functie de nivelul de complexitate al proiectului si de
scopul propus, Audacity si Spotify for Creators se pot completa reciproc.
Primul ofera control detaliat asupra procesului de editare si este potrivit
pentru elaborarea de materiale audio personalizate, in timp ce al doilea
faciliteaza publicarea rapida si profesionald a podcasturilor educationale,
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adaptate nevoilor generatiei actuale de elevi. In ambele cazuri, integrarea 105
tehnologiei in activitatea didactica contribuie la modernizarea predarii si
la stimularea implicarii active a elevilor.

Ilustrarea unei activitati de invatare digitala colaborativa:
Realizarea unui podcast educational

Nivel: Gimnazial (clasele VII-VIII) | Liceal (clasele IX-XII)

Disciplina: Limba si literatura romana | Istorie | Educatie sociald (adaptabil)
Tema lectiei: Argumentarea unei opinii privind un subiect de actua-
litate (ex: ,De ce este important sa citim?*, ,Ce invdtdm din istorie?”,
,Cum putem combate bullyingul in scoli?").

Obiective pedagogice:

La finalul activitatii, elevii vor fi capabili sa:

1. identifice ideile principale legate de subiectul abordat;

2. elaboreze un scenariu simplu pentru un podcast de tip opinie/tema
educativa;

3. Tnregistreze si editeze un podcast folosind un instrument digital
(Audacity sau Spotify for Creators);

4. prezinte produsul final colegilor si sa ofere feedback constructiv.

Resurse materiale si digitale:

« dispozitive conectate la internet (telefon, laptop, tableta);

+ casti cu microfon (optional, pentru o calitate mai buna a sunetului);

« aplicatii: Audacity sau Spotify for Creators + Riverside;

« fisa de planificare a podcastului (structura: titlu, idee centrald, 3-4 idei
secundare, concluzie);

- fisd de autoevaluare/coevaluare.

Etapele lectiei

Tabelul 8. Etape si desfdsurarea activitatii

Etapa Activitate Durata

1. Captarea atentiei Discutie frontald despre podcasturi: ,Ce 5min
este un podcast?”, , Ati ascultat vreodatd
unul?”, ,Ce ne atrage la ele?” + ascultarea
unui fragment audio model.

2.Organizarea Explicarea sarcinii: elevii vor crea in echipe 10 min
activitdtii un podcast de 2-3 minute pe o temd
educativd. Se discutd structura de bazd a
unui podcast (introducere, corp, concluzie)
si se oferd fisa de planificare.
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Etapa Activitate Durata
3. Documentare Elevii lucreazd in echipe: aleg tema, 15 min
si planificare elaboreaza ideile-cheie si redacteaza

scenariul audio (in limbaj natural,
conversational).

4. Tnregistrare Inregistrarea podcastului folosind aplicatia 20 min
si editare aleasd; optional: editarea sunetului
(tdierea zgomotelor, addugare muzica de
fundal).
5. Prezentare Fiecare echipdisi prezinta podcastul. 10-15min
si feedback Ceilalti elevi oferd feedback ghidat (ex: ,Ce

mi-a placut?”, ,,Ce as adduga?"”)

6. Reflectie finald Discutie: ,Ce am invatat despre 5min
comunicarea orald?”, ,Cum ne-am Tmpartit
responsabilitatile Tn echipa?”, ,Cum a fost
sd lucrdm cu un instrument digital?”

Modalitati de evaluare:

- autoevaluare: fiecare elev completeazad o fisd cu 3 intrebari despre
contributia personald si calitatea produsului;

- coevaluare: colegii oferd feedback scris sau oral folosind o grila simpla
(claritate, coerentd, creativitate);

- evaluarea profesorului: se realizeazd pe baza produsului final (continut,
structurd, exprimare orald, cooperare, respectarea cerintelor).

Sugestii pentru extindere:

* publicarea podcasturilor pe site-ul scolii sau pe o platforma edu-
cationala (ex: Google Classroom);

« utilizarea podcasturilor pentru recapitulare in alte lectii;

« integrarea podcastului intr-un portofoliu digital al elevului.

Instrumente recomandate

Platforma Utilizare principala Avantaje principale
Audacity Inregistrare si editare audio Open-source, multiple
complexa efecte si functii Al

Spotify Creators  Creare si publicare podcast + video  Distributie directd pe
Spotify, interfatd simpla
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2.5.3. Instrumente digitale pentru crearea
de jocuri educationale interactive

Integrarea jocului In procesul educational a devenit o strategie tot mai
frecvent utilizata pentru stimularea implicdrii elevilor si pentru facilitarea
invatarii active. Conceptul de gamificare — aplicarea principiilor jocuri-
lor in contexte non-joc — permite transpunerea continuturilor didactice
in formate interactive, captivante si adaptabile. In acest context, instru-
mentele digitale dedicate credrii de jocuri educationale devin esentiale in
demersurile moderne de predare. Doua platforme semnificative in acest
sens sunt Hour of Code si WordWall, fiecare oferind oportunitati specifice
pentru dezvoltarea competentelor digitale, logice si lingvistice.

HOUR OF CODE — INITIERE IN PROGRAMARE PRIN GAMIFICARE

Hour of Code este o initiativd educationald globald, menita sa introduca
elevii, profesorii si comunitatea educationala larga in domeniul programa-
rii, printr-o abordare accesibild si ludica. Proiectul promoveaza invatarea
coddrii prin activitati gamificate, in care rezolvarea de probleme este inte-
gratd in povesti interactive, tutoriale animate si jocuri digitale.

Accesibila gratuit prin intermediul platformei hourofcode.com,
aplicatia ofera lectii structurate pe diferite categorii de varstd, incepand
de la niveluri introductive, destinate elevilor din ciclul primar, pana la
lectii avansate care utilizeaza limbaje de programare precum Python sau
JavaScript. Fiecare lectie este conceputa pentru a fi parcursd intr-un interval
de aproximativ o ord, cu scopul de a oferi o experientd completd de invatare
prin joc, chiar si pentru cei fara experienta anterioara in programare.

Lectiile sunt ordonate progresiv, in functie de nivelul de dificul-
tate, ceea ce permite utilizatorului sa avanseze in ritm propriu. Utiliza-
rea chatbotilor, constructia de animatii si dezvoltarea de algoritmi simpli
sunt doar cateva dintre activitatile prin care elevii 1si dezvolta gandirea
computationald si competentele de rezolvare a problemelor. De aseme-
nea, platforma ofera o colectie extinsa de activitati suplimentare, care pot
fi accesate oricand, chiar dacd nu mai sunt monitorizate activ.

Hour of Code se adreseaza atat elevilor, cat si profesorilor, parintilor
sau oricarui utilizator interesat sa exploreze programarea intr-un mod pri-
etenos, deschizand astfel o poarta catre educatia STEM prin mijloace atrac-
tive si interactive.
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WORDWALL — CREATIE DE JOCURI EDUCATIONALE
PENTRU CONTINUTURI VARIATE

Complementar platformelor de programare, WordWall se concentreaza
pe realizarea de jocuri educationale interactive si materiale de tip quiz, fiind
ideald pentru integrarea continuturilor din disciplinele umaniste, stiintifice
sau artistice. Platforma este accesibila la wordwall.net/ro si oferd o interfata
intuitiva, prin care cadrele didactice pot construi activitati rapide, adaptate
obiectivelor lectiei si nivelului clasei.

Dupa crearea unui cont gratuit, utilizatorul are posibilitatea de a selecta
dintr-o gama variata de sabloane predefinite, precum: chestionare, giseste
perechea, scrie cuvintul, cuvinte incrucisate, roata norocului sau ordine cro-
nologicd. Aceste tipare pot fi personalizate usor, introducand continutul
dorit — fie intrebdri, notiuni, imagini, fie rdspunsuri corecte si distractive.

Activitatile create pot fi utilizate in format digital (jocuri online) sau
pot fi convertite in materiale tipadrite, fiind astfel accesibile si in contexte cu
resurse tehnologice limitate. WordWall este, asadar, un instrument flexi-
bil, care rdspunde nevoilor diferitelor medii educationale. Platforma ofera
atat planuri gratuite, cu un numar limitat de sabloane si activitati posibile,
cat si abonamente individuale sau institutionale care permit acces extins
la functionalitati avansate.

Datorita adaptabilitatii sale, WordWall contribuie la dezvoltarea
competentelor cognitive, lingvistice si sociale, stimuland invatarea prin
interactiune, competitie constructiva si consolidarea cunostintelor in mod
ludic.

Instrumentele digitale dedicate realizarii de jocuri educationale deschid
perspective multiple in procesul didactic contemporan. Atat Hour of Code,
cat si WordWall sustin invatarea prin explorare si angajare activa, valorifi-
cand potentialul tehnologiei pentru a transforma sala de clasa intr-un spatiu
interactiv, creativ si adaptat noilor generatii. Daca Hour of Code sprijina
dezvoltarea gandirii algoritmice prin invatarea programarii in mod gamifi-
cat, WordWall faciliteaza consolidarea cunostintelor prin jocuri educationale
usor de creat si adaptat. Alegerea platformei potrivite depinde de scopul
educational vizat, varsta elevilor si continutul disciplinei, ambele instru-
mente putand fi integrate cu succes in demersuri pedagogice inovatoare.
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Ilustrarea unei activitati de invatare digitala colaborativa:
Integrarea jocurilor digitale intr-o lectie de istorie

Nivel: Gimnazial (clasa a VII-a)

Disciplina: Istorie

Tema: Europa in Evul Mediu. Feudalismul

Durata: 50 minute

Competente specifice vizate:

« identificarea si utilizarea notiunilor istorice specifice epocii medievale;
+ organizarea si aplicarea cunostintelor in contexte noi, prin joc;
+ dezvoltarea abilitdtilor de colaborare si gandire critica in echipd.

Obiective pedagogice:
La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa:

1. Recunoascd principalele elemente ale societdtii medievale (senior,

vasal, iobag etc.);

2. Clasifice concepte istorice in functie de rolul lor social/politic;
3. Aplice cunostintele dobandite prin participarea la un joc educational

interactiv;

4. Reflecteze asupra modului in care jocul a contribuit la propria

invdtare.

Resurse necesare:

« platforma WordWall.net/ro;

- dispozitive conectate la internet (laptop/tableta/telefon);
« proiector sau tabld interactiva;

- fise de autoevaluare si reflectie;

* joc creatin prealabil: ,Feudalismul de la Ala Z” (format , Roata noro-

cului” sau ,Gaseste perechea”).

Tabelul 9. Etapele si desfasurarea activitatilor

Etapa Activitate

1. Captarea atentiei Profesorul prezintd o imagine animata
a unei piramide sociale medievale si
intreaba: ,Cine credeti ca are cea mai mare
putere in aceastd societate?”

2. Fixarea cunostintelor Se reiau, pe scurt, notiunile din lectia
anterioara: feudalism, senior, iobag,
jurdmant de credintd etc.
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Etapa Activitate Durata

3. Activitatea gamificatd  Elevii se impart in echipe de cate 3-4. 20 min
Fiecare echipdjoacd unjoc WordWall creat
de profesor: ,Gaseste perechea” (notiune-
definitie) sau ,Chestionar competitiv"
(cu punctajin timp real). Jocul este afisat
pe ecran, iar elevii lucreaza individual sau

n echipd, cu dispozitive.

4. Discutie/reflectie Se analizeazd scorurile si se discuta: 10 min
Ce a fost usor? Ce a fost dificil? Ce am
fnvdtatin plus prinjoc?

5. Autoevaluare Elevii completeaza o fisd de reflectie: 5 min
.Am participat activ?”, ,Ce notiune noud
aminvatat?”, ,Ce pot face mai bine data
viitoare?”

Modalitati de evaluare:

- observarea directd a modului de lucru in echipg;

- rdspunsurile corecte din joc si argumentarea acestora;

- fisa de autoevaluare si contributia in discutia de reflectie.

Extensii posibile:

- realizarea, de cdtre elevi, a propriului joc WordWall pentru o lectie
viitoare;

- integrarea unei secvente de programare (ex: lectie Hour of Code cu
poveste medievala interactiva);

- folosirea punctajelor acumulate pentru un clasament de clasa (insigne
digitale sau diplome simbolice).

2.5.4. Instrumente digitale pentru realizarea de chestionare
si materiale vizuale educationale

In contextul educatiei contemporane, in care accentul este pus tot
mai mult pe participare activa, interactivitate si feedback imediat, utili-
zarea instrumentelor digitale pentru realizarea de chestionare si mate-
riale vizuale atractive devine esentiala. Aceste instrumente contribuie nu
doar la eficientizarea procesului de predare-invatare, ci si la personalizarea
acestuia in functie de nevoile si stilurile de invatare ale elevilor. Printre
cele mai accesibile si populare platforme utilizate in acest sens se numara
Mentimeter, Quizlet si Canva, fiecare oferind functionalitati specifice pen-
tru crearea de chestionare interactive si postere educationale de impact.
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MENTIMETER — CHESTIONARE INTERACTIVE PENTRU IMPLICARE
N TIMP REAL

Mentimeter este o platforma online dedicata credrii de chestionare
si sondaje interactive, utilizate frecvent in activitati educationale, sesi-
uni de formare sau prezentari dinamice. Accesibila pe www.mentimeter.
com, platforma permite crearea rapidd a unui chestionar prin selectarea
unui sablon predefinit sau prin generarea unui chestionar nou, complet
personalizat.

Procesul de creare este simplu si ghidat. Dupa conectarea pe plat-
formad, utilizatorul este invitat sa raspunda la cateva intrebari referi-
toare la contextul educational in care va fi utilizat chestionarul (nivel
de scolarizare, scopul evaluarii etc.). Ulterior, se poate alege intre doua
optiuni de creare: manual, prin editarea fiecarui slide in parte, sau asis-
tata, prin intermediul functiei Al, care genereaza automat structura ches-
tionarului pe baza unui enunt introductiv sau a temei oferite. Utilizatorul
poate apoi ajusta fiecare sectiune, alegand tematica vizuald, schema de
culori si tipul de intrebdri.

Chestionarele realizate pot fi utilizate in timp real, In clasa sau online,
prin distribuirea unui cod de acces sau link. Raspunsurile elevilor pot fi
vizualizate live, sub forma de diagrame, nori de cuvinte sau bare de progres,
oferind un feedback instantaneu si vizual asupra intelegerii continutului.

QUIZLET — INVATARE PRIN CHESTIONARE
SI FLASHCARDURIINTELIGENTE

Un alt instrument extrem de valoros pentru invatarea activa si testarea
cunostintelor este Quizlet, o platforma care permite crearea de chestionare
pe baza de flashcarduri, oferind o experientd interactiva si adaptata ritmu-
lui fiecdrui elev. Dupa accesarea platformei, utilizatorul poate introduce
manual intrebarile si raspunsurile sau poate utiliza generatorul Al, care
extrage conceptele si intrebarile relevante dintr-un text scris.

Dupad introducerea datelor, chestionarul poate fi generat printr-un sim-
plu click pe Create, iar materialul rezultat poate fi distribuit prin link sau
cod QR catre elevi. Platforma permite si addugarea de elemente grafice, dar
aceste functionalitati extinse sunt disponibile doar in varianta Quizlet Plus.

Quizlet propune o varietate de moduri de invatare, printre care:

e Write — raspunsuri scrise, introduse manual;

* Match — asocierea termenilor cu definitiile;

¢ Test — generarea automata a unui test pe baza setului de intrebari;

¢ Flashcards — cartonase interactive care faciliteaza memorarea prin

repetitie.
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Un aspect important este posibilitatea vizualizarii raspunsurilor gresite,
oferind astfel elevilor oportunitatea de a exersa suplimentar acolo unde
sunt lacune, intr-un mod personalizat si autoreglat.

CANVA — CREAREA DE POSTERE EDUCATIONALE VIZUALE SI ACCESIBILE

Pe langa instrumentele de evaluare, in activitdtile educationale este
important si suportul vizual, care sprijind invatarea prin imagini si orga-
nizarea logica a continutului. In acest sens, Canva se impune ca una dintre
cele mai populare platforme de design grafic educational, fiind destinata
utilizatorilor fara experienta avansata in domeniul designului.

Disponibila online pe www.canva.com, platforma permite crearea unui
numar vast de materiale vizuale, printre care si postere educationale. Dupa
autentificarea cu un cont Google sau Facebook, utilizatorul poate introduce
in bara de cdutare termenul poster si poate alege dintre numeroase sabloane
predefinite sau poate crea un design complet nou.

Pagina de editare este intuitiva si ofera optiuni variate: inserarea de
text, imagini de fundal, elemente grafice, pictograme, tabele, efecte vizuale,
organizarea si alinierea elementelor. Platforma include si functionalitati
avansate, precum instrumente de desenare manuald, generator Al de text
si integrarea de resurse proprii.

Dupa realizarea posterului, acesta poate fi verificat, salvat in diverse
formate (PDF, PNG, JPG) si descarcat sau distribuit. In context educational,
Canva este utila pentru:

* crearea de materiale-suport pentru lectii;

* afisarea regulilor de clasa sau a etapelor unui proiect;

¢ realizarea de afise informative de cdtre elevi, ca produs final al unei

activitati de invatare.

Instrumentele digitale precum Mentimeter, Quizlet si Canva sprijina
inovarea procesului educational prin promovarea unei invatari interactive,
vizuale si centrate pe elev. Fie cd este vorba despre evaluare formativa prin
chestionare, despre memorare prin flashcarduri sau despre exprimare crea-
tiva prin postere, aceste aplicatii ofera flexibilitate, accesibilitate si impact
vizual, adaptandu-se nevoilor actuale ale educatiei moderne. Integrarea
lor in activitatile didactice nu doar ca eficientizeaza procesul de predare,
ci si contribuie la dezvoltarea competentelor digitale, de comunicare si
colaborare ale elevilor.
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Ilustrarea unei activitati de invatare digitala colaborativa: 113
Crearea unui poster educational sau a unui chestionar interactiv

Nivel: Gimnazial (clasa a VII-a) | Liceal (clasa a IX-a)

Disciplina: Biologie | Educatie sociald | Limba si literatura romand
Tema: Promovarea unui stil de viatd sandtos | Norme de convietuire
sociald | Argumentarea unei opiniiin mod vizual

Obiective pedagogice:

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa:

1. selecteze si organizeze informatii relevante pentru un mesaj educativ;

2. creeze,n echipd, un poster digital sau un chestionar interactiv folo-
sind platforme digitale (Canva/Mentimeter/Quizlet);

3. prezinte produsul realizat in fata colegilor;

4. argumenteze alegerile facute privind continutul si designul.

Resurse necesare:

« dispozitive conectate la internet (telefoane/tablete/laptopuri);

« conturi create pe www.canva.com, www.mentimeter.com sau
www.quizlet.com;

« proiector sau tabld interactivd pentru prezentare;

« fisa de lucru pentru planificarea continutului;

« fisd de autoevaluare.

Tabelul 10. Etape si desfasurarea activitatii

Etapa Activitate Duratd

1. Captarea atentiei Profesorul prezintd doud exemple de 5min
produse digitale: un poster realizat in
Canva si un chestionar din Mentimeter pe
aceeasi temad (ex: ,Ce Tnseamnd un stil de
viatd sandtos?”). Se lanseazd intrebarea:
Cum putem transmite idei importante
intr-un mod atractiv si usor de inteles?

2. Anuntarea sarcinii Elevii, organizatiin echipe de 3-4, trebuie 5 min
sd aleagd: vor crea un poster educativ
(in Canva) sau un chestionar interactiv
(in Mentimeter/Quizlet), pe baza temei
discutate. Fiecare echipd va planifica
mesajul si continutul, apoi va lucra
colaborativ la realizarea produsului.

3. Planificarea Elevii completeazd fisa de planificare 10 min
continutului (Ce mesaj transmitem? Cui ne adresdam?
Ce structurd vom folosi? Cum facem
vizualul atractiv?). Profesorul oferd ghidaj
individualizat.
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Etapa Activitate Durata

4. Crearea posterului/  Echipele acceseazd platforma aleass, aplica  20-25 min
chestionarului ideile planificate si colaboreaza pentru
realizarea produsului final. Profesorul
supravegheazd siintervine la nevoie.

5. Prezentarea Fiecare echipd prezintd posterul sau 10-15min
produselor chestionarul realizat in fata clasei,
explicand alegerile de continut si design.
Celelalte echipe oferd feedback constructiv.

6. Reflectie Elevii completeazd o fisd de reflectie despre 5 min
siautoevaluare activitatea desfasuratd: Ce am fnvatat? Ce
mi-a placut? Ce as imbundatati data viitoare?

Modalitdti de evaluare:

- produsul digital realizat (criterii: relevanta mesajului, claritatea
informatiilor, aspectul vizual, corectitudinea lingvisticd);

- prezentarea echipei si capacitatea de argumentare;

- fisa de reflectie si participarea activa in timpul activitatii;

- (optional) peer-review: elevii acordd un punctaj colegilor (de exemplu,
pe o scala de lalla5) pentru claritate si creativitate.

Extensii posibile:

- posterele pot fi afisate pe holurile scolii sau intr-un spatiu virtual
(padlet, site-ul clasei);

- chestionarele pot fi utilizate in lectiile urmatoare pentru recapitulare;

- se poate organiza o ,expozitie digitald” a tuturor materialelor create.

2.6. Partajarea RED-urilor in comunitati educative

Pentru partajarea resurselor educationale digitale deschise, bibliotecile
RED au incorporat o serie de optiuni cu scopul de a incuraja redistribuirea
materialelor adaptate si create de catre cadrele didactice. Un astfel de exem-
plu este oferit de platforma Livresq care, pe langa optiunea de a colabora in
redactarea unei resurse, detine si un editor care permite reeditarea materi-
alelor identificate pe platforma si realizarea unei copii a variantei initiale a
acestora, ulterior educatorii putand publica o nouad versiune a acelui material.

Un alt spatiu destinat partajarii RED-urilor este reprezentat de colectiile
organizate la nivelul inspectoratelor scolare, care permit cadrelor didac-
tice sa propuna materiale educationale proprii, in format electronic, prin
completarea unei fise tip. Recomandarile MEN referitoare la acest proces
cuprind: elaborarea resurselor cu respectarea legislatiei in vigoare privind
proprietatea intelectuala, dreptul de autor. Materialele create vor fi ulterior
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evaluate si selectate la nivelul inspectoratelor scolare, in consiliile consulta- 115
tive de specialitate.

Scurt ghid de bune practici pentru partajarea responsabila
a resurselor educationale deschise (RED)

Partajarea resurselor educationale deschise (RED) contribuie la dez-
voltarea unei culturi colaborative, deschise si echitabile in educatie.
Pentru ca aceste practici sa fie responsabile si sustenabile, este impor-
tant ca autorii si utilizatorii sa respecte anumite principii etice, legale si
pedagogice. Ghidul de mai jos ofera o sinteza a celor mai relevante bune
practici in acest sens.

1. Respectarea drepturilor de autor si a proprietatii intelectuale

* Verifica sursa materialelor utilizate in resursa ta: textele, imaginile,
graficele, sunetele sau fragmentele video trebuie sa fie create de
tine sau sa aiba o licentd care sd permitd reutilizarea (de exemplu,
Creative Commons).

¢ Evitd preluarea de continut din manuale comerciale sau din surse
fara licenta clara.

¢ Indicd intotdeauna autorii, sursele si licentele resurselor integrate,
acolo unde este cazul.

2. Atribuirea corectd a licentei

¢ Alege o licenta Creative Commons (CC) potrivita pentru scopul
si deschiderea resursei tale:
O CC BY — permite reutilizarea cu mentionarea autorului;
O CC BY-SA — permite reutilizarea cu aceeasi licentd;
O CC BY-NC — doar pentru uz non-comercial;
O CCO — fard nicio restrictie.

* Specificd vizibil licenta aleasd in resursa (ex: in partea de jos a
paginii, intr-un colt al slide-ului, in descriere etc.).

3. Calitatea pedagogicd a resursei

e Asigurad-te ca resursa are un scop educational clar, este structurata
logic si este adaptata nivelului de varsta vizat.

¢ Include, daca este posibil:
O obiective de invatare;
O activitati sau intrebari de reflectie;
O modele de rdspunsuri sau chei de corectare.

¢ Foloseste un limbaj accesibil, corect gramatical si lipsit de tendinte
subiective.
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116 4. Deschiderea catre adaptare si colaborare

* Creeazd resursa intr-un format editabil (de exemplu, DOCX,
PPTX, Canva, H5P, Google Docs) pentru a incuraja remixarea si
adaptarea de cdtre alti profesori.

¢ Acceptd faptul ca alti utilizatori pot modifica, adapta sau traduce
materialul tdu — acesta este spiritul educatiei deschise.

* Poti incuraja colaborarea invitand alti colegi sa imbunatdteasca
materialul (de exemplu, printr-un link de comentarii sau contributii).

5. Distribuirea in contexte sigure si vizibile

¢ Partajeaza resursa ta pe platforme sigure si accesibile, precum:
O Livresq;
O RED-urile judetene;
O retelele internationale de OER (ex: OER Commons, Merlot,

Edutopia);

O platforme educationale ale scolii tale.

¢ Include o scurta descriere a resursei, cu indicatii privind:
O tipul materialului;
O nivelul educational;
O competentele vizate;
O cum poate fi folosit.

6. Reflectie si revizuire continua
* Revizuieste periodic resursele tale pentru a:
O corecta eventuale erori;
O actualiza continutul;
O adapta materialul la noi contexte curriculare.
¢ Solicita feedback din partea altor colegi sau utilizatori — poate
contribui la imbunatatirea materialului si la invatarea reciproca.

Exemplu de mentiune recomandata intr-o resursa:

Aceastd resursd a fost realizatid de [Numele autorului], este licentiatd sub
Creative Commons CC BY-NC-SA 4.0 si poate fi adaptata si redistribuiti
in scop educational, cu mentionarea sursei.

Partajarea responsabila a RED-urilor presupune mai mult decat simpla
distribuire a unui fisier. Este un act de generozitate profesionald, ghidat de
etica, transparentd si angajament pentru calitate. Respectand aceste bune
practici, fiecare cadru didactic contribuie la o educatie mai deschisa, mai
echitabila si mai eficientd pentru toti.
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2.7. Bariere in crearea si adaptarea resurselor educationale
deschise (RED)

Resursele educationale deschise (RED) au devenit, in ultimul deceniu,
piloni esentiali ai unei educatii democratice, centrate pe echitate, colaborare
si acces deschis la cunoastere. Prin potentialul lor de a facilita personaliza-
rea Invatdrii si de a promova reutilizarea si adaptarea continuturilor in con-
texte variate, RED-urile contribuie la imbunatdtirea procesului educational
atat in iInvatamantul traditional, cat si in cel digital. Cu toate acestea, imple-
mentarea efectiva a acestora ramane adesea fragmentara, fiind impiedicata
de o serie de bariere sistemice, institutionale si individuale. Conform cla-
sificdrii propuse de Hylen & Schuller (2007), aceste bariere pot fi grupate
in patru categorii majore: tehnologice, economice, sociale si legale.

BARIERE TEHNOLOGICE

In numeroase contexte educationale, lipsa unei infrastructuri digi-
tale adecvate reprezintd o piedica majord. Accesul inegal la echipamente,
conexiune instabild la internet sau lipsa platformelor de creare/editare a
RED-urilor afecteaza direct capacitatea profesorilor de a genera sau adapta
continut digital. De asemenea, lipsa suportului tehnic specializat, in scoli
sau la nivel judetean, ingreuneaza procesul de integrare a RED-urilor in
practica didacticd, mai ales atunci cand apar dificultati tehnice sau este
nevoie de sprijin in utilizarea unor aplicatii.

BARIERE ECONOMICE

Dimensiunea financiara constituie o alta limitare semnificativa. Scolile
si cadrele didactice pot dispune de resurse financiare insuficiente pentru a
investi In infrastructura moderna, licente software, echipamente de calitate
sau cursuri de formare digitala.

Mai mult, costurile formarii continue, in special pe teme de educatie
digitald, utilizare de platforme si editare de continut multimedia sunt ade-
sea suportate individual de cadrele didactice, ceea ce limiteaza accesul
echitabil la dezvoltare profesionala.

BARIERE SOCIALE SI PROFESIONALE

Un obstacol major in diseminarea RED-urilor il reprezintd nivelul sca-
zut de competente digitale ale unor cadre didactice in ceea ce priveste
crearea, editarea si publicarea de continut educational digital. In plus,
reticenta fata de utilizarea materialelor altor colegi, teama de a fi judecati
sau criticati, dar si absenta unui sistem formal de recunoastere sau recom-
pensare pentru contributiile in domeniul RED descurajeaza implicarea
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activa. La acestea se adauga dificultati de ordin pedagogic, precum inte-
grarea coerentd a RED-urilor in lectii, adaptarea acestora la nevoile clasei
sau corelarea cu programa scolara.

BARIERE LEGALE

Lipsa unor cunostinte clare referitoare la drepturile de autor si licentele
deschise (Creative Commons) genereaza nesiguranta si uneori, temeri pri-
vind legalitatea reutilizarii si redistribuirii materialelor. Aceasta incertitu-
dine duce fie la refuzul de a partaja, fie la partajarea inconstientd a unor
materiale care incalca legislatia privind proprietatea intelectuala.

ALTE BARIERE IDENTIFICATE IN CERCETAREA RECENTA

Studiul realizat de Luo et al. (2020) aduce in discutie o perspectiva
actualizata asupra provocdrilor in utilizarea si crearea RED-urilor. Pe baza
unei meta-analize extinse, autorii aduc in atentie bariere precum:

* lipsa de motivatie intrinsecd a cadrelor didactice pentru a crea sau

adapta resurse;

* insuficienta timpului disponibil, avand in vedere sarcinile multiple

ale profesorilor;

¢ sprijinul institutional limitat, atat logistic cat si managerial;

* constrangerile culturale sau socioeconomice, mai ales in medii defa-

vorizate;

¢ nivelul scazut de autoeficacitate si incredere profesionald in raport

cu noile tehnologii.

Aceste aspecte evidentiaza faptul ca barierele nu sunt doar de natura
tehnica sau legala, ci sunt profund ancorate in cultura organizationala si
in practicile sistemului educational.

Desi provocdrile sunt multiple si interconectate, adaptarea RED-urilor
poate deveni un proces sustenabil si motivant in mdsura in care:

* institutiile ofera sprijin real si constant, atat material, cat si formativ;

* politicile educationale valorizeaza si recompenseaza munca digitala

a cadrelor didactice (prin portofolii digitale, burse, premii, punctaje
in evaluare);

* se creeazad retele de colaborare profesionald intre profesori la nivel

local si national;

¢ cadrele didactice sunt formate si sprijinite sa-si dezvolte competen-

tele digitale Intr-un ritm propriu, intr-un mediu de invatare deschis
si empatic.
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In plus, cultivarea unei motivatii intrinseci, a convingerii ci ceea ce fac
are impact real asupra invatarii elevilor poate constitui motorul cel mai
puternic in promovarea resurselor educationale deschise.

Partajarea si adaptarea RED-urilor nu este un proces liniar si facil, ci
presupune navigarea printr-o serie de bariere — tehnice, economice, sociale
si culturale. Ins3 printr-un efort colectiv sustinut de politici educationale
coerente, sprijin institutional real si motivatie profesionald, aceste obstacole
pot fi depasite. Astfel, RED-urile pot deveni nu doar instrumente digitale,
ci vectori ai unei educatii deschise, echitabile si colaborative, in acord cu
provocadrile si idealurile societatii contemporane.

2.8. Plan de actiune pentru reducerea barierelor in crearea
si utilizarea RED in scoald

Integrarea resurselor educationale deschise (RED) in activitatea didac-
tica reprezintd un pas esential catre modernizarea procesului educational
si promovarea unei culturi a colabordrii si partajarii intre cadrele didactice.
Pentru ca aceasta tranzitie sa fie sustenabila si eficienta, este necesar un
plan de actiune clar, realist si adaptat contextului fiecarei unitati scolare.
Prezentul plan vizeaza identificarea si depdsirea barierelor care limiteaza
utilizarea RED, prin interventii strategice in domenii-cheie precum infra-
structura digitald, formarea profesionald, motivatia cadrelor didactice si
clarificarea aspectelor juridice. Abordarea propusa urmareste dezvoltarea
unui ecosistem educational deschis, in care resursele sunt create, adaptate
si valorificate colaborativ, in beneficiul tuturor actorilor implicati in actul
educational.

Tabelul 11. Plan de actiune pentru reducerea barierelor in creare si utilizarea RED

in scoald
Obiectiv strategic Activitati principale Responsabili & Indicatori de succes
Resurse
1. Imbunét3tirea EvaluareIT Director Echipamente
ljr?fr_isltructum Solicitare fonduri Responsabil TIC achizitionate
igitale .
Dotari minimein Buget local, Internevt funclponal
toate s3lile sponsorizari, PNRR " toata scoala
2. Formarea Ateliereinterne Director adjunct Numar de profesori
zgmtp(laterlmelor Participare Profesori mentori formati
1gitaie ate la cursuri OER : Aplicatii RED in lectii
profesorilor Timp & platforme pree; ‘

Grup de lucru RED online
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Obiectiv strategic Activitati principale Responsabili & Indicatori de succes
Resurse
3. Creareasi partajarea ,Resursa lunii” Coordonator Numér de resurse
de RED-uri Concursuri interne educational create
Publicare pe site/ Platforme: Livresq,  Vizualizari/
REDIS] Canva descarcari
4. Clarificarea Ghid privind Responsabil RED Crestere n utilizarea
aspectelor legale licentele CC Bibliotecar licentelor
7! rr;onvglrea Informari vizuale Diplome, promovare Implicare si
protesoriior Recunoastere online vizibilitate crescutd
publicd

Implementarea unui plan de actiune pentru dezvoltarea si utiliza-
rea resurselor educationale deschise (RED) trebuie sa porneasca de la o
strategie realistd, adaptatd ritmului de lucru si specificului fiecarei unitati
scolare. Este recomandabil ca primele initiative sa fie activitati-pilot de mica
amploare, precum lansarea unui concurs intern de tip Resursa lunii, care
poate mobiliza rapid interesul cadrelor didactice si poate genera modele
de buna practica. Astfel de actiuni punctuale au avantajul de a produce
efecte vizibile intr-un timp scurt, generand entuziasm si consolidand cul-
tura colaborativa. Succesul acestor initiative poate fi amplificat prin for-
marea unui grup RED intern, alcdtuit din profesori motivati si cu inclinatii
spre educatia digitald, care sd asigure continuitatea si sa devina un nucleu
de formare si diseminare la nivelul scolii.

Pe termen mediu si lung, eficienta acestor demersuri depinde de capa-
citatea echipei de implementare de a ajusta permanent planul de actiune
in functie de nevoile reale, de feedbackul cadrelor didactice si de evolutiile
tehnologice sau curriculare. Flexibilitatea si deschiderea catre adaptare sunt
esentiale pentru ca procesul de integrare a RED-urilor s fie sustenabil. In
acest sens, feedbackul constant din partea beneficiarilor (profesori si elevi
deopotriva) trebuie valorizat ca un instrument de optimizare si nu doar
ca o etapa de evaluare formald. Astfel, printr-o viziune strategica, parti-
cipativa si deschisa, scoala se poate transforma intr-un spatiu de inovare
pedagogicd, in care resursele educationale deschise devin parte integranta
a unei educatii relevante, colaborative si moderne.
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2.9. Reutilizarea resurselor educationale deschise digitale

2.9.1. Reutilizarea resurselor educationale digitale —
definitie, importanta lor in educatie, competente esentiale
ale cadrelor didactice

In prezent, atentia acordati resurselor educationale deschise (RED)
s-a intensificat substantial, odata cu evolutia tot mai accelerata a tehnolo-
giei si cu tendinta crescutd spre accesul liber la educatie. RED furnizeaza
solutii flexibile si accesibile pentru toti beneficiarii educatiei, de la elevi si
profesori pana la autodidacti, oferind posibilitatea de a utiliza, adapta si
distribui materiale educationale, fara limitari financiare sau geografice.

In sfera de interese a lui Clements & Pawlowski (2012) se afl4 si resur-
sele educationale digitale deschise, aducand contributii notabile temei.
Intr-un articol scris de acestia, sunt insumate cateva dintre pdrerile altor
scriitori cu privire la reutilizare. Mai exact, ei evidentiaza pentru inceput
opinia lui Casey & McAlpine (2002, apud Clements & Pawlowski, 2012) si
anume aceea ca pentru a diminua eforturile cadrelor didactice de a crea
de la zero diverse resurse educationale, se poate opta pentru reutilizarea
materialelor didactice deja existente. Totodata, pun accent si pe realiza-
rile lui Downes (2007, apud Clements & Pawlowski, 2012) in acest dome-
niu vast, acesta definind reutilizarea de resurse educationale digitale ca
,integrarea intr-un continut existent de utilizare”. De asemenea, in artico-
lul lor, Clements & Pawlowski (2012) acorda atentie si informatiilor
impartasite de Littlejohn (2003, apud Clements & Pawlowski, 2012), care
descrie procesul de reutilizare sub forma disponibilitatii materialelor
educationale pentru a fi utilizate de altii. Pe langa toate acestea, cei doi
scriitori evidentiaza si faptul ca exista multiple modalitati de reutilizare
a acestora, depasind simpla aplicare in cadrul procesului instructiv-edu-
cativ. Prin urmare, reutilizarea RED-urilor este considerata un proces
activ, care presupune refolosirea, in scopuri pedagogice, a materialelor
educationale disponibile in mod liber, fie in forma lor originald, fie adap-
tate pentru noi contexte, scopuri sau grupuri-tinta. In acest context, RED
demonstreaza faptul cd nu sunt doar simple mijloace educationale sta-
tice, ci si instrumente dinamice, care contribuie la imbunatatirea calitatii
si accesibilitatii educatiei. Astfel, luand in considerare importanta cred-
rii unui sistem educational cat mai accesibil si mai eficient, procesul de
reutilizare a resurselor educationale digitale reprezinta un element fun-
damental al educatiei contemporane.

Cu scopul de a avea o perspectiva mai detaliata a modului in care
cadrele didactice utilizeaza resursele educationale digitale deschise in

121

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii



122

procesul instructiv-educativ, este important s exploram modalitatile prin
care acestia le reutilizeaza. Conform lui Baas & Schuwer (2020), nu exista
foarte multe informatii cu privire la reutilizatori. Multe cadre didactice reu-
tilizeaza resursele educationale digitale deschise primite de la colegi sau pe
care deja le detin in folderele personale, insd aceste actiuni raman ascunse,
deoarece nu se desfdsoara in mediile de invatare deschise. Aceasta practica
poartd denumirea de ,reutilizare ascunsa” si evidentiaza interactiunea
profesorilor cu RED-urile. Fenomenul accentueaza faptul ca atunci cand
reutilizarea are loc, dar nu este vizibild, evaluarea eficientei si impactu-
lui acesteia asupra procesului instructiv-educativ poate fi afectata (Bea-
ven, 2018). Cu toate acestea, David Wiley (2007), scriitor care promoveaza
RED, a identificat cinci principii fundamentale care determind gradul de
deschidere al unei resurse educationale. Astfel, el a propus cei 5R ai utili-
zarii: reutilizare (reuse), revizuire (revise), remixare (remix), redistribuire
(redistribute) si retentie (retain). Avand la baza aceste principii, resursele
educationale digitale deschise pot fi reutilizate in urmatoarele moduri:

e Reutilizarea unei resurse asa cum a fost ea creata (Baas & Schuwer,
2020), fara a aduce modificdri (de exemplu, descarcarea unei pre-
zentari PowerPoint si utilizarea ei ca material didactic In cadrul unei
lectii de predare la clasd; distribuirea cdtre elevi a unei lectii online,
fara a schimba continutul acesteia);

¢ Reutilizarea prin modificarea unei resurse existente, pentru a cores-
punde propriilor nevoi (Otto et al., 2023; Kimmons, 2015), apeland la:

schimbarea limbii in care este disponibild resursa (de exemplu,
traducerea unei prezentdri in scopul utilizarii in scolile locale,
subtitrarea unui videoclip educational);

— 1Inlocuirea sau addugarea de informatii in vederea reflectarii
cunostintelor actuale si a realitatii curente (de exemplu, actuali-
zarea unui atlas scolar cu noile frontiere geopolitice);

- ajustarea resursei pentru a corespunde contextului cultural
(de exemplu, inlocuirea exemplelor din istoria universala cu
personalitati istorice relevante zonei in care se realizeaza predarea);

— ajustarea nivelului de complexitate a resursei (de exemplu, folo-
sirea unui limbaj mai accesibil, adaugarea de exemple specifice
varstei elevilor);

— personalizarea designului sau adaugarea elementelor interac-
tive cu intentia de a imbunatati procesul instructiv-educativ (de
exemplu, addugarea de animatii, introducerea de infografice
intr-o prezentare PowerPoint pentru o intelegere mai usoara a
informatiilor).
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* Reutilizarea de resurse deja existente si combinarea lor cu scopul ela-
bordrii unui material educational nou (Tang, 2021; Read et al., 2020)

Reutilizarea resurselor educationale reprezintd o procedurd valoroasa
care, prin multiplele modalitdti de implementare, favorizeaza eficientiza-
rea procesului instructiv-educativ. Wiley (2002) este cel care a evidentiat
cd toate resursele digitale au potentialul de a fi utilizate din nou, in scopul
sprijinirii predarii si invatarii, studiile ulterioare confirmand relevanta reu-
tilizarii (Otto et al., 2023). Conform lui Pegler (2012), unul dintre multiplele
beneficii ale reutilizarii este reprezentat de economisirea semnificativa atat
a timpului, cét si a resurselor. In loc s& creeze resurse educationale digi-
tale pas cu pas, de la inceput, cadrelor didactice li se oferd ocazia de a
apela la materialele deja existente, economisind astfel timpul pe care l-ar
dedica dezvoltdrii de continut nou. Acesta constituie un punct forte, mai
ales in conditiile in care, in majoritatea cazurilor, elaborarea materialelor
educationale calitative este un proces complex, care necesita efort si timp.

Totodata, reutilizarea contribuie la imbunatatirea reputatiei personale,
dar si a institutiei din care face parte. Cadrele didactice si institutiile care
aleg sd utilizeze resurse educationale digitale testate si validate isi pot spori
credibilitatea in fata elevilor si a colegilor.

Favorizarea dezvoltdrii profesionale continue reprezinta un alt benefi-
ciu generat de reutilizarea RED. Cadrele didactice au posibilitatea de a se
implica in explorarea si adaptarea resurselor educationale astfel incat sa
corespunda nevoilor lor specifice. In plus, acest proces constant de adap-
tare imbunatateste calitatea proceselor de predare si invatare.

Un alt motiv care accentueaza importanta reutilizarii in educatie este
sugerat de complexitatea materialelor educationale existente. in majoritatea
situatiilor, resursele deja create, disponibile pe platforme cunoscute, pot
fi realizate intr-un mod meticulos si mult mai bine structurate decat cele
pe care un cadru didactic le-ar putea dezvolta individual. Mai mult decat
atat, reutilizarea resurselor educationale digitale incurajeaza colaborarea
intre cadrele didactice si le ofera sansa de a-si impartasi resursele, favori-
zand schimbul de idei si de bune practici.

Asadar, acest proces poate aduce imbunatatiri considerabile in ceea ce
priveste calitatea predarii si a invatarii, timpul, dezvoltarea profesionala,
colaborarea dintre cadrele didactice, accesibilitatea si flexibilitatea educatiei.

Totusi, pentru a reutiliza resursele educationale digitale deschise,
cadrele didactice trebuie sa dezvolte un set de competente specifice, ela-
borate de International Organisation of La Francophonie (2016) si organi-
zate pe cinci domenii:
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D1 — familiarizarea cu RED;
D2 — cautarea de RED;

D3 — utilizarea RED;

D4 — crearea de RED;

D5 — partajarea de RED.

In ceea ce priveste reutilizarea, domeniile D1, D2, D3 si D4 sunt
esentiale (Otto et al., 2023). Fiecare domeniu cuprinde o serie de abilitati,
iar printre cele fundamentale pentru a reutiliza resursele educationale
digitale in mod eficient si pentru a le integra in procesul instructiv-edu-
cativ se numarda: Distingerea unui RED de o altd resursa (D1), utilizarea
unui instrument de cautare pentru a gasi RED (D2), diferentierea intre
diferitele tipuri de licente Creative Commons (D3), respectarea termenilor
licentelor Creative Commons (D3), revizuirea RED (D4) si remixarea RED
(D4). Abilitatile din categoriile D1 si D3 sunt foarte importante, mai ales
atunci cand cadrele didactice nu reutilizeaza resursa in forma originald,
ci o adapteaza, pentru a evita incalcarea drepturilor de autor. Totusi, daca
un cadru didactic detine si competente din categoria D5, atunci va putea
impartasi resursele cu ceilalti, oferind exemple de bune practici.

Prin urmare, reutilizarea resurselor educationale digitale deschise
reprezintd un pas important in educatia contemporana, oferind multiple
beneficii, de la eficientizarea procesului educational pand la imbunatatirea
calitatii acestuia.

Aplicatie!

Lecturati raportul ,,Open Educational Resources Competency Framework
OER" si identificati competentele necesare reutilizarii resurselor educationale
n invdtamant, disponibil la adresa
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000266159_eng.

.

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000266159_eng

2.9.2. Pasi esentiali ai procesului de reutilizare 125
a resurselor educationale

Pentru a explora gradul de complexitate si nivelul de eficienta al proce-
sului de reutilizare a resurselor educationale digitale deschise, acesta poate
fi organizat in sapte pasi fundamentali. Modelul pe care il propunem este
adaptat dupd Clements & Pawlowski (2012) si cuprinde urmatorii pasi:

1. Identificarea resurselor potrivite;

Verificarea licentei si drepturilor de utilizare;
Adaptarea resursei la contextul local;
Integrarea in planificarea didactica;
Utilizarea resursei in procesul educational;
Evaluarea utilizarii resursei;

Impértasirea si partajarea resursei reutilizate.

N O »N

Primul pas al procesului de reutilizare este reprezentat de identifi-
carea resurselor. Potrivit lui White si colaboratorilor (2011), in acest sta-
diu, cadrele didactice exploreaza sursele disponibile, precum diverse
site-uri pe care le considerd de incredere, depozitele RED si alte platforme
educationale, astfel incat sa gdseasca resurse in acord cu nevoile specifice.
Selectia atentd a materialelor std la baza acestui pas esential. Astfel, profe-
sorii pot alege resursele in functie de scopul si obiectivele propriei lectii, de
gradul de accesibilitate, de calitatea resurselor, de autenticitatea si corec-
titudinea de care dau dovada. In plus, un alt aspect important in functie
de care cadrele didactice se orienteaza in identificarea resurselor potrivite
este tipul acestora (video, audio, simulari interactive etc.). in final, resursele
selectate trebuie sa ofere o baza solida pentru procesul instructiv-educativ.

Verificarea licentei si drepturilor de utilizare reprezinta al doilea pas in
procesul de reutilizare a RED-urilor. Intelegerea diferitelor licente asociate
materialelor digitale este cruciald pentru a putea utiliza, reutiliza, adapta si
distribui continutul digital in mod legal. In cadrul acestui pas, cadrele didac-
tice trebuie sa identifice tipul de licentd asociat resursei gasite si sa inteleaga
termenii acesteia. In general, licentele care protejeazd RED-urile sunt cele
generate de Creative Commons. Astfel, conditiile de utilizare, precum rea-
lizarea de modificari si distribuirea ulterioara, folosirea in scopuri comerci-
ale si utilizarea doar in scopuri educationale, sunt stabilite de aceste licente.
Existd licente care permit adaptarea si distribuirea resursei atat timp cat se
acorda credit autorului original, dar existd si licente mai restrictive, care inter-
zic modificarile (Schuwer & Janssen, 2018). Despre toate aceste tipuri vom
discuta mai pe larg in cadrul subtemei urmatoare. Prin urmare, cunoasterea
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licentelor si verificarea lor garanteaza respectarea legii si a drepturilor crea-
torilor, favorizand in acelasi timp transparenta in educatie.

Al treilea pas esential presupune adaptarea resursei in asa fel incat aceasta
sa fie in concordanta cu specificul cultural, social si educational al utiliza-
torilor. In aceastd etapd, profesorii trebuie s& personalizeze resursa, inter-
venind cu modificdri la nivelul temei, structurii, limbajului folosit etc. si
asigurandu-se ca aceasta este in acord cu propriul stil de predare si cu nivelul
de intelegere al grupului-tinta. In acest mod, resursa educationals va con-
tribui la cresterea calitatii procesului instructiv-educativ (Baas et al., 2021).

In continuare, cadrele didactice trebuie s3 integreze resursa in planifica-
rea didacticd, adaptand-o la obiectivele operationale si stabilind in ce etapa
a lectiei o vor folosi, ce activitdti pot crea in jurul acesteia pentru a sprijini
invatarea, dar si cum o vor integra aldturi de alte materiale didactice.

Dacd acesti pasi au fost parcursi, cadrele didactice pot utiliza resursa in
procesul educational, asigurandu-se cd este relevanta pentru elevi, le stimu-
leaza curiozitatea si atentia si contribuie la intelegerea mai profunda a temei.

Dupad fiecare integrare a unei resurse educationale in procesul
educational, profesorii trebuie sa monitorizeze utilizarea acesteia in scopul
evaluarii eficientei si ajustarii ei sau a metodei de predare, daca este nece-
sar (Karolgik et al., 2017). Aceasta evaluare poate fi realizata prin metode
variate, precum feedbackul primit de la elevi si analiza comportamentului
si rezultatelor acestora.

Ultimul pas in procesul de reutilizare a resurselor educationale digitale
deschise presupune impartasirea si partajarea resursei reutilizate. Dupd ce
resursa a fost integrata in procesul educational si evaluatd, cadrele didactice
au posibilitatea de a o impartasi, distribuind-o in depozitele RED, pe site-uri
de incredere sau pe alte platforme educationale. Partajarea resursei favo-
rizeaza colaborarea intre profesori, schimbul de bune practici si invatarea
deschisa (Hilton, 2020).

Pasii care fundamenteazd procesul de reutilizare a resurselor educationale
digitale deschise sunt interconectati si evidentiaza complexitatea acestuia.
Fiecare etapa necesitd o atentie deosebitd si joacd un rol esential in succesul
procesului. Prin urmare, reutilizarea nu este un proces simplu de accesare
a materialelor, ci un proces organizat, care presupune implicarea activa in
scopul imbunatatirii accesului, calitatii si eficientei educatiei.
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Aplicatie!
Studii de caz

Analizati cel putin unul din studiile de caz prezentate mai jos, punand accent
pe respectarea etapelor procesului de reutilizare (studiile de caz prezentate sunt

variate, in functie de nivelul de invatdmant si de disciplina de studiu) si rezolvati
sarcinile propuse.

Studiu de caz 1 — invatdmant prescolar

Alina este profesoara pentru invatamantul prescolar in mediul rural si
isi doreste sa creeze un material interactiv despre Anotimpul primdvara,
utilizand resurse educationale deschise. Aceasta nu are la dispozitie prea
mult timp pentru realizarea resursei si din acest motiv, isi doreste sa reu-
tilizeze prin remixare (combinare) elemente din materialele deja existente,
insd nu stie ce trebuie sa faca pentru a proceda corect.

Dacad sunteti in situatia acestei profesoare si doriti sa reutilizati in mod
corect resursele educationale digitale deschise, urmati pasii descrisi mai jos:

1. Identificati resursele potrivite temei denumite in scenariu. (Unde pot
fi cdutate? Pe ce platforme educationale?)

2. Analizati care sunt licentele care stau la baza resurselor educationale publi-
cate. (Licentele identificate permit remixarea si reutilizarea resursei?)

3. Ganditi-vd ce elemente din cadrul acestor resurse pot fi utilizate si ce
modificari pot fi facute astfel incat sa se potriveasca elevilor, tindnd
cont de faptul cd acestia sunt din mediul rural. (Ce exemple locale se
pot adduga? Ce interventii se pot face in ceea ce priveste adaptarea
limbajului sau a formatului pentru ca materialul sa fie mai accesibil?
Exista anumite aspecte culturale care ar trebui incluse?)

4. Investigati integrarea resursei reutilizate in planificarea didactica.
(Cum poate fi inclusd aceastd resursa in planul lectiei? Ce obiective
operationale pot fi asociate cu aceasta? In cadrul cirui moment al
lectiei poate fi utilizatd resursa?)

5. Reflectati asupra utilizarii resursei in procesul educational. (Cum poate
fi folositd resursa in predarea fata in fata? Dar in predarea online?
Ce strategii didactice pot contribui la sprijinirea utilizarii eficiente
a resursei? Ce provocari pot apdrea pe parcursul utilizarii resursei
si cum pot fi ele depdsite?)

6. Definiti modalitdtile prin care poate fi evaluata eficienta resursei.
(Cum poate fi verificata eficienta acestei resurse in cadrul procesu-
lui instructiv-educativ? Ce feedback pot oferi elevii?)
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128 7.

Examinati mijloacele prin care poate fi impdrtdsita si partajatd resursa
reutilizatd. (Cum si unde poate fi distribuitd resursa remixata?
Ce platforme pot fi folosite pentru partajare? Ce detalii trebuie incluse
pentru respectarea licentelor originale?)

Studiu de caz 2 — invdtdmant primar

Ioana este profesoara pentru fnvitamantul primar in mediul urban si isi
doreste sa creeze un material interactiv despre Mediile de viatd, utilizand
resurse educationale deschise. Aceasta nu are la dispozitie prea mult timp
pentru realizarea resursei si din acest motiv, isi doreste sa reutilizeze prin
remixare (combinare) elemente din materialele deja existente, insa nu stie
ce trebuie sa faca pentru a proceda corect.

Dacad sunteti in situatia acestei profesoare si doriti sa reutilizati in mod
corect resursele educationale digitale deschise, urmati pasii descrisi mai jos:

1.

2.

Identificati resursele potrivite temei denumite in scenariu. (Unde pot
fi cdutate? Pe ce platforme educationale?)

Analizati care sunt licentele care stau la baza resurselor educationale publi-
cate. (Licentele identificate permit remixarea si reutilizarea resursei?)

. Ganditi-vd ce elemente din cadrul acestor resurse pot fi utilizate si ce

modificari pot fi facute astfel incat sa se potriveascd elevilor, tindnd
cont de faptul cd acestia sunt din mediul urban. (Ce exemple locale se
pot adduga? Ce interventii se pot face in ceea ce priveste adaptarea
limbajului sau a formatului pentru ca materialul sa fie mai accesibil?
Exista anumite aspecte culturale care ar trebui incluse?)

Investigati integrarea resursei reutilizate in planificarea didactica.
(Cum poate fi inclusa aceastd resursa in planul lectiei? Ce obiective
operationale pot fi asociate cu aceasta? In cadrul cdrui moment al
lectiei poate fi utilizata resursa?)

. Reflectati asupra utilizarii resursei in procesul educational. (Cum poate

fi folosita resursa in predarea fata in fata? Dar in predarea online?
Ce strategii didactice pot contribui la sprijinirea utilizarii eficiente
a resursei? Ce provocari pot apdrea pe parcursul utilizarii resursei
si cum pot fi ele depasite?)

Definiti modalitatile prin care poate fi evaluata eficienta resursei.
(Cum poate fi verificata eficienta acestei resurse in cadrul procesu-
lui instructiv-educativ? Ce feedback pot oferi elevii?)

Examinati mijloacele prin care poate fi impdrtdsita si partajatd resursa
reutilizatd. (Cum si unde poate fi distribuita resursa remixata?
Ce platforme pot fi folosite pentru partajare? Ce detalii trebuie incluse
pentru respectarea licentelor originale?)
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Studiu de caz 3 — invdtdmant gimnazial, disciplina Biologie

Andprei este profesor de Biologie in invdtamantul gimnazial, in mediu
urban, si 1si doreste sa creeze un material interactiv despre Ciclul de viati la
plante, utilizand resurse educationale deschise. Acesta nu are la dispozitie
prea mult timp pentru realizarea resursei si din acest motiv, isi doreste sa
reutilizeze prin remixare (combinare) elemente din materialele deja exis-
tente, insa nu stie ce trebuie sa faca pentru a proceda corect.

Daca sunteti in situatia acestui profesor si doriti sa reutilizati in mod
corect resursele educationale digitale deschise, urmati pasii descrisi mai jos:

1.

2.

Identificati resursele potrivite temei denumite in scenariu. (Unde pot
fi cdutate? Pe ce platforme educationale?)

Analizati care sunt licentele care stau la baza resurselor educationale publi-
cate. (Licentele identificate permit remixarea si reutilizarea resursei?)

. Ganditi-vd ce elemente din cadrul acestor resurse pot fi utilizate si ce

modificari pot fi facute astfel incat sa se potriveascd elevilor, tindnd
cont de faptul cd acestia sunt din mediul urban. (Ce exemple locale se
pot adduga? Ce interventii se pot face in ceea ce priveste adaptarea
limbajului sau a formatului pentru ca materialul sa fie mai accesibil?
Exista anumite aspecte culturale care ar trebui incluse?)

Investigati integrarea resursei reutilizate in planificarea didactica.
(Cum poate fi inclusd aceastd resursa in planul lectiei? Ce obiective
operationale pot fi asociate cu aceasta? In cadrul cdrui moment al
lectiei poate fi utilizata resursa?)

. Reflectati asupra utilizarii resursei in procesul educational. (Cum poate

fi folosita resursa in predarea fata in fata? Dar in predarea online?
Ce strategii didactice pot contribui la sprijinirea utilizarii eficiente
a resursei? Ce provocari pot apdrea pe parcursul utilizarii resursei
si cum pot fi ele depasite?)

Definiti modalitatile prin care poate fi evaluatd eficienta resursei.
(Cum poate fi verificata eficienta acestei resurse in cadrul procesu-
lui instructiv-educativ? Ce feedback pot oferi elevii?)

Examinati mijloacele prin care poate fi impdrtdsitd si partajatd resursa
reutilizatd. (Cum si unde poate fi distribuita resursa remixata?
Ce platforme pot fi folosite pentru partajare? Ce detalii trebuie incluse
pentru respectarea licentelor originale?)

Studiu de caz 4 — invdtdmant gimnazial,
disciplina Limba si Literatura Roméana

Daniel este profesor de Limba si Literatura Romdnd in invitamantul gim-
nazial, in mediu urban, si isi doreste sd creeze un material interactiv despre
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Figurile de stil, utilizand resurse educationale deschise. Acesta nu are la
dispozitie prea mult timp pentru realizarea resursei si din acest motiv, isi
doreste sa reutilizeze prin remixare (combinare) elemente din materialele
deja existente, insa nu stie ce trebuie sa faca pentru a proceda corect.
Daca sunteti in situatia acestui profesor si doriti sa reutilizati in mod
corect resursele educationale digitale deschise, urmati pasii descrisi mai jos:

1. Identificati resursele potrivite temei denumite in scenariu. (Unde pot
fi cdutate? Pe ce platforme educationale?)

2. Analizati care sunt licentele care stau la baza resurselor educationale publi-
cate. (Licentele identificate permit remixarea si reutilizarea resursei?)

3. Ganditi-vd ce elemente din cadrul acestor resurse pot fi utilizate si ce
modificari pot fi facute astfel incat sa se potriveasca elevilor, tindnd
cont de faptul cd acestia sunt din mediul urban. (Ce exemple locale se
pot adduga? Ce interventii se pot face in ceea ce priveste adaptarea
limbajului sau a formatului pentru ca materialul sa fie mai accesibil?
Exista anumite aspecte culturale care ar trebui incluse?)

4. Investigati integrarea resursei reutilizate in planificarea didactica.
(Cum poate fi inclusd aceastd resursa in planul lectiei? Ce obiective
operationale pot fi asociate cu aceasta? In cadrul cirui moment al
lectiei poate fi utilizata resursa?)

5. Reflectati asupra utilizarii resursei in procesul educational. (Cum poate
fi folositd resursa in predarea fata in fata? Dar in predarea online?
Ce strategii didactice pot contribui la sprijinirea utilizarii eficiente
a resursei? Ce provocari pot apdrea pe parcursul utilizarii resursei
si cum pot fi ele depasite?)

6. Definiti modalitdtile prin care poate fi evaluata eficienta resursei.
(Cum poate fi verificata eficienta acestei resurse in cadrul procesu-
lui instructiv-educativ? Ce feedback pot oferi elevii?)

7. Examinati mijloacele prin care poate fi impdartdsita si partajata resursa
reutilizatd. (Cum si unde poate fi distribuitd resursa remixata?
Ce platforme pot fi folosite pentru partajare? Ce detalii trebuie incluse
pentru respectarea licentelor originale?)

Studiu de caz 5 — invdtamant liceal, disciplina Istorie

Manuela este profesoara de Istorie in invitamdntul liceal, in mediu urban,
si 1si doreste sa creeze un material interactiv despre Revolutia industriald,
utilizand resurse educationale deschise. Aceasta nu are la dispozitie prea
mult timp pentru realizarea resursei si din acest motiv, isi doreste sa reu-
tilizeze prin remixare (combinare) elemente din materialele deja existente,
insd nu stie ce trebuie sa faca pentru a proceda corect.
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Daca sunteti in situatia acestei profesoare si doriti sd reutilizati in mod
corect resursele educationale digitale deschise, urmati pasii descrisi mai jos:

1.

2.

Identificati resursele potrivite temei denumite in scenariu. (Unde pot
fi cautate? Pe ce platforme educationale?)

Analizati care sunt licentele care stau la baza resurselor educationale publi-
cate. (Licentele identificate permit remixarea si reutilizarea resursei?)

. Ganditi-vd ce elemente din cadrul acestor resurse pot fi utilizate si ce

modificari pot fi facute astfel incat sa se potriveasca elevilor, tinand
cont de faptul cd acestia sunt din mediul urban. (Ce exemple locale se
pot adauga? Ce interventii se pot face in ceea ce priveste adaptarea
limbajului sau a formatului pentru ca materialul sa fie mai accesibil?
Exista anumite aspecte culturale care ar trebui incluse?)

Investigati integrarea resursei reutilizate in planificarea didactica.
(Cum poate fi inclusa aceastd resursa in planul lectiei? Ce obiective
operationale pot fi asociate cu aceasta? In cadrul cirui moment al
lectiei poate fi utilizata resursa?)

. Reflectati asupra utilizarii resursei in procesul educational. (Cum poate

fi folosita resursa in predarea fatd in fata? Dar in predarea online?
Ce strategii didactice pot contribui la sprijinirea utilizarii eficiente
a resursei? Ce provocari pot apdrea pe parcursul utilizarii resursei
si cum pot fi ele depasite?)

Definiti modalitatile prin care poate fi evaluata eficienta resursei.
(Cum poate fi verificata eficienta acestei resurse in cadrul procesu-
lui instructiv-educativ? Ce feedback pot oferi elevii?)

Examinati mijloacele prin care poate fi impdrtdsitd si partajatd resursa
reutilizatd. (Cum si unde poate fi distribuitd resursa remixata?
Ce platforme pot fi folosite pentru partajare? Ce detalii trebuie incluse
pentru respectarea licentelor originale?)

Studiu de caz 6 — invdtamant liceal, disciplina Geografie

Ana este profesoara de Geografie in invatimantul liceal, in mediu urban,
si 1si doreste sa creeze un material interactiv despre Resursele naturale si
agricole — Impactul exploatdrii si valorificdrii resurselor asupra mediului, utili-
zand resurse educationale deschise. Aceasta nu are la dispozitie prea mult
timp pentru realizarea resursei si din acest motiv, isi doreste sa reutilizeze
prin remixare (combinare) elemente din materialele deja existente, iInsa nu
stie ce trebuie sd faca pentru a proceda corect.

Dacad sunteti in situatia acestei profesoare si doriti sa reutilizati in mod
corect resursele educationale digitale deschise, urmati pasii descrisi mai jos:

1.

Identificati resursele potrivite temei denumite in scenariu. (Unde pot
fi cdutate? Pe ce platforme educationale?)
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2. Analizati care sunt licentele care stau la baza resurselor educationale publi-
cate. (Licentele identificate permit remixarea si reutilizarea resursei?)

3. Ganditi-vd ce elemente din cadrul acestor resurse pot fi utilizate si ce
modificdri pot fi facute astfel incat sa se potriveasca elevilor, tinand
cont de faptul cd acestia sunt din mediul urban. (Ce exemple locale se
pot adauga? Ce interventii se pot face in ceea ce priveste adaptarea
limbajului sau a formatului pentru ca materialul sa fie mai accesibil?
Exista anumite aspecte culturale care ar trebui incluse?)

4. Investigati integrarea resursei reutilizate in planificarea didactica.
(Cum poate fi inclusa aceastd resursa in planul lectiei? Ce obiective
operationale pot fi asociate cu aceasta? In cadrul cdrui moment al
lectiei poate fi utilizata resursa?)

5. Reflectati asupra utilizarii resursei in procesul educational. (Cum poate
fi folosita resursa in predarea fatd in fata? Dar in predarea online?
Ce strategii didactice pot contribui la sprijinirea utilizarii eficiente
a resursei? Ce provocari pot apdrea pe parcursul utilizarii resursei
si cum pot fi ele depasite?)

6. Definiti modalitdtile prin care poate fi evaluata eficienta resursei.
(Cum poate fi verificata eficienta acestei resurse in cadrul procesu-
lui instructiv-educativ? Ce feedback pot oferi elevii?)

7. Examinati mijloacele prin care poate fi impdrtdsita si partajatd resursa
reutilizatd. (Cum si unde poate fi distribuitd resursa remixata?
Ce platforme pot fi folosite pentru partajare? Ce detalii trebuie incluse
pentru respectarea licentelor originale?)

2.9.3. Consideratii etice in reutilizarea resurselor
educationale: rolul copyrightului si al continutului deschis
(licentele Creative Commons)

Reutilizarea resurselor educationale digitale implica multiple provocari
de ordin etic, mai ales atunci cand este vorba despre drepturile de autor si
utilizarea responsabila a materialelor expuse in mediul online. Atat licentele
Creative Commons (CC), cat si copyrightul sunt esentiale in asigurarea
utilizarii corecte si responsabile a RED-urilor, oferind un cadru legal care
incurajeaza adaptarea si distribuirea lor in mod transparent.

Copyrightul sau drepturile de autor reprezintd o reglementare legala
privind proprietatea intelectuald, care protejeaza lucrarile originale si acti-
vitatea creativa, permitandu-le autorilor controlul exclusiv asupra autori-
zdrii sau interzicerii reproducerii, distribuirii si prezentdrii lucrarilor lor.
In schimb, licentele Creative Commons (CC) sunt mai flexibile in ceea
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ce priveste utilizarea si partajarea continutului (Smith & Casserly, 2006). 133
CC reprezinta un set de licente deschise care ofera utilizatorilor posibilitatea

de a distribui si reutiliza resursele digitale, evitand restrictiile impuse de
drepturile traditionale de autor. Astfel, CC a fost creat cu scopul de a favo-

riza utilizarea libera si responsabila a continutului digital, fard a renunta
complet la drepturile de autor.

Licentele Creative Commons cuprind patru elemente esentiale, pe
care un detinator de drepturi de autor le poate combina pentru a alege
modul In care vor fi protejate drepturile sale de proprietate intelectuala
(Miao et al., 2019). Cele patru componente sunt prezentate in urmatorul
tabel:

Tabelul 12. Elementele componente ale licentelor Creative Commos

Simbol Denumire Descriere

Attribution (BY) Persoanele care doresc sd utilizeze si sd reutilizeze
lucrarea respectivd trebuie s acorde credit autorului.

Share Alike (SA) Utilizatorii pot copia, distribui, afisa, interpreta si
modifica o lucrare a unui licentiator, insa trebuie
sa distribuie lucrarea adaptatd n aceleasi conditii.

Non-Commercial (NC) Permite copierea, partajarea, afisarea, interpretarea
si adaptarea lucrarii, insa nu in scop comercial.
Utilizarea si reutilizarea n acest scop poate avea loc
doar cu permisiunea licentiatorului.

No Derivates (ND) Utilizatorii pot copia, distribui, afisa si interpreta doar
copiileoriginalealelucrdrii unuilicentiator. Modificarea
lucrdrii pentru utilizare si reutilizare se poate face doar
cu obtinerea permisiunii initiale a licentiatorului.

W PO

Luand in considerare aceste elemente esentiale, Creative Commons
propune sase combinatii diferite de licente. Totusi, doar patru dintre acestea
sunt compatibile cu cele cinci libertati mentionate anterior, adica princi-
piile care definesc gradul de deschidere a unei resurse educationale (Miao
et al., 2019). Pe baza elementelor prezentate in Tabelul 12, aceste patru
licente sunt: CC BY — Atribuire, care permite reutilizarea si adaptarea
resursei inclusiv in scopuri comerciale, cu conditia mentionarii autorului;
CC BY-SA — Atribuire si Distribuire in aceleasi conditii, care obligd ca
lucrarile derivate sa fie publicate sub aceeasi licenta; CC BY-NC — Atri-
buire si Necomercial, ce restrictioneaza folosirea resursei doar in scopuri
non-comerciale; si CC BY-NC-SA — Atribuire, Necomercial si Distribuire
in aceleasi conditii, care combind ambele limitari (Miao et al., 2019).
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e CCBY (Attribution) — Acest tip de licentda permite utilizatorilor sa
distribuie, sa remixeze, sa modifice si sa utilizeze resursa chiar si in
scopuri comerciale, Insa trebuie sd ofere credit autorului.

e CCBY-SA (Attribution-Share Alike) — Utilizatorii pot remixa, modi-
fica si utiliza resursa, inclusiv in scopuri comerciale, cu conditia ca
autorului sa i se ofere credit si ca noile materiale sd respecte aceleasi
conditii de licentiere.

e CCBY-NC (Attribution-Non Commercial) — In conformitate cu pre-
vederile acestui tip de licenta utilizatorii pot remixa, modifica si
utiliza resursa in scopuri non-comerciale, insd trebuie sa ofere cre-
dit autorului. Nu este necesar ca noile creatii sa fie licentiate sub
aceleasi conditii.

e CCBY-NC-SA (Attribution-Non Commercial-Share Alike) — Respec-
tand conditiile acestei licente, utilizatorii au dreptul de a remixa,
modifica si utiliza resursa in scopuri non-comerciale, cu conditia ca
autorului sa i se ofere credit si ca noile materiale sa respecte aceleasi
conditii de licentiere.

In plus, Creative Commons pune la dispozitie si 0 optiune dedi-
catd domeniului public si RED-urilor numita CC0 (CC-zero), prin care
detinatorii drepturilor de autor pot renunta complet la ele. Prin acest tip
special de licenta, autorii plaseaza lucrdrile lor in domeniul public, astfel
incat oricine sa le poata utiliza si reutiliza fara restrictii, atat in forma ori-
ginald, cat si in cea adaptata si remixata.

Astfel, licentele CC0O (CC-zero), CC BY si CC BY-SA permit liberta-
tea de a adapta continutul in functie de propriile nevoi, fiind in acord cu
definitia resurselor educationale digitale deschise. Cu toate ca tipurile CC
BY-NC si CC BY-NC-SA contin elementul NC, care interzice utilizarea
resursei in scopuri comerciale fard permisiunea de reutilizare acordata de
licentiator, acestea sunt compatibile cu RED. Pe langa tipurile de licente
mentionate, CC a propus si alte doua combinatii, mai exact CC BY-ND
si CC BY-NC-ND. Licenta CC BY-ND permite redistribuirea resursei atat
in mod comercial, cat si non-comercial, insa materialul trebuie sa fie
partajat neschimbat si in intregime, oferind credit creatorului. Licenta
BY-NC-ND este ultimul tip Creative Commons si oferd permisiunea de
a copia si distribui resursa fara a fi adaptatd, in scopuri non-comerciale si
cu oferirea de credit autorului. Intrucat nu permit adaptarea unei resurse
fara permisiunea creatorului acesteia, aceste doua tipuri de combinatii
de licente nu sunt considerate compatibile cu RED. Totusi, conform lui
Miao si colaboratorilor sai (2019), si aceste tipuri pot fi considerate un
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progres spre accesibilitatea resurselor educationale digitale, contribuind
la imbunatatirea calitatii procesului educational. In acelasi timp, deoa-
rece reutilizarea de resurse poate avea loc in forma lor originala, materi-
alele protejate de aceste licente pot reprezenta un sprijin pentru cadrele
didactice.

Mai mult decat atat, multi sustinatori ai politicii RED-urilor sunt de
pdrere cd licenta CC BY trebuie standardizatd, intrucat sustine libertatea.
Cu toate acestea, libertatea completa ar putea naste provocari in ceea ce
priveste compatibilitatea licentelor in procesul de reutilizare prin adaptare
si remixare a resurselor educationale.

Asadar, licentele Creative Commons au un rol esential in domeniul
resurselor educationale digitale deschise, fiind caracterizate prin flexi-
bilitate si accesibilitate. Licentele CC BY-ND si CC BY-NC-ND permit
cadrelor didactice sa reutilizeze resursele in forma lor originala, in timp
ce CCO (CC-zero), CCBY, CCBY-SA, CC BY-NC si CC BY-NC-SA permit
reutilizarea in varianta adaptatd si remixatd, pentru a fi in acord cu cerintele
personale si contextul educational. De asemenea, acestea stimuleaza cola-
borarea si schimbul de bune practici intre profesori, promoveaza inovarea
in procesul instructiv-educativ si faciliteaza accesul la educatie.

2.9.4. Principalele bariere in reutilizarea resurselor educationale

Desi resursele educationale deschise (RED) ofera un potential conside-
rabil pentru democratizarea cunoasterii si sprijinirea procesului educational
prin accesibilitate, flexibilitate si adaptabilitate, in practica, reutilizarea
acestora implicd o serie de provocari. Multe dintre aceste dificultati sunt
resimtite la nivelul cadrelor didactice care, desi recunosc utilitatea RED-uri-
lor, intampinad obstacole semnificative in procesul de integrare a acestora
in demersul didactic. In acest sens, Clements si Pawlowski (2012) disting
doua tipuri de bariere: barierele simple ale reutilizarii si barierele complexe,
fiecare corespunzand unor niveluri diferite de interactiune cu resursa.

In prima categorie — cea a barierelor simple — se remarca in special
dificultatile de ordin practic si logistic. Lipsa timpului constituie una dintre
cele mai frecvent invocate probleme de catre profesori, intrucat procesul
de identificare, evaluare si selectie a resurselor relevante necesita un efort
considerabil, mai ales atunci cand materialele trebuie adaptate la specifi-
cul clasei. Diferentele lingvistice si culturale reprezintd, de asemenea, un
impediment, Intrucat multe RED-uri interactive sunt dezvoltate in limbi
straine si reflecta contexte educationale sau culturale care nu corespund
celor din Roménia. In plus, lipsa formarii adecvate in domeniul resurselor
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deschise si necunoasterea standardelor de calitate ingreuneaza procesul
de selectie si de aplicare pedagogica a acestora.

Cea de-a doua categorie, a barierelor complexe, se refera la dificultatile
care apar atunci cand cadrele didactice doresc nu doar sa utilizeze, ci si
sa modifice, sd adapteze sau sa extindd RED-urile in functie de nevo-
ile didactice proprii. In acest caz, aspectele juridice devin o preocupare
majora, intrucat cunostintele limitate privind drepturile de autor si utili-
zarea licentelor deschise (Creative Commons) genereaza nesiguranta si in
multe cazuri, o evitare a reutilizarii. Totodata, diferentele de continut si de
abordare curriculara intre sisteme educationale din diverse tari necesita
modificari substantiale, care nu sunt intotdeauna usor de realizat. Astfel,
procesul de adaptare poate deveni demotivant, mai ales in absenta unui
sprijin metodologic clar.

Conform Organizatiei pentru Cooperare si Dezvoltare Economica
(OECD, 2007), aceste dificultati sunt amplificate de probleme legate de
calitatea RED-urilor reutilizate. In momentul in care resursa este adaptat3,
fara o intelegere profunda a structurii sale sau a intentiei pedagogice ori-
ginale, valoarea educationald a materialului poate fi afectata, ceea ce gene-
reaza neincredere 1n utilizarea sa. De asemenea, se remarca deficiente de
competente digitale si pedagogice la unele cadre didactice, care nu dispun
de instrumentele necesare pentru a edita sau a contextualiza RED-urile in
mod eficient. In paralel, absenta unui sistem de recompensare formala care
sd valorizeze implicarea profesorilor in crearea sau adaptarea resurselor
constituie un factor descurajant, la fel ca si frica de a fi criticat pentru produ-
sul realizat sau pentru eventualele imperfectiuni aparute in urma adaptarii.

In ciuda acestor obstacole, reutilizarea RED-urilor poate deveni un
proces firesc si benefic in scoli, daca autoritatile educationale si echipele
manageriale se implica activ in crearea unui ecosistem favorabil. Acest
lucru presupune, in primul rand, formarea continud a cadrelor didactice,
axatd pe dezvoltarea competentelor de selectie, adaptare si licentiere a
resurselor. In al doilea rand, este necesara institutionalizarea unui sistem
de recunoastere a contributiilor in domeniul OER, alaturi de facilitarea
accesului la platforme intuitive, resurse de inalta calitate si sprijin tehno-
logic personalizat. In acest mod, barierele se transforma in oportunitati,
iar scoala devine un spatiu in care inovatia pedagogica este sustinuta prin
deschidere, colaborare si curajul de a crea impreuna.
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Capitolul 3

Predare siTnvdtare in era digitala:
tehnologii, metode si aplicatii
educationale

Alina Ionescu-Corbu, Maria-Magdalena Iorddchescu-Dimitriu,
Madalina-Andrada Miron, Ana Maria Andrei

Rezumatul capitolului

Prezenta tot mai accentuatd a tehnologiilor digitale in zilele de astazi a
modificat semnificativ modul in care se desfdsoara procesul instructiv-edu-
cativ, dar mai ales invatarea in contextul educational. Acestea au rolul de a
facilita accesul rapid la diverse informatii si resurse si de a sprijini dezvol-
tarea de noi modalitdti de invatare, cum ar fi invdtarea prin colaborare si
invatarea autoreglatd. Asadar, pentru inceput, acest capitol analizeaza rolul
tehnologiilor si resurselor digitale in organizarea si planificarea activitatilor
didactice, incluzand avantajele si limitele implicate. Urmatorul subcapitol
analizeaza integrarea tehnologiilor digitale In cadrul procesului de predare,
fie el desfasurat in sala de clasa, fie la distanta (in format sincron sau asin-
cron). Mai mult, pentru ca educatia se afla intr-un proces de transformare
digitald, In care realitatea augmentata (RA), realitatea virtuald (RV) si rea-
litatea mixta (RM) devin instrumente tot mai importante pentru inovarea
predarii si invatdrii, cateva subcapitole prezintd modul in care profesorii pot
utiliza aceste inovatii in procesul de predare-invatare. Nu in ultimul rand,
luand in considerare implicarea inteligentei artificiale (IA) in majoritatea
activitdtilor umane, ultimul subcapitol este dedicat intelegerii rolului IA in
educatie si prezentarii procesului prin care acesta poate fi integrat in pre-
dare, punandu-se accent pe cele mai relevante resurse in acest sens. Scopul
principal al capitolului constd in sprijinirea profesorilor din invatamantul
preuniversitar pentru a dobandi informatiile teoretice si competentele prac-
tice necesare utilizarii tehnologiei in predare.
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3.1. Integrarea instrumentelor online si a resurselor
in format digital in diferite etape ale procesului de predare
si invatare: planificare si proiectare

In cadrul acestui subcapitol, sunt prezentate platformele si resursele
digitale disponibile pentru profesori care ar putea sa i sprijine in realizarea
planificarilor, urmand ca in partea a doua a subcapitolului sd se prezinte
o serie de pasi pe care cadrele didactice i pot urma pentru a facilita inte-
grarea noilor tehnologii in planurile de lectie existente si in cele nou create.

3.1.1. Rolul tehnologiilor si resurselor in format digital
in activitatea profesorilor

Integrarea instrumentelor online si a resurselor in format digital in
etapele procesului de predare poate reprezenta o provocare pentru profe-
sori. Pe de o parte, profesorii s-ar putea simti coplesiti de multitudinea de
sarcini pe care trebuie sa le realizeze, ceea ce ar putea duce la o reticenta
mai crescutd fata de dobandirea unor abilitati noi, cum ar fi integrarea
si utilizarea responsabild a tehnologiei digitale in procesul de predare.
In plus, Wang si Raj (2017) au identificat o serie de ingrijorari ale profesori-
lor privind propriile competente in utilizarea tehnologiilor digitale pentru
predare si un risc mai ridicat ca elevii cu dificultati academice sa nu doban-
deasca cunostintele si abilitdtile necesare pentru a obtine nivelul minim de
performanta prin utilizarea acestora. Pe de altd parte, daca sunt utilizate
corect, resursele digitale ar putea contribui semnificativ la imbunatatirea
acestui proces, prin eficientizarea activitatilor administrative si a etapelor
premergatoare predarii propriu-zise. Atunci cand profesorii nu dispun de
informatii cuprinzatoare privind modul in care noile tehnologii digitale
pot sd contribuie la eficientizarea muncii lor, exista riscul ca acestia sa nu le
implementeze si sa nu beneficieze de cele mai utile functii ale tehnologiei
in unele sarcini rutiniere, cum ar fi proiectarea si planificarea activitatilor
de predare. Prin urmare, in aceasta sectiune se va pune accent pe inves-
tigarea rolului tehnologiilor si a resurselor in format digital in activitatea
profesorilor, in special in ceea ce priveste planificarea si proiectarea lectiilor.

Aplicatie!

Obiectiv: Identificarea siinvestigarea platformelor si aplicatiilor pe care pro-
fesorii le folosesc deja in proiectarea si planificarea activitatilor de predare prin
diverse forme (Mentimeter, Wordwall, Jamboard etc.).
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« Reflectati asupra experientei dumneavoastra cu noile tehnologii si raspundeti

la urmatoarele intrebari:

O Care sunt platformele pe care deja le utilizati in activitatile la clasd?

O Pe o scald de la O (foarte usor) la 10 (foarte dificil), cat de usor va este sa
integrati tehnologia in activitatea la clasd?

O Care sunt factorii care vd ajutd sd integrati aceste noi tehnologii la clasa?

O Care au fost cateva dintre provocdrile pe care le-ati intdmpinat? Cum ati
gestionat aceste provocdri?

O Care au fost avantajele utilizarii tehnologiei in predarea orelor dumnea-
voastra?

Modelele teoretice aparute in ultimii ani, odata cu incercarea de a
adapta sistemul de invatamant la provocdrile din societate prin adopta-
rea unor noi metode de predare-invdtare-evaluare, au ca scop intelegerea
factorilor care contribuie semnificativ la includerea resurselor digitale in
scoli. In completarea modelelor explicative ale utilizirii resurselor digi-
tale de catre profesori si consilieri, care au fost prezentate deja in pri-
mul capitol al acestui volum (vedeti Capitolul 1, modelele DigCompEdu,
ICT CFT, TPACK si SAMR), un nou model inglobeaza abilitatea profe-
sorului de a concepe activitati digitale de predare si formare si, implicit,
de a furniza servicii de consiliere psihopedagogica bazate pe procese
democratice, incluzive si responsabile. Pedagogia digitala critica (CDP)
reprezintd, asadar, efortul profesorilor de a promova evaluarea critica si
de a creste nivelul de constientizare atat la nivel personal, cat si in ran-
dul elevilor in privinta utilizdrii responsabile a tehnologiei, cooperand
cu elevii In crearea si gestionarea activitatilor in format digital (Késeoglu
et al., 2023). Prin accentuarea rolului activ al elevului in utilizarea noilor
tehnologii in cadrul procesului de predare-invatare, pedagogia digitala
criticd presupune, asadar:

¢ contributia profesorilor in cresterea constientizarii aspectelor etice

ale utilizdrii tehnologiei In educatie si a modului in care datele per-
sonale pot fi accesate de platforme;

e promovarea utilizdrii reflexive a platformelor si instrumentelor

digitale;

e utilizarea platformelor pentru a spori nivelul de incluziune, justitie

sociala si echitate;

¢ implicarea elevilor in vederea stimularii stdrii de bine si luarea in

considerare a emotiilor acestora;
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* furnizarea unor metode si strategii care sa asigure o evaluare auten-
tica prin solicitarea unei atitudini reflexive a elevilor fata de pro-
gres, rezultate si modul in care acestea pot fi interpretate si aplicate;

¢ utilizarea platformelor digitale pentru a minimiza inechitatile sociale.

Participarea activa a elevilor in procesul de predare-invatare-evaluare
prin intermediul pedagogiei digitale poate aduce cu sine o serie de avantaje
si provocari (Siddiqi & Ahmad, 2021). Printre avantajele invatarii active cu
ajutorul acestor instrumente se numara:

Crearea unui mediu favorizant pentru promovarea angajamentului si
motivatiei elevilor. Invatarea, predarea si evaluarea pot deveni mult mai
interactive cu ajutorul tehnologiei digitale, prin incorporarea discutiilor,
a interactiunilor de grup si a resurselor multimedia in mediul online.

Imbunétstirea experientelor de invétare, a colabordrii si a interactiunii
intre elevi. Acestea pot fi promovate prin implementarea unor proiecte
de grup, proiectand activitati colaborative de rezolvare de probleme care
sa contribuie la crearea unui sentiment de coeziune si angajament fata de
sarcinile propuse.

Intelegerea si retentia profund§ a informatiilor. Elevii parcurg informatia
intr-un mod asumat si activ prin crearea unor situatii reale in care
cunostintele se pot dovedi a fi utile, ceea ce duce la realizarea conexiuni-
lor cu lumea reald, intelegerea modului de functionare a regulilor de apli-
care si retinerea informatiilor pe termen lung.

Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica si rezolvare de probleme. Prin
invatarea activa online, elevii sunt expusi la studii de caz si provocari din
viata reala, ceea ce contribuie la imbundtatirea abilitatilor de analizd, sin-
teza, evaluare si aplicare a informatiei dobandite in vederea rezolvarii unor
probleme complexe.

Desigur ca invatarea online activ-participativa poate aduce si o serie
de provocdri, printre care amintim:

Riscul de a promova un comportament pasiv din partea elevilor. Prelege-
rile online se confruntd adesea cu dificultati in ceea ce priveste implicarea si
participarea activa a studentilor din cauza lipsei interactiunii in persoana,
care poate duce la o invatare pasiva. Absenta comunicdrii fata in fata si
a feedbackului imediat diminueaza implicarea studentilor. In plus, lipsa
accesului la aceste tehnologii poate diminua oportunitatile de colaborare
cu colegii, un aspect esential pentru invatare. Interactiunea sociald joaca
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un rol vital in implicarea si motivarea elevilor, iar lipsa de conectivitate
poate duce la sentimente de izolare.

Dificultatile intdmpinate privind activitatile practice. Mediul de invatare
online prezinta provocari specifice pentru invatarea activd, cum ar fi
oportunitatile limitate pentru experiente practice si barierele tehnologice,
inclusiv problemele de conectivitate la internet. Profesorii pot aborda
aceste provocari prin utilizarea simularilor virtuale, a resurselor multi-
media interactive si a instrumentelor online de colaborare pentru a crea
experiente de invdtare captivante pentru elevi.

Schimbadrile rapide in materie de tehnologii si accesul limitat la acestea.
O alta problema semnificativa este decalajul digital, care se refera la acce-
sul inegal al elevilor la tehnologie si la resursele internetului. De asemenea,
evolutia constantd a tehnologiei duce la aparitia unor aplicatii noi, cu care
profesorii si elevii ar putea sa nu fie familiarizati si pentru care ar avea nevoie
de formare continud pentru a se adapta. Aceasta disparitate poate impie-
dica oportunitatile de invatare si eficacitatea strategiilor de invatare activa.

Aplicatie!

Creati-vd un blog personal si alcatuiti o scurtd recenzie in care sd analizati
rolul utilizdrii aplicatiilor si tehnologiilor digitale in organizarea propriei activitdti
de predare. Printre resursele gratuite pe care le puteti folosi pentru bloguri se
numard: Wordpress, Blogger (Google), Google Sites (Google Suite), Google Cloud
web hosting, Wix, Weebly, WebWave, Webnode, Website, Yola. Aceste resurse pun
la dispozitie sabloane prestabilite, care pot fi personalizate de dumneavoastra in
functie de scopul si nevoile pe care le aveti. Pentru majoritatea paginilor aveti la
dispozitie cateva postdri gratuite (activitate individuald sau de grup).

Procesul de planificare poate fi unul laborios si consumator de timp,
insa foarte util pentru organizarea conceptelor, a scopului si obiectivelor
invatarii. Acesta poate implica, de asemenea, nesiguranta ca informatiile
sau abilitatile propuse in plan sunt de actualitate si relevante in raport cu
cerintele curriculare si ale societati, mai ales pentru profesorii debutanti.
De aceea, pe langa curriculum, profesorii mai pot apela si la comunitatea
de profesori din jurul lor. In continuare, vor fi descrie pe scurt cateva din-
tre modalitatile prin care profesorii pot colabora, pe langa participarea la
intalnirile formale organizate lunar si/sau saptdmanal, pentru a alcatui
planificdri cuprinzatoare.
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https://wordpress.com/ro/
https://www.blogger.com/about/?bpli=1
https://sites.google.com/u/0/?pli=1&authuser=0
https://cloud.google.com/solutions/web-hosting?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=emea-ro-all-ro-dr-skws-all-all-trial-b-gcp-1707574&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_654655368691-ADGP_Hybrid+%7C+SKWS+-+BRO+%7C+Txt+-+App+Modernization+-+Web+Hosting-KWID_43700076010414639-kwd-10017901-userloc_9040258&utm_term=KW_website+hosting-NET_g-PLAC_&&gad_source=1&gclsrc=ds
https://cloud.google.com/solutions/web-hosting?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=emea-ro-all-ro-dr-skws-all-all-trial-b-gcp-1707574&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_654655368691-ADGP_Hybrid+%7C+SKWS+-+BRO+%7C+Txt+-+App+Modernization+-+Web+Hosting-KWID_43700076010414639-kwd-10017901-userloc_9040258&utm_term=KW_website+hosting-NET_g-PLAC_&&gad_source=1&gclsrc=ds
https://www.wix.com/
https://www.weebly.com/
https://webwave.ro/platforma-creare-site?utm_source=paidSearch&utm_campaign=gsa_broad_ro&gad_source=1
https://www.webnode.com/
https://www.website.com/
https://www.yola.com/

Planificarea individuald. Aceasta este cea mai intalnita formad de pla-
nificare la care recurg profesorii, motiv pentru care nu vom detalia pasii
necesari, care deja sunt cunoscuti. In ceea ce priveste integrarea tehnologiei
in cadrul planificarii individuale, in subcapitolul urmator vor fi prezentati
cei mai importanti pasi si modalitatea parcurgerii eficiente a acestora.

Planificarea colaborativd. Dupa cum a fost mentionat anterior, munca
depusa pentru planificarea si proiectarea activitatilor de predare este, de
multe ori, una individuald, insa colaborarea cu ceilalti profesori, fie ca
acestia predau aceleasi discipline sau nu, poate sa contribuie la eficientiza-
rea si imbogdtirea continutului sau la addugarea unor metode si strategii de
predare variate. O varianta a planificdrii colaborative este copredarea, unde
profesorii conlucreaza la realizarea planului, la propunerea activitatilor si,
in unele cazuri, la predarea propriu-zisa.

Planificarea colaborativa intre profesori si elevi. Practicile reflexive in
educatie si invatarea de la egal la egal presupun si implicarea elevilor in acti-
vitatea de predare-invatare-evaluare. Promovarea unui angajament mai mare
din partea elevilor poate fi sustinuta si prin implicarea acestora in chiar pro-
cesul de planificare. In acest caz, profesorii intervin cu bazele cunostintelor
si abilitatilor care ar trebui sa fie insusite, iar elevii le pot imbunatati propu-
nand noi moduri de abordare a acestora sau chiar, la varste mai mari, noi
informatii si abilitati pe care le-au identificat pe cont propriu.

Incorporarea activitatilor colaborative. Atunci cand lectiile sunt tinute
la distanta, existd riscul ca unii elevi sa se simta exclusi, trdind sentimente
de izolare. De exemplu, Bhaumik si Priyadarshini (2020) au ajuns la con-
cluzia ca aceste sentimente pot sa duca la oboseala psihica in cazul elevi-
lor din Invatamantul gimnazial. Pentru a proiecta astfel de activitati, se
poate recurge la rezolvarea de probleme, brainstorming, impartasirea unor
experiente personale in cadrul unor proiecte de grup.

Implementarea unei invatdri care sa permitd implicarea comunitatii.
Sentimentul de apartenenta si conectare intre elevi poate fi promovat in
timpul lectiilor online cu ajutorul implicarii mai multor grupuri de oameni
(Allen et al., 2018; Peacock et al., 2020). In acest caz, implicarea comunitatii
din microsistemele elevilor ar putea insemna colaborarea cu parintii si
colegii elevilor care se afld la niveluri diferite. De exemplu, colaborarea cu
parintii poate sa reprezinte un pas important in intdrirea relatiilor cu acestia
si sedimentarea cunostintelor, pe cand colaborarea cu elevii de la niveluri
diferite de invatamant poate sa contribuie la impartasirea experientelor
privind invdtarea in cadrul unei materii (Loong, 2023).
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Asadar, in incercarea de a intelege mai bine care este rolul tehnologiilor
si resurselor digitale In activitatea de predare, reamintim beneficiile acestora,
care includ accesibilitatea extinsg, flexibilitatea in ceea ce priveste alegerea
timpului si a spatiului potrivit, costurile reduse si posibilitatea de a educa
grupuri mari de elevi, chiar si la nivel international. Cu toate acestea, sunt
necesare cercetdri suplimentare privind angajamentul, motivatia si rezultatele
elevilor in mediul online. Importanta interactiunii sociale, dificultatile in pre-
darea cursurilor practice si necesitatea abilitatilor de gestionare a timpului si
motivatiei sunt, de asemenea, luate in considerare ca dezavantaje potentiale
care pot fi minimizate cu sprijinul colegilor profesori si al elevilor.

3.1.2. Integrarea tehnologiilor si resurselor digitale in planificarea
si proiectarea activitatilor didactice. Ghid practic

Planificarile anuale, cele semestriale si planurile de lectie reprezinta
perspectiva de ansamblu a fiecdrui profesor asupra materiei pe care o preda
si deciziile pe care acestia le-au luat in legatura cu modul in care aceasta va
fi predata. Aceste rezultate ale deciziei sunt reflectate in structura lectiei,
in obiectivele, materialele si resursele propuse, in ordinea prestabilitd a
momentelor lectiei, In tipurile de activitati incluse, in modul de organizare
a elevilor in clasa si, nu in ultimul rand, in modalitatea cea mai eficienta
de evaluare a rezultatelor invatarii. Aceasta elaborare este una minutioasa,
care necesita timp si energie din partea profesorilor, resurse care pot fi efi-
cientizate cu ajutorul tehnologiei dezvoltate in ultimii ani. Pentru fiecare
etapd a unei lectii, profesorii pot apela la resursele digitale pentru a accen-
tua cunostintele si abilitdtile elevilor in ceea ce priveste materia predata.

Varietatea optiunilor digitale le permite profesorilor sa apeleze la
diverse strategii si resurse pentru a pune in aplicare insusirea de catre
elevi a unor cunostinte, competente si abilitati, care sa le faciliteze eva-
luarea rezultatului predarii intr-un mod mai eficient. De la organizarea
activitdtilor si pana la proiectarea, implementarea si evaluarea acestora,
tehnologia digitald pune la dispozitie clipuri, imagini, texte si aplicatii care
reprezinta o unealta importanta de sprijin pentru profesori, indiferent de
materia predata si nivelul la care se afld elevii intr-o anumita clasa. Pentru
a satisface cerintele legate de competentele minimale aferente materiei
predate si cele legate de nivelul de dezvoltare al elevilor, profesorii tre-
buie sd decida ce tipuri de tehnologii vor utiliza inainte ca acestea sa fie
aplicate la clasd, precum si sa se familiarizeze cu utilizarea acestora la
clasd (Atman Uslu & Usluel, 2019). Totusi, lectiile interactive care includ
elemente digitale nu trebuie sd fie nou create, profesorii putand apela la
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planurile de lectie alcatuite anterior si sa le imbunatdteasca. Astfel, timpul
petrecut pentru proiectare scade semnificativ, calitatea materialelor bene-
ficiind de imbunatatiri importante.

Pentru cd aceste actiuni ar putea pdrea coplesitoare, in continuare vom
propune o structurd generald si cateva recomanddri care ar putea fi uti-
lizate pentru integrarea tehnologiei in procesul de planificare a lectiilor.

Pasul 1: Stabilirea grupului-tintd, a subiectului si duratei totale a lectiei.

Pasul 2: Stabilirea competentelor. Stabilirea competentelor se va face in
acord cu propunerile curriculare ale fiecarei materii, in functie de nivelul
de studii al elevilor din grupul-tinta.

Pasul 3: Identificarea obiectivelor de invatare. Acestea ar trebui sa
reflecte ceea ce trebuie sa fie capabili elevii sa inteleagd, sa aplice sau
sa transfere la finalul activitatii, ar trebui sa fie formulate cat mai clar, sa
fie cat mai masurabile posibil si sd cuprinda modalitatea si resursele uti-
lizate pentru atingerea nivelului de cunostinte, de intelegere, competente
si abilitati propuse.

Pasul 4: Stabilirea materialelor si resurselor digitale si non-digitale
(daci e cazul). In aceast4 sectiune a lectiei, profesorii pot utiliza o varietate
de resurse pentru a raspunde cat mai bine necesitatilor specifice fiecarei
materii. Pentru acest pas, este important sa se realizeze o legatura logica
intre obiectivele de invatare si instrumentele cele mai potrivite pentru inde-
plinirea acestora. De exemplu, profesorii pot utiliza urmatoarele platforme
dedicate pentru diferite tipuri de nevoi educationale:

* Resurse software pentru lectii si prezentari interactive: table interac-

tive, Google Slides, Microsoft PowerPoint, Canva;

¢ Includerea materialelor video si utilizarea resurselor multimedia

in planul de lectie pentru a sprijini diferite stiluri de invatare in
diverse domenii: DigitalEdu (resurse gratuite variate pentru dife-
rite niveluri de educatie, in limba romana), Zona de educatie
europeana (prescolar-liceal), YouTube, Storyline Online (nivel
prescolar), National Geographic pentru copii (nivel primar),
Clarendon Learning (nivel prescolar si primar), TeacherTube (nivel
prescolar-liceal), KhanAcademy (nivel prescolar-liceal), SchoolTube
(nivel primar-liceal), Socratica (nivel gimnazial), FuseSchool (nivel
liceal), Bozeman Science (nivel liceal). De asemenea, Ministerul
Educatiei si Cercetdrii pune la dispozitie o serie de manuale digitale
pentru toate disciplinele si nivelurile de studii, aceste resurse fiind
acompaniate de instructiuni de utilizare pentru profesori si elevi.
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https://digitaledu.ro/resurse-educationale-deschise/
https://education.ec.europa.eu/ro/resources-and-tools/online-platforms
https://education.ec.europa.eu/ro/resources-and-tools/online-platforms
https://storylineonline.net/
https://kids.nationalgeographic.com/
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https://www.youtube.com/user/bozemanbiology
https://www.manuale.edu.ro/
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¢ Pentru lectiile aplicative din sfera stiintelor exacte, se pot utiliza
simuldrile interactive pentru fizica, matematica si statistica,
chimie, stiintele pamantului si biologie puse la dispozitie de
Phet Interactive Simulations. Platforma pune la dispozitie nu
doar simularile, ci si optiuni pentru promovarea incluziunii,
profesorii putand selecta elementele necesare pentru adaptarea
materialelor la cerintele educationale speciale ale elevilor din
clasele lor.

e In cazul stiintelor socioumane, pentru prezentarea si discutarea
unor concepte noi sau dezbateri organizate, profesorii pot utiliza
KialoEdu. Pe aceastd platforma, elevii pot propune, vota si argumenta
idei pe baza cdrora pornesc dezbaterile in clasa.

Pasul 5: Alegerea platformelor si a modalitatii de realizare a evaludrii
si colectarii feedbackului. Aceasta etapa va fi detaliata intr-un capitol
ulterior. Printre cele mai intalnite platforme care pot fi utilizate pentru
evaluarea rezultatelor activitatii si consolidarea conceptelor amintim:
Classroomscreen, ClassPoint, Kahoot, Quizizz, Quizlet, Mentimeter,
Padlet, Ziplet. WandEducation, de exemplu, este o platforma pe care va
puteti crea propriile planuri de lectie si puteti trimite feedback personalizat
pentru elevii din clasa.

Utilizarea tehnologiei digitale are potentialul de a creste motivatia
elevilor, de a face invdtarea mai vizibila si de a sprijini o abordare per-
sonalizatd a educatiei. Spre exemplu, insignele digitale si implementarea
cu succes a acestora necesita criterii clare si o platforma adecvata pen-
tru gestionarea si partajarea lor. Pentru a imbunatati motivatia elevilor in
activitatile sprijinite digital, Loong (2023) exploreaza conceptul de insigne
digitale ca instrumente de personalizare a invatarii. Insignele digitale sunt
reprezentari grafice ale competentelor dobandite, similare cu recompen-
sele din jocurile digitale. Acestea pot fi folosite de profesori pentru a crea
trasee de Invatare, permitandu-le elevilor sa-si vizualizeze progresul catre
obiectivele stabilite. De exemplu, insignele pot fi utilizate in domeniul
stiintelor, unde elevii ar primi insigne pentru stdpanirea unor teme pre-
cum materia, lumina si fortele. Informatiile despre insignele castigate pot
fi distribuite pe platforme sociale, facilitand interactiunea dintre profesori
si elevi. Activitatile completate de resursele digitale pot promova partici-
parea elevilor si pot imbunatdti increderea in abilitatile lor de a intelege,
genera, gestiona sau rezolva probleme.

Pasul 6: Inainte sa propuneti lectia la clasa, luati in considerare diferite
tipuri de organizare a elevilor. Mai mult ca oricand, e important ca elevii
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https://phet.colorado.edu/ro/simulations/filter?subjects=physics&type=html
https://phet.colorado.edu/ro/simulations/filter?subjects=math-and-statistics&type=html
https://phet.colorado.edu/ro/simulations/filter?subjects=chemistry&type=html
https://phet.colorado.edu/ro/simulations/filter?subjects=earth-and-space&type=html
https://phet.colorado.edu/ro/simulations/filter?subjects=biology&type=html
https://phet.colorado.edu/ro/
https://www.kialo-edu.com/?utm_source=Adwords&utm_medium=SEM&utm_campaign=InnovativeLearning&utm_content=InnovativeLearning_Virtual_HP
https://classroomscreen.com/
https://www.classpoint.io/
https://kahoot.com/
https://wayground.com/?lng=en
https://quizlet.com/
https://www.mentimeter.com/education/classroom-lessons?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=student-response-namer&utm_term=classroom%20management&gad_source=1&gad_campaignid=22288389779&gclid=CjwKCAjw24vBBhABEiwANFG7y62AcQ_EAuM_sK773co2DupDjjT2Zzp5G7mMCfaMP8AT0YJOtz0C8RoCAu8QAvD_BwE
https://padlet.com/
https://ziplet.com/
https://wand.education/

sa Invete cum sd lucreze impreund, iar acest lucru se poate promova in
cadrul organizarii cat mai diverse a acestora individual, in diade, in grupuri
sau la nivel de clasa. In acest sens, puteti apela la instrumente colabora-
tive precum Google for Education, Google Docs, Microsoft Viva Engage,
Nearpod, NextClass.

Pasul 7: Testati, evaluati si modificati sau adaptati dupa necesitati.
Desi este ultimul pas descris, poate fi pasul care va ajuta sa puneti in apli-
care metode inovative la clasa. Introducerea unor noi metode in planul de
lectie poate sa pard o alternativa dificild la mentinerea unui stil constant
in predare, insa s-ar putea ca aceste ganduri sa apard din presiunea ca
lectiile sa fie perfecte. Promovati o atitudine constructiva in cadrul lectiilor,
chiar din momentul in care le proiectati. Planificarile anuale, semestriale si
planurile de lectie nu trebuie sa fie perfecte — exista posibilitatea de a le
imbunatati periodic. Porniti de la o planificare anterioard si aduceti treptat
imbunatatiri. Testati acele imbunatatiri si faceti adaptarile necesare pen-
tru a ajunge la variante din ce in ce mai bune, apeland la cunostintele si
abilitdtile pe care le aveti dumneavoastra si la feedbackul constant primit
din partea elevilor. Aceste actiuni intretin dezvoltarea profesionald si actu-
alizarea periodica a cunostintelor si instrumentelor in vederea integrarii
noilor tehnologii educationale. Actualizarea acestor cunostinte si abilitati
se poate realiza prin vizionarea de sesiuni demo pe unele platforme in
vederea planificdrii si proiectarii unei/unor activitati de predare in dome-
niul de competenta.

Nu in ultimul rand, profesorii pot crea sabloane mai generale pen-
tru a le putea utiliza in cazul mai multor discipline. Mai jos este redata
o sectiune a unei lectii care exemplifica planificarea succintd a unui eseu
argumentativ pentru care elevii vor beneficia de sprijin de la distanta din
partea profesorului.

Tabelul 1. Exemplu de planificare pentru un eseu argumentativ
(adaptare dupd Loong, 2023)

Sarcina Instructiuni Data realizarii
1. Introducere Vizionati urmatorul clip video/

in eseurile Consultati urmatorul material. www...

argumentative

Notati pasii necesari in documentul ...

2. Intrati pe pagina ... Intrati pe pagina ... si creati un cont utilizand
parola ...
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Sarcind Instructiuni Data realizarii

3. Investigati eseurile  Alegeti un exemplu din cele prezentate

prezentate si evidentiatiin documentul ... documentele
pe pagind pe care le-ati citit.
4. Alegeti un subiect  Dati click pe website pentru a avea cateva idei.
preferat
WWW...
WWW...
Dupad ce ati ales subiectul, completatiin sablon la
adresa ...
5. Evaluare Profesorul alege platforma potrivita si criteriile

aferente pentru a realiza evaluarea activitatii

Aplicatie!

In activitatea asincron anterioard ati prezentat avantajele si dezavanta-
jele integrdrii tehnologiilor si resurselor digitale in planificarea si proiectarea
activitdtilor de predare. Acestea au fost stabilite preliminar, inainte sd efectuati
o planificare propriu-zisa prin utilizarea uneia dintre platforme.

* Lucratiin grupuri de cate 4-6 persoane pentru a identifica aceste avantaje si
dezavantaje. Alegeti impreund o platforma preferata si experimentati proiec-
tarea unei lectii pentru a identifica limitele si beneficiile mai usor.

- Discutati despre cele identificate si faceti o analizd criticd a acestora, propu-
nand solutii pentru minimizarea limitelor identificate.
O Care sunt limitele identificate?
O Care sunt solutiile la care ati ajuns?

« Se prezinta pasii de urmat pentru utilizarea eficienta a platformelor si progra-
melor digitale in etapele de proiectare si planificare a activitdtilor de predare.
(activitate online frontald).

Integrarea tehnologiilor digitale in planul de lectie si in activitatile ulte-
rioare de la clasd are multiple avantaje, Insa existd si cateva limite cu care
profesorii si sistemele educationale trebuie sa se familiarizeze. Printre cele
mai importante limite se numara accesul limitat al unor comunitati la cone-
xiune si resurse hardware. Pentru a atenua aceastd problemad, institutiile
ar trebui sa se concentreze pe asigurarea accesului tuturor studentilor
la tehnologia necesard, pe oferirea de formate alternative de invatare si pe
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promovarea unor practici de predare incluzive care sa raspunda nevoilor
diverse din invatamant. In general, clasa digitalizatd prezintd provocari
unice, care necesita solutii inovatoare. In acest sens, atunci cand isi doresc
sa aplice pedagogia digitala, profesorii pot apela la cateva modalitati prin
care sd se asigure cd informatiile si competentele ajung in mod echitabil
la elevi. In primul rand, profesorii pot organiza sesiuni de informare si
mentinere a legaturii cu grupul-clasa, in special pentru a sprijini elevii in
acceptarea noilor tehnologii la clasa si pentru a propune reguli de utilizare
a acestor resurse atunci cand se apeleazi la invitarea asincrona. In al doilea
rand, oricat de multe avantaje ar aduce tehnologiile digitale, mentinerea
unei relatii stranse intre profesori si elevi ramane o prioritate, iar profeso-
rii trebuie sa se asigure ca rezerva aceste momente de conectare in timpul
activitdtilor propuse. Nu in ultimul rand, din perspectiva organizatorica,
profesorii ar trebui sa apeleze la planificdri saptamanale si zilnice in care sa
se asigure ca prin intermediul activitatilor propuse, toti elevii au ocazia sa
se implice, sd colaboreze si sa contribuie la rezultatele invatarii, avand posi-
bilitatea de a oferi feedback si de a participa la imbunatatirea interactiunii.

Aplicatie!

In cadrul blogului creat in aplicatiile anterioare, vd rugdm s mentionati limi-
tele si dificultatile iIntampinate in proiectare si planificare, propunand solutii la
care ati ajuns prin apelarea la platformele deja cunoscute si prezentate n acti-
vitatea realizatd sincron.

Cautati minimum o platforma suplimentard in vederea proiectarii si plani-
ficarii mai facile a unei activitati de predare-invatare—evaluare si colaborati cu
un coleg/o colegd pentru a realiza aceasta planificare, urmand pasii si structura
furnizate in acest subcapitol.

3.2. Predarea cu tehnologii digitale. Suporturi vizuale.
Predarea ,interactivd”

In cadrul urmétoarelor subteme, se va aborda conceptul de predare cu
tehnologii digitale care permit procesului instructiv-educativ sa fie interac-
tiv, personalizat si accesibil. Dintre tehnologiile digitale, se va pune accentul
pe definirea suporturilor vizuale, clasificarea lor (prezentdri multimedia,
harti mentale, infografice, diagrame, videoclipuri si animatii educationale,
realitate virtuald si augmentatd) si exemple de instrumente si bune practici
aferente fiecdrei categorii. Un alt concept abordat este predarea la distanta,
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incluzand exemple de platforme si instrumente utilizate pentru preda-
rea sincrona si asincrond. Profesorii vor avea ocazia de a explora diverse
aplicatii si platforme care permit organizarea eficienta a lectiilor, atat in
timp real, cat in mod independent, tinandu-se cont de nevoile elevilor si
de contextul educational digital.

3.2.1. Predarea cu tehnologii digitale. Delimitdri conceptuale

Predarea digitald este definitd de Misra (2019) ca fiind o imbinare intre
tehnologie digitald, continut electronic si strategii de instruire ce sprijina
activitatile si sarcinile de predare. Integrarea tehnologilor digitale in pre-
dare este un proces ce implica atat o responsabilitate individuala a profe-
sorului, cat si una institutionala.

Cutajar (2019) descrie predarea cu tehnologii digitale drept tranzitia
de la abordarea centratd pe profesor, specificd trecutului, in care elevii
erau receptori pasivi ai informatiilor propagate de profesori, cdtre abordari
contemporane, care au in centrul activitdtilor instructiv-educative educa-
bilul, vazut ca participant activ in formarea sa. Utilizarea tehnologiilor
digitale contemporane si emergente in predare, cum ar fi retelele sociale,
tehnologiile imersive si aplicatiile Al asigura comunicarea multimodala si
multidirectionala dintre elevi, profesori si cunostinte. In cadrul cercetarii
intreprinse pe profesori din mediul universitar, utilizarea tehnologiilor in
predare este perceputa ca un proces de:

» colectare de continut al materiei pentru a fi transmis studentilor

pentru invatare, prin actualizarea informatiilor si imbinarea lor;

» motivare si familiarizare cu continutul materiei prin utilizarea
posibilitdtilor multimedia, multisenzoriale si multimodale oferite
de tehnologia digitald;

» construirea unei relatii pozitive profesor-elev in sprijinirea Invatarii
studentilor prin comunicarea cu ajutorul tehnologiei;

» modelarea comportamentului care inspird studentii la invatare
exploratorie mediata de tehnologie;

» promovarea unei comunitdti de invatare care participa si convoaca
invdtarea dialogica.

Digitalizarea predarii este esentiala pentru sistemul educational actual
deoarece reprezintd, asa cum este mentionat in lucrarea Digital Learning and
Raising Attainment, o modalitate de a inspira elevii si de a-i pregati pentru
o societate ghidatd de tehnologie, demonstrand in acest mod incluziune,
echitate si responsabilitate sociala.
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In ceea ce priveste acest parcurs, Plomp si colaboratorii sai (2009)
descriu integrarea eficienta a tehnologiei in procesul educational din prisma
a trei etape (vezi Figura 1):

1. Utilizarea initiala: Profesorii folosesc tehnologia pentru a completa
metodele traditionale de predare (de exemplu, exercitii digitale,
prezentari).

2. Integrarea inovatoare: Profesorii integreaza tehnologia in metode de
predare mai moderne (de exemplu, proiecte colaborative, invatare
personalizatad).

3. Transformarea pedagogica: Profesorii experimenteaza utilizarea
tehnologiei pentru a crea experiente de invatare activa, creativa si
colaborativa.

Integrarea Transformarea

Utilizarea initiala : .
. inovatoare pedagogica

Figura 1. Reprezentarea vizuald a integrdrii tehnologiei in procesul
instructiv-educativ pe baza etapelor identificate de Plomp si colaboratorii sai (2009)

Aplicatie!
Invitatie la reflectie!

» 1In care dintre cele trei etape v regisiti?

Fiind un proces complex, in tranzitia de la metodele clasice de predare
la integrarea cu succes a tehnologiei in sala de clasa pot apdrea o serie de
obstacole primare, respectiv secundare. In prima categorie, potrivit lui
Becirovic (2023), se incadreaza factorii externi profesorilor, ce tin de resur-
sele existente si de formare, pe cand in cea de-a doua se regasesc facto-
rii interni ai cadrelor didactice, precum atitudini personale, incredere in
sine si convingeri proprii cu privire la integrarea tehnologiilor in procesul
de predare. Cu referire la influenta acestor factori, autorul face trimitere
la cercetarile efectuate de Hamutoglu (2021) care indica faptul ca barie-
rele interne au un efect negativ direct si semnificativ asupra utilitatii per-
cepute, a usurintei de utilizare percepute, precum si asupra atitudinii si
intentiei comportamentale de utilizare a tehnologiei, in timp ce barierele
externe nu au niciun efect direct asupra acceptarii tehnologiei de catre
profesori. Desi tehnologia digitald joaca un rol foarte important in viata
noastra de zi cu zi, asa cum si Bedirovi¢ sugereaza, inca exista profesori
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care refuzd sa integreze tehnologiile digitale in predare. La baza atitudi-
nii de respingere a acestora se afld adesea obisnuinta utilizarii instrumen-
telor traditionale, respectiv tendinta imitdrii propriilor profesori. Pentru
a putea depdsi acest fenomen se recomanda formarea initiald si continua
a profesorilor, pentru a fi pregatiti sa utilizeze tehnologiile digitale, fiind
mai probabil ca acestia sd le foloseasca atunci cand se simt competenti.
De asemenea, asa cum se sugereaza in lucrarea Digital Learning and Raising
Attainment intelegerea beneficiilor poate conduce la schimbarea atitudinii
si convingerilor cu privire la aportul adus de tehnologiile digitale proce-
sului de predare. Aceeasi publicatie prezinta conditiile necesare pentru ca
predarea cu tehnologiile digitale sa fie eficienta. Printre acestea se numara
competentele profesorilor de utilizarea a echipamentelor si instrumentelor
digitale, capacitatea educatorilor de a identifica aplicatii potrivite pentru
predare si evaluare si integrarea lor in lectii, adaptarea acolo unde este
cazul, identificarea abordarilor pedagogice potrivite privind predarea la
clasd, invatarea ghidata (teme pentru acasa) si evaluarea formativa.

Cu referire la modalitati concrete de utilizare a tehnologiei digitale
in procesul de predare si invatare, respectiv impactul avut de integrarea
acesteia, Taylor si colaboratorii sdi (2021) au realizat o cercetare a literatu-
rii existente. Autorii descriu urmatoarele utilizari ale tehnologiilor digitale
in predare:

» Utilizarea tehnologiei digitale ca metoda de comunicare si colabo-

rare in predare

Autorii au surprins faptul ca integrarea instrumentelor digitale de
comunicare In activitatea de la clasa, ca modalitate de a completa meto-
dele traditionale, poate contribui la dezvoltarea competentelor-cheie afe-
rente ariilor curriculare, la promovarea alfabetizarii digitale in cadrul mai
multor materii, la dezvoltarea abilitatilor secolului XXI, la constientizarea
culturala si cetdtenia digitala.

In aceasta categorie sunt oferite ca exemplu grupurile inchise de Face-
book create pentru a partaja si discuta o gama de materiale si subiecte de
invatare prin postari multimedia si scrise, precum si prezentari audio-video,
respectiv forumurile de discutii care promoveaza interactiunea intre acto-
rii educationali.

Totusi, autorii sugereaza utilizarea cu precautie a retelelor de mesage-
rie externe, deoarece pot crea probleme legate de confidentialitatea date-
lor, indemnand profesorii sa le inlocuiasca cu sisteme de management al
invatdrii detinute de institutiile de invatamant, cu functia de forum de
discutii incorporata.
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» Integrarea continutului media interactiv (audio-vizual) in predarea 155

limbilor straine

Potrivit autorilor, invatarea limbilor strdine se bazeaza pe tehnologii
si instrumente digitale pentru a facilita asimilarea, intelegerea si retinerea
vocabularului.

In aceasta categorie sunt preluate din studii exemple precum cantecele
audio-vizuale interactive ce dezvolta constientizarea si intelegerea voca-
bularului la copiii de varsta scolara mica, respectiv aplicatiile educationale
concepute pentru a dezvolta componente lingvistice specifice, a caror
contributie este semnificativa in invatare, dar si programele de dezvoltare
a abilitatilor de citire bazate pe tehnologie, a cdror eficientd este dovedita
atunci cand sunt insotite de indrumare de citire din partea profesorilor.

» Integrarea tehnologiei digitale interactive in predarea matematicii
pentru facilitarea intelegerii conceptelor matematice
Alfabetizarea matematica poate fi dezvoltata prin instrumente digitale
de povestire ilustrata, pentru intelegerea conceptelor abstracte precum cele
din domeniul geometriei.

» Invétarea inversats (flipped learning) vézuts ca o extindere a instruirii
in afara orelor prin materiale video de predare
Cercetarile analizate subliniaza ideea cd invdtarea inversatd are drept
finalitate partajarea de prelegeri video si de alte materiale de sprijin conce-
pute pentru predarea continutului in vederea studiului in afara orelor de
curs, astfel incat timpul pretios din clasd sa fie destinat activitatilor cola-
borative, activ-participative.

» Gamificarea

Exemplele oferite in cadrul articolului cuprind studii care au utilizat
aplicatii de jocuri mobile pentru descoperirea independentd a continutului
educational si rezolvarea de probleme bazate pe joc, respectiv carti elec-
tronice interactive ce contin jocuri bogate in media, personalizate, dezvol-
tate de profesori cu ajutorul Adobe Animate pentru a rezolva probleme de
fizica. Se evidentiaza beneficiile utilizarii acestei metode pentru motivarea
elevilor si obtinerea unor rezultate bune.

» Integrarea tehnologiilor imersive (RA/RV) in procesul instructiv-edu-
cativ
Tehnologiile digitale care utilizeaza realitatea augmentatd sau virtuala
(RA/RV) ofera, in timpul actului pe predare, accesul la diferite scenarii
virtuale sau modele proiectate in sala de clasd, create cu ajutorul dispozi-
tivelor electronice.
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» Utilizarea software-ului de modelare ca metodd de instruire bazatd
pe investigatie

Un astfel de exemplu este identificat intr-un studiu in care elevii au
fost transpusi in medii virtuale de invatare si spatii de comunicare online,
in care intelegerea semnificatiei conceptelor stiintifice poate fi stabilitd prin
interactiuni simulate cu diverse modele si reprezentéri geometrice. In acest
caz, modelele au fost utilizate pentru predarea notiunilor de optica geo-
metrica.

» Utilizarea videoclipurilor sferice ca metode de predare

Pentru a prezenta acest subiect, autorii au selectat un studiu in care
eficienta In activitatea de predare a utilizarii videoclipurilor sferice (vazute
ca materiale redate pe computere, smartphone-uri sau casti, filmate de
camere care capteazd imagini care acopera o sfera 3D) este comparatd cu
cea a materialelor tiparite si a paginilor web. Integrarea acestora in actul de
predare a avut ca rezultat o mai buna asimilare si retentie a cunostintelor,
respectiv manifestarea unui atitudini pozitive fata de invatare.

» Integrarea tehnologiilor digitale ca mdsura compensatorie pentru

elevii cu dificultiti de dezvoltare si vizuale.

In cadrul cercetarii este subliniatd functia de adaptare a metodelor de
predare prin utilizarea tehnologiilor digitale, cum ar fi tabletele cu ecran
tactil, pentru elevii cu dizabilitati de dezvoltare si/sau vizuale. De aseme-
nea, tot din categoria instrumentelor digitale, portofoliile electronice ofera
oportunitati pentru evaluarea holistica a acestei categorii de elevi.

In ceea ce priveste frecventa cu care sunt utilizate tehnologiile digitale
in activitatea didactica, potrivit studiilor, acestea au devenit o practica zil-
nica In urma pandemiei COVID-19, care a determinat digitalizarea educatiei
(Moorhouse, 2023). Potrivit studiului realizat de Moorhouse, cele mai uti-
lizate tipuri de tehnologii digitale in randul profesorilor din invatamantul
primar intervievati sunt: LMS-urile (Sisteme de management al invatdrii),
avizierele digitale, fisele de lucru si testele digitale interactive, respectiv
software-uri pentru prezentdri interactive. Definirea data acestora de catre
autor poate fi consultata in Tabelul 2, aldturi de exemple concrete de instru-
mente digitale din categoria respectiva.
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Tabelul 2. Tipuri de tehnologii digitale utilizate Tn educatie 157

Tehnologia digitald  Definire Exemple
LMS (Sistem de Spatiu virtual care poate fi folosit Google Classroom, Microsoft
management pentru a partaja materiale pe care Teams, Canva, Schoology,
al invatdrii) elevii sd le acceseze in afara orelor, Moodle
pentru a atribui activitati si pentru
comunicare.
Aviziere digitale Spatii virtuale interactive, unde Padlet, Aviziere incoporate
profesorii si elevii pot partaja in LMS-uri

instantaneu text, videoclipuri si
fotografii. Un profesor poate crea un
panou de anunturi pentru o anumitd
clasd sau sarcina.

Fise de lucrusiteste Inlocuitoare digitale ale fiselor de LiveWorksheets, Fobizz,
digitale interactive  |ucru si testelor clasice, imprimate.  Lumio

Acestea au un grad ridicat de

interactivitate, avand aspectul

de ,jocuri”, dat de elemente

multimedia precum efectele audio

sau de cronometraj.

Software-uri Platforme care au fost special Canva, Prezi, PowerPoint,
pentru prezentari concepute pentru educatie si GoogleSlides
interactive dau posibilitatea profesorilor s3

selecteze si sd creeze prezentadri
interactive, multimodale, cu jocuri,
chestionare si activitati incorporate.

Pe langa acestea, alte exemple de utilizare a tehnologiilor digitale in
predare regasite in articolul “Use Of Digital Technology In Education
For School Students” sunt: software-uri interactive de predare, aplicatii
educationale, manuale digitale, sisteme educationale adaptative, biblioteci
digitale (Sharma, 2023). Descrierea acestora conform articolului poate fi
vizualizatd in Tabelul 3, aldturi de exemple care merita explorate.

Tabelul 3. Tehnologii digitale utilizate in predare

Tehnologia digitald  Definire Exemple

Software de invatare  Platforme care contin aplicatii educationale, Lumio, Kidibot
interactivd simuldri si jocuri concepute pentru a

implica elevii in timp ce li se predau

concepte esentiale.
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Tehnologia digitala

Definire

Exemple

Aplicatii educationale

Acestea cuprind o mare varietate de
instrumente, de la aplicatii de invatare
la aplicatii de exersare, respectiv evaluare.

Settera, Matematica
Distractivd, LetraKid:
Alfabetul Cursiy,
DragonBox

Manualele digitale

Instrumente ce oferd studentilor o
alternativd mai interactiva si mai accesibila
la manualele traditionale tiparite.

Manuale Digitale Edu

Sisteme educationale
adaptative

Instrumente care utilizeazd date si
algoritmi pentru a personaliza experienta
denvdtare pentru fiecare elev. Acestea
evalueaza nivelurile actuale de invdtare

ale indivizilor, punctele lor forte si slabe

si adapteaza continutul in consecintg,
asigurandu-se ca elevii primesc sprijinul de
care au nevoie.

ActiveMath, NetCoach

Biblioteci digitale

Spatii virtuale preincdrcate cu continut
digital bogat pentru clasele I-XIL

Europeana, Google
Books, ibiblio

Sisteme de analiza a
procesului de predare

Instrumente care colecteazd si analizeazd
date legate de performanta si implicarea
elevilor. Aceste informatii le permit
profesorilor sd ia decizii bazate pe date

si sd identifice domenii de imbunatatire
a metodelor lor de predare sia
curriculumului.

Learning Analytics,
Dashboard

Analizand exemplele oferite in cadrul acestui capitol, pot fi observate doar
o parte dintre posibilele utilizari ale tehnologiilor digitale in activitatea de pre-
dare. In realitate, posibilitatea de integrare a acestora este mult mai variat3,
in functie de creativitatea si de competentele digitale ale cadrului didactic.

Aplicatie!

Invitatie la discutii si reflectii!

+ Cum ati descrie relatia dumneavoastrd cu tehnologia in contextul predarii?
(De exemplu, entuziasm, reticentd, curiozitate, anxietate)

« Ce beneficii vedeti n utilizarea tehnologiei in sala de clasd?

+ Ce platforme digitale folositi deja in predare?

« Ce provocdri sau obstacole asociati cu integrarea tehnologiei in predare?

+ Cum credeti cd a schimbat tehnologia sau ar putea schimba rolul profesorului?

+ Cum credeti cd influenteaza tehnologia experienta de invdtare a elevilor?
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+ Pornind de la cunostintele generale pe care le detineti, vd propunem sa
realizati o activitate interactiva pe Padlet/Miro, de tip brainstorming cola-
borativ, in scopul identificarii tipurilor de suporturi vizuale. La final, analizati
si grupati rdspunsurile cursantilor pe categorii.

3.2.2. Suporturi vizuale. Definitie, tipuri, exemple de instrumente

Educatia vizuald reprezinta, potrivit lui Kinder (1942), ,ansamblul
de materiale si tehnici reprezentative si experientiale care, intr-un fel sau
altul, sunt folosite in fiecare scoala eficienta pentru a clarifica si intensifica
imaginile mentale ale elevului despre obiectul, procesul sau evenimen-
tul studiat”. Aceasta se bazeaza pe utilizarea materialelor precum: table
negre, aviziere, camere foto, desene animate, demonstratii, excursii, filme,
benzi de film, grafice, diagrame, ilustratii, harti si globuri, microslide-uri
si microfotografii, modele, specimene si reprezentari, materiale de muzeu,
proiectii opace, diapozitive si stereografe. O viziune mai contemporana
asupra acestui concept este abordata de Shabiralyani si colaboratorii sai
(2015), care definesc suporturile vizuale drept ,instrumente care ajuta la
clarificarea sau usurarea intelegerii unei probleme sau lectii, mentionand
ca exemple imaginile, modelele, diagramele, hartile, videoclipurile, dia-
pozitivele, obiectele reale.

Pornind de la aceste date, putem observa importanta pe care o are inte-
grarea suporturilor vizuale in actul instructiv-educativ, asa cum si auto-
rii mai sus mentionati o prezinta prin enumerarea modalitatilor prin care
acestea influenteaza pozitiv experienta de predare:

* ajuta la retinerea mai multor concepte in mod permanent;

¢ ofera inspiratie elevilor;

¢ dezvolta imaginea exacta a anumitor concepte;

¢ ofera exemple complete pentru gandirea conceptuald;

e stimuleaza interesul elevilor;

e dezvolta vocabularul elevilor;

* ajuta profesorul sa economiseasca timp si sa facd invdtarea perma-

nenta;

¢ ofera experienta directd elevilor.

Potrivit lui Andron si Kifor (2021), suporturile vizuale pentru predare
reprezintd aplicatii eficiente pentru a ilustra continutul instructiv-educa-
tiv, fie el teoretic sau practic. Autoarele descriu ca facand parte din aceasta
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categorie prezentarile interactive, hartile conceptuale, tablele interactive
(SMART Notebook), tablele virtuale, infograficele.

Simplificat, suporturile vizuale sunt elemente care evidentiaza
informatii sau descompun un subiect in pasi simpli pe care ii putem vedea
(What are Visual Aids?, f.a.). Asadar, o lista completd care sa cuprinda tota-
litatea tipurilor de suporturi existente este dificil de realizat, astfel incat,
in cele ce urmeaza ne vom concentra atentia pe cateva dintre acestea, mai
des utilizate in activitatea de predare, ilustrate in Figura 2.

Prezentari

Modele
virtuale
sau
augumentate

Harti
conceptuale

Suporturi
vizuale

Table
interactive

Table
virtuale

Diagrame

Infografice

Figura 2. Tipuri de suporturi vizuale

PREZENTARI

Jelemenska si colaboratorii (2011) descriu tranzitia de la utilizarea tablei
si a cretei la integrarea prezentdrilor in predare, mentionand urmatoarele
beneficii ale integrarii acestui tip de suport vizual digital: claritate in pre-
zentarea ideilor, posibilitatea de a utiliza schite, imagini si efecte vizuale,
motivarea participarii active a elevilor, lizibilitate mai buna in comparatie
cu scrisul unui profesor pe o tabla clasica. Utilizarea prezentarilor permite
inserarea de text si imagini grafice intr-un editor si afisarea continuturilor
intr-un format de prezentare de diapozitive (Nwangwu et al., 2021). Printre
cele mai cunoscute instrumente pentru crearea de prezentari se numara:
PowerPoint, Prezi, SlideShare, Apple Keynote, Google Slides, Canva.
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HARTI CONCEPTUALE

Utilizarea hartilor conceptuale este o metoda bazata pe teoria invatarii
semnificative, dezvoltata de D. Ausubel. Potrivit acesteia, invatarea se
produce prin conectarea notiunilor noi cu cunostintele invatate anterior
(Ilie, 2023). Astfel, harta conceptuald reprezinta o schema vizuala construita
dintr-un concept central si idei secundare asezate pe randuri, in func-
tie de relatia dintre ele. Acestea ajutd la schematizarea si sistematizarea
conceptelor. Alte aplicatii pentru crearea de harti conceptuale sunt
Popplet, Edraw, GoCongr, Bubbl.us, Popplet, Spicy Nodes, MindMeister,
Text2MindMap.

TABLE INTERACTIVE

Tabla interactiva (SMART Notebook) are la baza un software care per-
mite addugarea de notite sau completari direct pe orice aplicatie activa
de tipul Word, Excel, PowerPoint sau chiar pe un site. De asemenea,
aceasta dispune si de o serie de afisaje tipizate, care permit desfasurarea
de activitati educative.

TABLE VIRTUALE

Tablele virtuale reprezinta alternativa digitala a tablelor clasice, fiind
menite sd ajute in organizarea si realizarea lectiilor in format online. Spre
deosebire de tablele virtuale, acestea nu au nevoie de proiector si soft
special instalat pe dispozitiv, putand fi accesate si vizualizate de fiecare
participant. Astfel de aplicatii sunt: Canva Whiteboards, Idroo, Padlet,
Sketchboard, Miro.

INFOGRAFICE

Un infografic este o reprezentare vizuald a informatiilor ce utilizeaza gra-
fice, diagrame, pictograme, harti, simboluri, imagini, text sau videoclipuri,
pentru a ilustra informatii (WhitePress, 2022). Exemple de platforme care
permit crearea de infografice sunt: PiktoChart, Infogram, Easel.ly, Canva.

DIAGRAME

Conform dexonline, diagramele sunt reprezentari grafice schematice
ale unui fenomen, obiect sau corelatii intre mdrimi. Acestea pot fi create
cu ajutorul aplicatiilor: Canva, PiktoChart, Creately, Deseneaza.io.

GRAFICE

Graficul este o reprezentare vizuald a relatiei dintre doua sau mai
multe caracteristici, prin intermediul unor linii, curbe, bare sau alte sim-
boluri. De obicei, exista o linie orizontala (axa x) unde sunt reprezentate
valorile unei variabile independente si o linie verticald (axa y) unde sunt
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reprezentate valorile unei variabile dependente (Ce este un grafic?, f.a.).
Acestea pot fi create in aplicatii precum: Canva, PiktoChart, Chart Maker,
easel.ly. Platforma are optiunea de a crea grafice editand sabloane existente,
contribuind astfel la reducerea timpului necesar pentru pregatirea materi-
alelor didactice. Un grafic poate fi astfel creat doar introducand datele pe
care dorim sd le ilustram.

MODELE AUGMENTATE/VIRTUALE

Aceste modele sunt proiectii In mediul virtual sau in mediul real de
imagini tridimensionale ce pot fi analizate din diverse unghiuri, pentru
ca elevii sa dezvolte o imagine cat mai specifica a conceptelor studiate.
Astfel de imagini pot fi vizualizate cu ajutorul platformei Google Arts &
Culture. Aceasta se adreseaza diverselor domenii de studiu, cum ar fi ani-
male, spatiu, istorie, arta, geografie, astrologie.

Aplicatie!

1. Descrietio lectiein cadrul cdreia ati utilizat suporturi vizuale, rdspunzand
la urmatoarele intrebari:
+ Cetip de suport vizual ati utilizat?
+ L-ati creat dumneavoastra sau |-ati preluat?
« Care este contextul didactic in cadrul caruia |-ati folosit?
« Ceimpactaavut asupra lectiei?
+ Atiintampinat provocdri in utilizarea suportului vizual respectiv?

2. Alegeti un suport vizual de pe platformele care sugereaza resurse
educationale digitale deschise. Analizati-|, raspunzand la urmatoarele
intrebari:

« Cetip de suport vizual este?

« Care este scopul sau?

+ Cum poate sprijini invatarea?

+ Ince moment al lectiei poate fi integrat?
+ Ceelemente vizuale il fac eficient?

« Ceimbunadtdtiri pot fi aduse?

3.2.3. Predarea la distanta. Delimitdri conceptuale. Platforme
si instrumente pentru predarea la distantd sincrona si asincrona

Evolutia tehnologiei a impactat pozitiv toate domeniile vietii si asa
cum am mai mentionat, si domeniul educational. Cu toate ca profesorii 1si
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doresc sa fie tot timpul in prezenta elevilor, sd interactioneze constant, sa 163
fie langa ei fizic atunci cand are loc procesul instructiv-educativ, predarea
la distantd este o alternativa perfectd in multe situatii, inclusiv in cele de
criza, asa cum a fost Pandemia de COVID-19.

Predarea la distanta reprezinta un proces educativ care implica doi
termeni-cheie — distanta si predarea:

1. Primul concept poate avea intelesurile de distanta geografica sau
distantd in ceea ce priveste timpul. Astfel, din punct de vedere
educational, reprezintd separarea fizicd si/sau temporald dintre cadrul
didactic si elevi, acest lucru insemnand ca interactiunea dintre actorii
educationali nu are loc in acelasi loc sau in acelasi timp (Perraton, 2012).

2. Cel de-al doilea concept se referad la procesul prin intermediul caruia
cadrul didactic transmite elevilor informatii, cunostinte sau abilitati,
folosind diverse strategii didactice.

Avand la baza definitia celor doi termeni, se poate spune ca predarea
la distanta reprezinta un proces prin care profesorii, separati fizic si/sau
temporal de elevi, le impartdsesc informatii, 1i inspira si 1i motiveaza sa
invete si sa exploreze conceptele pe cont propriu.

Predarea la distanta poate fi sincrond sau asincrond. Aceste doua tipuri
se diferentiaza in functie de modalitatea in care se realizeaza interactiunea
dintre actorii educationali. Predarea sincrona la distanta are loc in momen-
tul in care cadrul didactic si elevii se afla la distanta fizica, dar comunica in
timp real (Perraton, 2012). Acest tip de predare permite atat interactiunea
continua si oferirea de feedback imediat, cat si colaborarea intre elevi.
In predarea asincrona la distanta, cadrul didactic oferd elevilor resurse
educationale in forma digitala, facilitind accesarea si studierea lor in
ritm propriu. Spre deosebire de cea sincrond, aici profesorul si elevii nu
interactioneazd in timp real. Predarea asincrond la distanta este flexibila
si ofera elevilor autonomie in gestionarea timpului propriu de invatare.

Gavrilita (2011) considera ca predarea la distanta poate fi eficienta
daca profesorii:

¢ predau lectiile intr-o varianta simplificatd;

e evidentiaza si selecteaza esentialul;

¢ folosesc resurse usor accesibile.

Mai mult decat atat, potrivit lui Gavrilitd (2011), nivelul de atractivi-
tate a lectiilor creste atunci cand:

* se capteaza atentia elevilor prin imagini si intrebari;

® se testeaza frecvent elevii;
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* se utilizeaza elemente de joc;
¢ se utilizeaza resurse educationale digitale;
* se apeleaza la lectii scurte.

Din pdcate, multe cadre didactice nu tin cont de aceste recomandari.
Garrison (2009) sustine ca desi educatia la distanta a evoluat si poate inte-
gra tehnologii digitale variate, aceasta nu utilizeaza suficiente elemente
colaborative care sa transforme procesul instructiv-educativ intr-unul cu
adevdrat inovativ si ca mai degraba predarea la distantd se bazeaza pe
autonomia personala a elevilor. Totusi, exista o multitudine de tehnologii
digitale care faciliteaza predarea la distantd, iar cunoasterea lor reprezinta
un punct de plecare in educarea cadrelor didactice cu privire la predarea
la distanta prin intermediul tehnologiilor digitale.

1.

3.

Cele mai utilizate in predarea sincrona la distanta sunt platformele
care permit comunicarea cu elevii si transmiterea de informatii in timp
real. Google Meet, Microsoft Teams, Zoom si Jitsi Meet sunt doar
cateva exemple. Aceste platforme permit sustinerea de lectii video
in timp real, partajarea ecranului si oferirea de explicatii vizuale,
gestionarea de catre cadrul didactic a accesului elevilor la intalnirile
online, oportunitatea de comunicare pe chat, realizarea de canale de
discutii, impadrtirea elevilor in grupuri mici pentru activitati colabo-
rative (functia de Breakout Rooms).

. Inainte de a preda la distanta, cadrele didactice trebuie si-si pre-

gateasca resursele pe care intentioneaza sa le foloseasca. Google
Classroom, Microsoft Teams, Moodle si Planboard by Chalk repre-
zinta astfel de platforme asincron, de organizare a lectiilor si resurselor
educationale. Aceste platforme faciliteazd gestionarea mai eficientd a
lectiilor, comunicarea directa si interactiva cu elevii, distribuirea de
materiale educationale si monitorizarea progresului acestora. De ase-
menea, ajutd la crearea unui mediu educational accesibil si adaptabil,
in concordanta cu nevoile variate ale elevilor.

Instrumentele pentru crearea de lectii interactive sunt indispensabile
atunci cand profesorii doresc sa predea de la distantd. Acest tip de
predare nu se poate realiza utilizand materialele traditionale din
sala de clasa. Astfel, cadrele didactice trebuie sa apeleze la plat-
forme precum Neardpod, Pear Deck, H5P si Explain Everything,
care transforma lectiile statice in experiente interactive, animate, cu
multe simuldri, explicatii vizuale atractive, activitati multimedia,
toate acestea addugand interactivitate si stimuland motivatia ele-
vilor.
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Pentru a preda online, profesorii pot apela la platforme pentru lectii
video si tutoriale explicative foarte utile in predarea asincrond. Acestea
permit cadrelor didactice sd creeze si sa distribuie lectii Inregistrate,
astfel incat elevii sa le acceseze de oriunde si oricand. Loom, ScreenPal,
OBS Studio si Educreations sunt doar cateva exemple de astfel de
platforme disponibile in versiunea gratuitd, dar cu anumite limitari.

. In predarea sincrona si asincrona la distanta se pot utiliza biblio-

teci digitale si resurse educationale gratuite. Khan Academy, TED-ed,
Coursera for Schools si EBSCO & Biblioteca Scolara Virtuald sunt
platforme care ofera lectii gata concepute si o gama variata de resurse
educationale gratuite, usurand munca profesorilor. Pentru mai multe
astfel de exemple, recititi Capitolul 2 al acestui volum.

Simularile si laboratoarele virtuale pentru lectiile practice sunt si ele
foarte utilizate in predarea sincrona si asincrond online. Acestea per-
mit experimentarea, explorarea de concepte abstracte si aplicarea
cunostintelor Intr-un mod practic si interactiv, chiar si in conditiile
predarii la distanta. PhET Interactive Simulations, Molecular
Workbench, Geogebra si Desmos sunt doar cateva astfel de exemple.

Folosind aceste exemple de tehnologii digitale si nu numai, cadrele
didactice pot transforma predarea sincrona si asincrond la distanta intr-o
experientd captivanta si dinamica. Acest tip de predare reprezinta o solutie
moderna si flexibila pentru domeniul educational. Cu toate cd exista pro-
vocdri, precum accesul la tehnologie, necesitatea adaptdrii resurselor si a
regandirii fiecarei lectii in parte, predarea la distantd integrand tehnolo-
gia oferd posibilitatea invatdrii in orice loc si la orice ord, in ritm propriu
si in mod atractiv.

Aplicatie!

L.

Invitatie la discutii si reflectii!

+ Ce platforme ati utilizat in perioada pandemiei?

+ Ce provocari ale predarii la distantd ati intalnit?

« Care sunt avantajele preddrii la distanta?

+ Cum putem sprijini elevii care intampind dificultdti n accesarea si uti-
lizarea tehnologiilor digitale?

« Considerati ca procesul instructiv-educativ desfasurat in mediul online
va rdmane o componentd importantd a educatiei? De ce?

+ Ce competente digitale trebuie sa detind profesorii pentru a preda la
distanta?
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« Care sunt principalele lectii pe care le-ati invatat din experienta pre-
darii la distanta?

2. Proiectati un demers didactic care sd valorifice o platforma/un instrument
de predare la distantd. Aveti libertatea de a alege tema.

3.3. Invatare si formate actuale de tehnologii digitale

3.3.1. invatarea cu tehnologii digitale. Invitare prin colaborare.
Invatare autoreglata

Tema prezentd le ofera profesorilor posibilitatea de a patrunde in lumea
tehnologiilor digitale, de a le explora si de a invata cum sa le utilizeze ast-
fel incat sa creeze un mediu de Invatare atractiv, activ si colaborativ. De
asemenea, cadrele didactice vor descoperi cum sa integreze diverse plat-
forme digitale In procesul instructiv-educativ, vor constientiza beneficiile
si provocdrile acestora si vor avea ocazia de a realiza demersuri didactice
unice, care sa starneascd interesul si curiozitatea beneficiarilor educationali.
La final, profesorii vor dobandi o serie de competente esentiale pentru a
integra tehnologia digitald, sprijinind astfel dezvoltarea abilitatilor de cola-
borare si a invatarii autoreglate la elevi.

3.3.1.1. Invitarea cu tehnologii digitale — conceptualizare, beneficii,
provocdri si limite

Tehnologia a devenit un element definitoriu in societatea actuala.
Detinerea de competente digitale este indispensabild pentru persoanele
care 1si doresc sd participe in mod activ la viata economica, sociald si cul-
turald. Provocarile la care a fost supusa populatia in ultimii ani a evidentiat
si mai mult faptul cd tehnologia este un element vital in toate domeniile
vietii, dar mai ales in cel educational (Seufert et al., 2021).

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie a contribuit la transfor-
marea sistemului traditional de invatamant, prin adoptarea de noi metode
si de mijloace variate de predare si invatare, care sd faciliteze trairea de
experiente de Invatare interactive, atractive si eficiente, in concordanta cu
caracteristicile noilor generatii de elevi. Cu toate acestea, simpla prezenta
a tehnologiei digitale in sistemul educational nu garanteaza reusita utili-
zarii lor, fie ca e vorba de pedagogi sau de elevi (Considine et al., 2009).

In scopul intelegerii impactului tehnologiilor digitale in educatie, mai
exact In procesul de invatare, este necesard clarificarea conceptelor de baza.
Pe de o parte, potrivit literaturii de specialitate, Invatarea se refera la acel
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proces care presupune atat insusirea activa de cunostinte, dobandirea de
priceperi si deprinderi specifice, dezvoltarea diferitelor competente si
capacitati, cat si modelarea atitudinii indivizilor. Zlate (1996) evidentiaza
faptul ca din punct de vedere pedagogic, invatarea scolara din cadrul proce-
sului instructiv-educativ este caracterizatd prin urmatoarele particularitati:
e are locintr-un cadru institutionalizat, reglementat de norme specifice;
* initial, este un proces dirijat din exterior si strict controlat (de catre
cadrul didactic), iar spre finalul scolaritatii poate deveni un proces
autodirijat si autocontrolat;
* reprezintd un demers constient, ce implica stabilirea unui scop,
depunerea voluntard de efort etc.;
¢ se desfdsoard in etape succesive, cunostintele, deprinderile, aptitu-
dinile etc. acumulandu-se si dezvoltandu-se treptat;
* este structuratd astfel incat sarcinile cresc progresiv in dificultate;
* permite stabilirea de relatii de comunicare, socioafective, de
cunoastere etc. intre elevi si profesori;
® are caracter informativ si formativ.

Pe de alta parte, tehnologiile digitale reprezinta totalitatea instrumen-
telor, dispozitivelor si sistemelor care au ca scop procesarea si transmiterea
de informatii in format digital. Toate acestea au la baza hardware, software
si retele prin intermediul cdrora se pot colecta, stoca, analiza si partaja date
in cel mai rapid si interactiv mod.

Introducerea tehnologiilor digitale in sectorul educatiei a condus la
digitalizarea procesului educational. Pe scurt, digitalizarea presupune ,,0
serie de schimbari profunde si coordonate in cultura, forta de munca, teh-
nologia si modelele operationale” (Brooks & McCormack, 2020). Mai exact,
digitalizarea este procesul de optimizare a activitatilor si lectiilor scolare,
folosind tehnologiile digitale.

In timp ce tehnologiile patrund din ce in ce mai mult in mediul
educational, modelul traditional, clasic de predare-invdtare este obligat
si evolueze (Brooks & McCormack, 2020). intr-un studiu, Mhlongo et al.
(2023) evidentiaza evolutia tehnologiilor digitale de-a lungul timpului, tre-
cand prin mai multe etape. Toate acestea au oferit beneficii semnificative,
insa tehnologiile emergente noi asigurd noi oportunitati de personalizare
si eficientizare a procesului instructiv-educativ.

* Tehnologiile pre-digitale — Includ primele mijloace prin care s-a
realizat transmiterea informatiei; radio, filme si televiziune. Prin
intermediul lor, elevii aveau acces la continut educational, dar fara
a permite personalizarea acestuia.
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e Tehnologiile digitale — Aparitia computerului personal a facilitat

accesul la invatare individualizata.

Tehnologiile digitale conectate — Aparitia internetului si utiliza-
rea acestuia in domeniul educatiei a permis accesul la platforme
educationale, la comunicarea in timp real cu colegii/profesorii, la
invdtarea sincrona si asincrona etc.

Tehnologiile emergente si de nisa — Inovatiile precum realitatea vir-
tuala (RV), realitatea augmentata (RA), inteligenta artificiala (IA) etc.
reprezinta noi modalitdti de invatare, care au revolutionat dome-
niul educatiei.

Conform lui Mhlongo et al. (2023), tehnologiile digitale au evoluat nu
doar din nevoia rezolvdrii de probleme sociale in domeniul educational, ci
si pentru ca s-a demonstrat faptul cd imbunatdtesc performanta academica
a elevilor si creeaza un mediu educational calitativ, accesibil si eficient.

Pe parcursul evolutiei tehnologiilor digitale, si-au facut aparitia mai
multe modalitati de invatare. Pentru o mai buna intelegere a diferitelor
modalitati de invatare bazate pe tehnologiile digitale, fiecare dintre acestea
sunt definite si descrise pornind de la studiul realizat de Sarker si colabo-
ratorii sai (2019):

e Inv&tarea colaborativé se referi la acel tip de invitare in echipa, indi-

ferent de timp sau locatie, in cadrul caruia elevii pot comunica atat cu
colegii lor, cat si cu profesorii, apeland la instrumente digitale precum
Skype, Messsenger, Classroom etc. Mai multe informatii referitoare
la invdtarea colaborativa vor fi prezentate la subtema urmatoare.
Invétarea mixt4 (Blended learning) presupune combinarea metode-
lor traditionale din sala de clasd cu tehnologiile digitale. Pentru a
apela la invdtarea mixta, atat cadrul didactic, cat si elevii trebuie
sa fie prezenti fizic in sala de clasa, iar ca mijloace didactice se vor
utiliza dispozitivele digitale precum laptopuri, tablete, telefoane etc.
Invétarea inversats (Flipped Learning) are ca scop stimularea
interactiunii dintre elevi si cadre didactice. Mai exact, elevii uti-
lizeaza dispozitivele digitale in scopul invatdrii in timpul orelor
scolare, astfel incat acasa sa poata accesa informatiile ori de cate
ori au nevoie.

fnvé,tarea electronica (E-learning) reprezintd un concept mai larg,
care desemneazd invatarea cu ajutorul mijloacelor tehnologice. Ea se
referd la invdtarea cu ajutorul calculatorului conectat la internet si
inglobeaza mai multe tipuri, cum ar fi invdtarea mixta, invatarea
mobila, invatarea la distantd etc.
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Invétarea digitald (D-learning) favorizeaza invitarea in ritm propriu,
in orice loc si la orice ora. Folosind dispozitive digitale si accesand
diverse resurse educationale create de profesori sau disponibile pe
platforme online, elevii au parte de o experienta de invatare interac-
tiva si in conformitate cu stilul lor de invatare.

Inv&tarea mobild (M-learning) are la baza utilizarea dispozitive-
lor portabile precum telefoane, tablete etc. pentru insusirea de
informatii. Informatiile pot fi transmise prin intermediul jocurilor
educationale, continutului multimedia, prezentdrilor, testelor online.
Invétarea omniprezentd (U-learning) reprezinta evolutia concepte-
lor de e-learning si m-learning, presupunand invatarea continud,
in orice loc si moment, pe baza conectdrii dispozitivelor electronice
la o retea de comunicare.

Modalitatea si ritmul in care invata elevii sunt diferite si din acest
motiv, toate resursele educationale bazate pe tehnologiile digitale, trans-
mise elevilor pentru invatarea prin diverse tipuri, trebuie sa respecte
Designul Universal al Invatarii (Universal Design for Learning, UDL).
Acesta reprezintd o teorie care pune accent pe proiectarea mediilor de
invatare caracterizate prin flexibilitate in prezentarea informatiilor si in
modul de organizare a Invatdrii, incluziune si centrare pe elevi (Craciun
et al., 2020).

Intr-un ghid elaborat de Craciun si colaboratorii (2020), sunt prezentate
cateva principii fundamentale UDL, foarte utile in invatarea digitald. Mai
exact, atunci cand se opteaza pentru invatarea digitala, profesorii trebuie sa:

furnizeze continutul digital in cea mai simpla forma;
aleaga strategii didactice variate;

utilizeze resurse educationale digitale deschise;
introduca traduceri, explicatii (daca este cazul);
ofere feedback frecvent;

evite supraincdrcarea;

incurajeze modalitatile multiple de comunicare;
motiveze elevii.

Mai mult decat atat, materialele educationale digitale elaborate con-
form UDL-ului trebuie sa ofere (Craciun et al., 2020):

mijloace multiple de prezentare a cunostintelor, elevii avand posibi-
litatea de a-si insusi informatiile in moduri diverse (de exemplu,
prezentarea cunostintelor in format vizual sau auditiv; organizarea
acestora in functie de gradul de dificultate etc.);
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170 * mijloace multiple de actiune si exprimare, astfel incat elevii sa demon-
streze ceea ce si-au Insusit (de exemplu, unii elevi pot prezenta
oral informatiile invatate, prin dezbateri sau video-conferinte, altii
se pot descurca mai bine in scris, apeland la eseuri, infografice,
e-portofolii etc.);

* mijloace multiple de implicare, In scopul satisfacerii intereselor elevilor
si stimuldrii motivatiei si interesului acestora (de exemplu, elevii
pot invata informatii referitoare la Corpul uman prin intermediul
simularilor interactive, a realitatii virtuale si augmentate, a jocurilor
educationale, a activitdtilor colaborative online etc.).

Astfel, se poate observa faptul ca tehnologiile digitale utilizate in cadrul
procesului instructiv-educativ au schimbat modalitatea in care actorii
educationali acceseaza informatiile si interactioneaza cu ele. Datorita lor,
educatia devine mai accesibila si adaptabild nevoilor personale ale elevilor,
iar invdtarea depaseste barierele traditionale referitoare la timp si spatiu. Teh-
nologiile digitale permit crearea de medii educationale interactive, atractive
si In conformitate cu cerintele si caracteristicile noilor generatii axate pe digi-
talizare si inovatie, pregdatindu-le pentru provocdrile societdtii contemporane.

Din acest motiv, tehnologiile digitale pot oferi o multitudine de bene-
ficii atunci cand sunt integrate si utilizate in domeniul educational. Pen-
tru Iinceput, existd o serie de studii care au evidentiat impactul pozitiv al
tehnologiilor digitale asupra dezvoltdirii competentelor cognitive, aritmetice,
creative si linguistice ale elevilor (Gorke et al., 2017; Sung et al., 2016). De ase-
menea, Sarker si colaboratorii (2019) mentioneaza in studiul lor faptul ca
functiile cognitive ale generatiilor actuale diferd de cele ale generatiilor
traditionale, si din acest motiv este absolut necesar si util sa se integreze
tehnologia in educatie.

In plus, invatarea cu tehnologii digitale permite nu doar un schimb
unidirectional, de la profesor la elev, ci si un schimb multidirectional, de
la elev la profesor, de la elev la elev, de la comunitate la elev etc. In acest
mod, elevii au parte de o multitudine de informatii care sd sprijine invitarea efi-
cientd. Nevoia impartasirii continuturilor educationale rdmane fundamen-
tul demersului didactic de succes. In acelasi timp, digitalizarea educatiei
elimind barierele invitdmantului traditional, precum restrictiile de timp si spatiu.
Procesul de invdtare poate avea loc oriunde si oricand, atat timp cat elevul
are cel putin un telefon mobil conectat la internet pentru a putea accesa dife-
rite resurse educationale disponibile in format digital (Sarker et al., 2019).
Totodatd, integrarea tehnologiilor digitale in invatare faciliteaza formarea
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a competentelor digitale la elevi, care ii vor ajuta in marea majoritate a
domeniilor din viata cotidiand, precum in cele sociale si profesionale.

McKnight si colaboratorii (2016) au identificat, In urma realizdrii unui
studiu, un alt beneficiu al integrarii tehnologiilor digitale in procesul de
invdtare, si anume imbogdtirea si stimularea creativitatii, a colaborarii si
a autonomiei elevilor.

In urma analizei literaturii de specialitate, Timotheou et al. (2023) au
identificat o varietate de beneficii ale tehnologiei, printre acestea numa-
randu-se imbundtdtirea invdtdrii prin:

* Acoperirea lacunelor folosind invatarea asincrond prin intermediul
platformelor educationale, care le permit elevilor sa reia lectiile in
ritm propriu.

¢ Stimularea curiozitdtii si motivatiei apeland la jocurile educationale
si la aplicatiile digitale (de exemplu, elevii pot utiliza Duolingo
pentru invdtarea unei limbi straine, Khan Academy pentru mate-
matica).

¢ Oferirea de oportunitdti de dezvoltare a competentelor digitale.

¢ Oferirea de suport pentru elevii cu cerinte educationale speciale sau
pentru cei cu performante mai scazute.

* Accesul crescut la resurse variate.

* Varietatea de practici de invdtare, precum invatarea centratd pe elev,
invatarea colaborativd, invatarea autodirijata, invatarea bazata pe
jocuri, invatarea asistatd de computer.

e Accesul la feedback imediat si detaliat.

* Cresterea stimei de sine.

¢ Cresterea nivelului de implicare a elevilor.

¢ Stimularea comunicarii intre elevi.

Avand la baza gama larga de beneficii, se poate concluziona ca tehno-
logia are atat capacitatea de a facilita incluziunea sociald in societatea con-
temporand, cat si functia de a oferi elevilor oportunitati variate de invatare.
Cu atat mai mult, beneficiile tehnologiei asupra procesului de invatare
realizat de elevi influenteaza si activitatea cadrelor didactice, contribuind
la optimizarea procesului educational in general.

Cu toate acestea, utilizarea tehnologiei in procesul de invatare implica
si anumite limite si provocari. Potrivit lui Sailer et al. (2021), beneficiile
educationale pot fi limitate in cazul in care se apeleaza in majoritatea
timpului la activititi pasive realizate pe baza tehnologiilor digitale. De aseme-
nea, dificultitile in utilizarea si alfabetizarea digitald si problemele de infrastruc-
turd tehnologicd precum accesul limitat la internet si echipamentele insuficiente
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de la domiciliul elevilor pot afecta procesul de invatare. Atunci cand
doresc sa invete utilizand tehnologia, elevii trebuie sa acorde mare atentie
continuturilor care nu sunt partajate de profesori, astfel incat sa le aleaga
pe cele relevante si de calitate. Desigur, pentru a realiza aceasta selectie,
elevii trebuie sa detina abilitati de alfabetizare digitala, pentru a utiliza
tehnologia in mod eficient.

In consecints, avand la baza toate informatiile prezentate pana acum,
se poate observa faptul ca beneficiile integrarii tehnologiilor digitale in
procesul de invatare sunt mult mai numeroase in comparatie cu provoca-
rile sau limitele enumerate. Integrata corect, tehnologia nu doar sustine
invatarea, ci o si redefineste, pregatind elevi care sa faca fata provocarilor
frecvente si societatii aflate in continua schimbare.

Aplicatie!

1. Pornind de la cunostintele generale pe care le detineti despre tehnologii
siinvatare, va propunem sd realizati o dezbatere care sd aibd ca rezultat
identificarea beneficiilor, provocdrilor si limitelor invatdrii utilizénd teh-
nologiile digitale.

2. Amintiti-vd lectiile pe care le-ati realizat cu ajutorul tehnologiilor digitale
si care au fost cele mai apreciate de elevii dumneavoastra. Realizati o harta
mentald in care sa evidentiati tehnologiile digitale utilizate. Alegeti una
si descrieti modul in care ati integrat-o in procesul instructiv-educativ.

Resurse suplimentare!
Pentru mai multe informatii despre UDL, accesati link-urile
https://www.youtube.com si https://udlguidelines.cast.org/.

3.3.1.2. Invitarea prin colaborare — delimitiri conceptuale, instrumente/
platforme, exemple de bune practici, impact

Asa cum s-a mentionat anterior, exista mai multe tipuri de invatare
bazate pe tehnologiile digitale, iar invatarea prin colaborare este unul
foarte cunoscut. Invitarea colaborativa reprezintd o metoda de predare si
invatare care permite elevilor sa lucreze in perechi sau in grupuri mici in
scopul rezolvarii de probleme, explordrii unei teme noi sau lansarii de idei,
combinatii sau inovatii autentice. Mai exact, ,colaborarea este o forma de
relatii intre elevii care lucreaza impreuna pentru solutionarea unor pro-
bleme de interes comun, in care fiecare contribuie activ si efectiv” (Albu-
lescu & Catalano, 2020). De asemenea, Invatarea prin colaborare poate
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avea loc in mod spontan, in orice moment (chiar si atunci cand elevii se 173
ajuta reciproc la teme).

Colaborarea este utilizata din ce in ce mai mult nu doar in iInvatamantul
traditional, ci siin cel care integreaza tehnologiile digitale. Cand profesorul
utilizeazd tehnologia in invatarea prin colaborare, profesorul este facilitator
al procesului instructiv-educativ, iar dispozitivele si instrumentele digi-
tale sunt un aliat important in dezvoltarea sociala si cognitiva a elevilor.

Asa cum s-a observat si la temele anterioare, tehnologiile digitale au
un impact important asupra sistemului educational. Invitarea prin colabo-
rare digitala este mai mult decat un schimb de informatii; ea pune accentul
pe lucrul in comun in scopul identificarii de solutii variate. Intrucét acest
proces necesita un efort cognitiv mai mare, invatarea colaborativa bazata
pe tehnologie stimuleaza dezvoltarea de relatii sociale mai profunde (Blau
et al., 2020).

Studiile existente pe aceastd temd confirma faptul ca elevii colaboreaza
in mediul online chiar si in afara scolii, detinand competente digitale vari-
ate (Kwiatkowska & Wisniewska-Nogaj, 2022). Aceste competente pot fi
valorificate in procesul instructiv-educativ, dezvoltandu-le in invatarea
prin colaborare digitala.

Aplicatie!

Pornind de la cunostintele generale pe care le detineti din sfera pedago-
giei, va propunem sa realizati o activitate interactiva, de tip discutie, adresand
urmatoarele intrebdri:

+ Ganditi-va la un momentin care atiinvatat ceva nou intr-un grup. Ce a facut

acea experientd eficienta sau dificila?

+ Ceinseamnd invdtarea prin colaborare?

+ Ce metode colaborative ati aplicat la clasa si care a functionat cel mai bine?

De ce?

« Care sunt cele mai mari provocariin implementarea invdtdrii colaborative?

+ Cum pot fi depdsite aceste provocari?

« Cum poate tehnologia sd sustind invdtarea prin colaborare?

Invatarea prin colaborare este sustinuta de o multitudine de platforme
digitale care permit comunicarea intre elevi, rezolvarea de activitati in grup
si distribuirea resurselor dezvoltate, oferind acestora un mediu flexibil si
atractiv. In continuare, va vom prezenta cateva astfel de platforme, cuprinse
in Tabelul 4. Acesta include denumirea platformei, o scurta descriere

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii



174

a functionalitdtilor sale, modalitatile in care poate fi utilizatd aceasta si
nivelul de accesibilitate.

Tabelul 4. Platforme utilizate in Tnvdtarea prin colaborare

Denumire Descriere Modalitati de utilizare Accesibilitate

Google Docs Editor de documente Poate fi folosit pentru Gratuit
online, care permite scrierea colaborativd, pentru  Necesitd
elevilor crearea, editareasi  oferirea de comentarii si cont Google,
partajarea acestoraintimp feedbackuriin timp real. disponibil pe
real. web si mobil

Padlet Panou digital interactiv Poate fi folosit in scopul Gratuit, darcu
si atractiv care permite credrii de panouriinteractive anumite limitdri
elevilor sd adauge pentru brainstorming, Disponibil online
idei, imagini, linkuri organizare de idei si proiecte  si pe mobil
sivideoclipuri. colaborative.

Trello Platformad care permite Poate fi folositd atat Gratuitd, dar cu
gestionarea proiectelor n colaborarea pentru anumite limitari
bazate pe liste si carduri, gestionarea sarcinilor Disponibild
ideald pentru organizarea  sidistribuirea de online
de sarcini si monitorizarea  responsabilitati in cadrul
progresului elevilor. grupului, cat si pentru

urmarirea progresului
acestora.

Magma Platformd digitald care Poate fi folositd in Gratuita
permite realizarea activitatile de desen, Disponibild in
colaborativa de desene, elevii lucrand impreuns, browser
intimp real. vizualizdnd si editand.

Microsoft Platformd digitald care Poate fi utilizatd in Gratuitd, cu

Teams permite atdt comunicarea  activitatile de comunicare functii de bazd
prin intermediul apelurilor  in grup si de distribuire de Disponibild pe
video si al chatului, cat si documente. web si mobil
partajarea de fisiere.

Miro Platformd pentru tabld Poate fi utilizata Gratuitd, cu
digitald, care permite n activitdtile de anumite limitari
elevilor crearea, editareasi  brainstorming, in Disponibild in
partajarea de ideivizuale.  organizarea de idei. browser, darsi ca

aplicatie

Kahoot Platformd interactiva Poate fi folosita in cadrul Gratuitd, cu

bazatd pejocuri, ce
permite elevilor sd creeze
si sd utilizeze quiz-uri,
sondaje etc.

competitiilor amicale.

anumite limitari
Disponibild in
browser, darsi ca
aplicatie
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Denumire Descriere Modalitdti de utilizare Accesibilitate

Slack Platformad care permite Poate fi folositd in Gratuitd
conversarea intre membrii  comunicarea dintre Disponibild in
unor grupuri, transmiterea  membrii grupului, in scopul  browser, darsica
de mesaje directe si organizérii de proiecte aplicatie pentru
distribuirea de fisiere. colaborative. desktop si mobil

Tinkercad Platformd de design, care  Poate fi folosita in crearea Gratuita
pune accent pe creareasi  de proiecte 3D n grup. Disponibild in
distribuirea de modele 3D. browser

Exista o gamd variata de modalitdti in care aceste platforme pot fi
utilizate in Invatarea prin colaborare. In continuare, vom prezenta cateva
exemple de activitati:

¢ Platforma Magma poate fi utilizata la nivelul prescolar, in cadrul

Domeniului Estetic si Creativ. Cadrul didactic creeazd un canvas
digital si partajeaza linkul fiecarui grup de elevi, pe tablete. Fiecare
grup trebuie sd realizeze un desen reprezentativ pentru un ano-
timp anume. Dupa finalizarea desenelor, prescolarii pot prezenta
lucrarile realizate. Acest tip de activitate dezvolta creativitatea si
expresivitatea artisticd, imbundtateste colaborarea si comunicarea
intre prescolari si permite consolidarea anumitor cunostinte intr-un
mod interactiv si educativ (acceseaza linkul pentru a descoperi mai
multe informatii https://www.loom.com).

Platforma Miro poate fi utilizata la nivelul primar, in cadrul discipli-
nei Matematica si explorarea mediului. Cadrul didactic poate crea
o tabla digitald cu imagini reprezentative pentru diferitele medii de
viata (padure, iaz, lac, desert etc.). Fiecarui grup de elevi 1i este aso-
ciat un mediu de viata. Utilizand stickies (biletele virtuale), desene
si sageti, elevii pot adauga pe tabla digitala exemple de animale si
plante din mediul respectiv, le pot descrie etc. Colaborand, elevii
pot sa-si insuseasca mult mai usor anumite informatii.

Platforma Tinkercad poate fi utilizatd la nivel gimnazial, in cadrul
disciplinei Matematica. Fiind impartiti in echipe, fiecare va avea de
construit o figura geometrica 3D si de calculat volumul si suprafata.
Dupa realizarea sarcinilor, echipele vor impartasi rezultatele cu
intreaga clasa de elevi, explicand pasii parcursi in construirea figurii
si in rezolvarea calculelor. Folosind o astfel de activitate, elevii pot
sd-si consolideze cunostintele printr-o abordare practica si interac-
tiva, sd comunice si sa se ajute reciproc. Tinkercad stimuleaza gan-
direa spatiala si logica elevilor.
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¢ Platforma Padlet poate fi utilizatd la nivel liceal, in cadrul discipli-
nei Limba si Literatura Romana. Mai exact, elevii pot fi impartiti
pe grupe, fiecare grupa fiind indrumata sa citeasca o opera lite-
rard. Pe un Padlet creat de cadrul didactic, elevii din fiecare echipa
vor contribui cu postdri despre impresiile lor, caracterizarea per-
sonajelor, citate semnificative etc., cu inserari de imagini, videocli-
puri, linkuri relevante si chiar cu reactii in scopul interactionarii cu
ceilalti. Aceasta activitate contribuie la cresterea motivatiei elevilor,
favorizand colaborarea si schimbul de idei. De asemenea, benefi-
ciile platformei nu se limiteaza doar la elevi, ci sunt extinse si in
ceea ce-i priveste pe profesori, permitandu-le sa evalueze nivelul
de intelegere 1n legatura cu tema propusa si sd ofere feedback ime-
diat si personalizat.

Aceste platforme digitale si nu numai, care faciliteaza invatarea prin
colaborare, au un impact puternic asupra procesului instructiv-educativ.
Mai exact, potrivit lui Raffone si Monti (2019), tehnologiile digitale inte-
grate in procesul de invatare prin colaborare contribuie la dezvoltarea
competentelor socioemotionale si cognitive ale elevilor, dar si la crearea
unei atmosfere bazate pe incredere si sprijin reciproc intre membrii echi-
pei/grupei. Aceiasi autori evidentiaza ca elevii au ocazia sa-si exprime ide-
ile si sa invete unii de la altii atunci cand apeleazad la colaborarea digitala,
dezvoltandu-si abilitatile de comunicare si intarindu-si relatiile interper-
sonale. Mai mult decat atat, invdtarea prin colaborare utilizand tehnologia
imbunatdteste nivelul de autoeficacitate, avand in acelasi timp un impact
pozitiv asupra responsabilitatii fata de succesul colectiv.

Infante si colaboratorii (2009) au realizat un studiu avand drept
participanti elevi de clasa a doua si au evidentiat cd utilizarea invatarii prin
colaborare digitala imbundtdteste comunicarea, interactivitatea, abilitatile
de negociere si coordonarea intre membrii echipei. Totusi, cercetatorii au
mentionat ca In acest caz, autenticitatea sarcinilor a fost factorul decisiv,
nu mediul tehnologic.

De asemenea, invatarea colaborativa digitald stimuleaza motivatia si
participarea activa si constienta a elevilor in rezolvarea sarcinilor, reducand
teama de a gresi, de esec sau chiar riscul de abandon (Hara et al., 2000). Ele-
vii considera colaborarea digitald ca fiind atractiva si specifica generatiilor
lor, acesta fiind un motiv pentru care prezintd un punct de interes pentru ei.

In plus, datoritd evolutiei tehnologiilor digitale, invatarea prin cola-
borare s-a dezvoltat din ce in ce mai mult si a devenit tot mai accesibila
si mai eficientd (Blanco ef al., 2017). Totusi, potrivit lui Kwiatkowska &
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Wisniewska-Nogaj (2022), colaborarea digitala nu ar avea atat de multe 177
beneficii asupra elevilor, cadrelor didactice si a procesului instructiv-edu-

cativ dacd Intre membrii echipei nu ar exista sentimentul de apartenenta

la grup. In studiul realizat de acesti autori este subliniata si importanta asi-
gurarii unui mediu sigur si confortabil, in care elevii sa se simta eficienti,
apreciati si importanti in cadrul echipei.

Alte studii discuta despre rolul invatarii prin colaborare digitalad in
cresterea performantei academice. Acestea confirmd, de asemenea, si bene-
ficii precum stimularea creativitatii (Ayob et al., 2012) si a gandirii (Blanco
etal., 2017).

Cu toate ca tehnologia integrata in invatarea prin colaborare are un
impact puternic pozitiv asupra procesului instructiv-educativ, Mallon &
Bernsten (2015) aratd ca utilizarea platformelor si instrumentelor de cola-
borare poate intampina provocari precum:

e Curba de invdtare: O parte dintre instrumentele si platformele
digitale destinate invatarii prin colaborare necesita timp pentru
familiarizare. Astfel, timpul destinat desfasurdrii unei lectii este
semnificativ mai mare decat in mod normal.

 Disponibilitatea instrumentelor gratuite: Exista platforme care sunt
pe deplin gratuite, platforme care permit doar utilizarea anumitor
functii fard plata si platforme exclusiv cu plata.

e Formarea grupurilor: impartirea elevilor in grupuri poate influenta
dinamica si gradul de colaborare.

* Participarea anonimd: Anonimatul Incurajeaza in unele cazuri impli-
carea, insa poate duce la aparitia de mesaje nepotrivite. Din acest
motiv, este necesard stabilirea de reguli clare si atribuirea de
responsabilitdti fiecarui elev din grup.

Asadar, invdtarea colaborativa digitala este o modalitate interactiva
care permite dezvoltarea de competente academice si sociale, stimularea
comunicdrii interpersonale, a colaborarii si a intercunoasterii. Utilizand
platforme digitale, prescolarii si elevii au ocazia de a lucra impreuna in mod
eficient, indiferent daca sunt intr-o sala de clasa sau nu. Succesul invatarii
colaborative digitale depinde nu doar de alegerea adecvata a platformelor
prin intermediul cdrora beneficiarii educationali vor interactiona, ci si de
madiestria cu care cadrele didactice ghideaza procesul instructiv-educativ.
Tehnologiile, odata integrate in sistemul educational, aduc atat beneficii,
cat si provocari tuturor celor implicati.
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Aplicatie!

1.

Folosind Think-Pair-Share prin functia Breakout Rooms din Google Meet,
grupati cursantii si dati-le sarcina de a analiza si prezenta platforme care
permitnvdtarea prin colaborare. Puteti folosi urmdtoarele intrebdri orien-
tative:

+ Permit sau nu comunicarea in timp real?

+ Se pot ldsa comentarii pe materiale?

+ Pot utilizatorii sa incarce si sd distribuie materiale?

+ Permit feedback colaborativ?

+ Includ mecanisme de recompensare/motivatie?

« Sunt usor de utilizat?

. Realizati o activitate interactiva, de tip discutie, pe baza intrebdrii

.Daca ar fi sd implementati o activitate colaborativd interactiva la clasg,
cum ar arata aceasta?”.

Elaborati un demers didactic in care sa utilizati invatarea prin colaborare

bazata pe tehnologii digitale. Respectati urmatorii pasi:

+ alegeti tema si clasa;

« identificati scopul si obiectivele operationale;

+ enumerati strategiile didactice;

« selectati o platforma digitald colaborativa si justificati alegerea ei;

+ spuneti cum veti lucra cu elevii (in grupuri mici, in perechi, cu intreaga
clasa);

« descrieti tipurile de sarcini pe care elevii le vor indeplini;

« mentionati cum vor comunica si partaja informatiile;

+ alegeti metoda de evaluare.

Anticipati posibilele provocari si cum ar putea fi acestea depasite.

3.3.1.3. Invitarea autoreglatd — delimitari conceptuale,
exemple de bune practici, impact

Un vechi proverb popular spune ,, Da-i omului un peste si va avea de
mancare o zi. Invati-1 s3 pescuiasci si va avea de mancare toata viata”
(Yenet al., 2018). Acesta descrie perfect tema care va fi abordata in paginile
urmatoare, subliniind importanta invatdrii pe termen lung. Traind intr-o
societate in care informatia poate fi asimilatd de pretutindeni, elevii isi pot
insusi automat tot felul de cunostinte mai mult sau mai putin valoroase
si corecte. Din acest motiv, cheia succesului pe termen lung este a invata
cum sa inveti. Astfel, in mediul educational, in loc sa le ofere raspunsuri,
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cadrele didactice trebuie sd incurajeze elevii sa gandeasca, sa fie propriile
surse de cunoastere, sd invete sa-si regleze procesul de invatare, sa-si stabi-
leasca obiective clare si precise si sd ia decizii inovative in scopul depasirii
tuturor obstacolelor aparute. Mai exact, aceasta reprezintd esenta invatarii
autoreglate, un concept care , cuprinde componente cognitive, afective,
motivationale si comportamentale care 1i oferd individului capacitatea de
a-si ajusta actiunile si obiectivele pentru a obtine rezultatele dorite in con-
textul schimbarilor din mediul inconjurator” (Zeidner et al., 2000).

Invitarea autoreglata reprezint un aspect al metacognitiei, acest lucru
evidentiind faptul ca elevii sunt constienti de procesele cognitive si de fap-
tul cd 1si pot monitoriza si ajusta Invatarea. Exista o serie de factori interni
si externi care influenteaza autoreglarea, cum ar fi motivatia, convingerile,
atitudinea elevilor, cunostintele pe care le detin, strategiile utilizate de catre
acestia, resursele pe care le au, timpul si contextul social. La randul sdu,
Bandura (1986) a identificat trei categorii interdependente de factori care
influenteaza invatarea autoreglatd, si anume: factori personali, ambientali
si comportamentali.

Mai mult decat atat, invdtarea autoreglata dezvdluie capacitatea elevilor
de a-si controla propriul proces de asimilare de cunostinte si de a-1 ajusta,
tinand cont de propria perceptie asupra feedbackului primit referitor la
progresul lui (Sutarni et al., 2021).

Aplicatie!

Realizati o discutie pornind de la intrebdrile:

« Ce strategii folositi pentru a vd gestiona propria invatare?

« Utilizati aplicatii sau instrumente digitale pentru a vd organiza timpul,
a lua notite sau a vd monitoriza progresul?

+ Credeti ca tehnologia ajuta sau impiedicd invdtarea autoreglata?

« Care este importanta Tnvdtdrii autoreglate?

Conform lui Schunk & Zimmerman (2011), invatarea autoreglata repre-
zinta un model procesual, care are o structura ciclica, alcatuita din trei
etape fundamentale:

* Pregdtirea (etapa premergatoare invatarii) — Elevii isi stabilesc pro-
priile obiective si planuri, se pregdtesc pentru procesul de invatare,
analizeaza si aleg strategii care sa favorizeze invatarea eficienta.

e Performanta (etapa din timpul invatarii) — Elevii adopta o serie
de comportamente si actiuni, cum ar fi monitorizarea progresului,
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adaptarea metodelor de invatare si utilizarea strategiilor alese in
etapa anterioard, in scopul atingerii obiectivelor fixate.

e Autoreflectia (etapa urmatoare invatarii) — In urma incheierii
invatarii, elevii reflectd asupra performantei lor, analizeazd daca si-au
atins obiectivele stabilite si iau decizii cu privire la imbunatatirile care
pot fi facute pentru a invata mai eficient in alte situatii.

Etapele procesului de invatare autoreglata au fost dezbdtute si de alti
autori. De exemplu, Winne (2005) a realizat un model care il completeaza
pe cel al lui Zimmerman. Modelul lui Winne se numeste Modelul celor patru
puncte-cheie si pune accent pe procesele critice care pot influenta in mod
semnificativ fiecare faza a autoregldrii, si anume:

e Primul punct de cotiturd — Elevul trebuie sa inteleaga contextul in

care invata si sa identifice cerintele specifice ale sarcinii.

* Al doilea punct de cotiturd — Elevul trebuie sa-si stabileasca clar
obiectivele si sd aleaga strategii optime pentru a le atinge.

o Altreilea punct de cotiturd — Stabilirea obiectivelor este urmata de
aplicarea strategiilor de invatare alese in scopul avansarii in pro-
cesul de invatare.

e Al patrulea punct de cotiturd — Elevul trebuie sa-si monitorizeze
progresul si sd-si ajusteze strategiile de invatare.

In plus, Boekaerts (1999) a elaborat un model care are la baz trei sis-
teme: autoorganizarea, organizarea procesului de invatare si organizarea
metodelor de procesare a informatiilor.

Etapele procesului de invatare autoreglatd sunt in stransa legatura cu
abilitatile necesare parcurgerii fiecarei faze, asigurand un ciclu continuu
de optimizare a performantei academice. In studiul realizat de Sutarni et al.
(2021), aceste abilitati sunt:

e Stabilirea obiectivelor: Capacitatea elevilor de a stabili scopuri clare,

precise, realizabile.

e Automonitorizarea: Capacitatea elevilor de a-si analiza si evalua

propriul progres in invatare.

* Autoinstruirea: Abilitatea elevilor de a alege strategii optime si adap-

tative care sa ghideze procesul de invatare.

* Autorecompensarea: Recompensarea proprie daca obiectivele sta-

bilite au fost atinse, in scopul Intdririi comportamentelor pozitive.

De asemenea, potrivit lui Zimmerman (1998), elevii competenti in
domeniul invatarii autoreglate detin caracteristici variate. Invatarea
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autoreglata poate avea loc mult mai simplu si mai eficient daca este spriji-
nitd de tehnologiile digitale, care ofera resurse interactive ce permit elevi-
lor sa-si gestioneze si sa-si ajusteze procesele de invatare. Exista mai multe
platforme digitale care faciliteaza Invatarea autoreglata. Aceste platforme
pot fi clasificate in functie de nivelul de invatamant la care pot fi utilizate:

Prescolar:

O Khan Academy Kids — https://www.khanacademy.org/kids
O Duolingo ABC — https://www.duolingo.com/abc
O ABC Mouse — https://www.abcmouse.com/
Primar:

O Prodigy Math — https://www.prodigygame.com/
O Epic! — https://www.getepic.com/

O Duolingo — https://www.duolingo.com/
Gimnazial:

O Khan Academy — https://www.khanacademy.org/
O Quizlet — https://quizlet.com/

O Brilliant — https://brilliant.org/

Liceal:

O Coursera — https://www.coursera.org/

O Notion — https://www .notion.so/

In continuare vom descrie pe scurt platformele enumerate, toate aces-
tea fiind foarte utile in invatarea autoreglata:

Khan Academy Kids este o platforma educationala care prezinta
activitati personalizate si adaptate varstei, axate pe dezvoltarea
abilitdtilor matematice, de lectura, stiinte si socioemotionale ale
prescolarilor. Invitarea autoreglatd este incurajatd prin jocuri
si exercitii specifice. Pentru a afla mai multe informatii despre
aceasta platforma si despre modul de utilizare, accesati linkul
https://learn. khanacademy.org/khan-academy-kids/.
Duolingo/Duolingo ABC este o aplicatie care 1i ajuta pe copii sa
invete sa citeascd in limba engleza, utilizand jocuri distractive si
sprijinind invatarea personalizata.

ABC Mouse este o platforma care include lectii de matematica,
stiinte, artd si literaturd, dar si activitati si jocuri care sustin dez-
voltarea abilitatilor de autoreglare a invitarii. in cazul acestei plat-
forme, doar prima luna de utilizare este gratuita.

Prodigy Math este o platforma de invatare a matematicii care
cuprinde jocuri variate si interactive pe baza cdrora elevii pot primi
diverse recompense. Aceasta sustine invdtarea autoreglata prin
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automonitorizarea progresului. Pentru a afla mai multe informatii
despre aceasta platforma si despre modul de utilizare, accesati linkul
https://www.prodigygame.com/main-en/home-2.

Epic! Este o biblioteca digitald interactiva cu foarte multe carti
pentru copii, care le permite sa-si stabileasca obiective de citire si
sd-si gestioneze timpul. Pentru a afla mai multe informatii des-
pre aceasta platforma si despre modul de utilizare, accesati linkul
https://www.getepic.com/.

Quizlet este o platforma de invatare autoreglatd, care include fla-
shcards, quiz-uri si jocuri. Aceasta platforma permite astfel auto-
testarea, autoevaluarea si invétarea in ritm propriu. In cazul acestei
platforme, primele 31 de zile de utilizare sunt gratuite.

Brilliant este o aplicatie educationala care sustine invatarea bazata
pe descoperire si invitarea autoreglati a matematicii. In cazul ei,
primele 7 zile de utilizare sunt gratuite.

Coursera este o platforma care ofera cursuri pe diferite domenii
pentru elevii care doresc sa afle mai multe informatii, pe langa cele
scolare, si care se pregatesc pentru mediul universitar. Domeniile
principale sunt matematica, stiinte, informatica si dezvoltare per-
sonald.

Notion este o aplicatie care permite organizarea de informatii, scrie-
rea de notite, planificarea sarcinilor etc., sprijinind autoreglarea.
Pentru a afla mai multe informatii despre aceasta platforma si des-
pre modul de utilizare, accesati linkul https://www.notion.com/.

Aceste platforme, si nu numai, faciliteazd invatarea autoreglata, intru-
cat pun la dispozitia elevilor dornici de cunoastere resurse educationale
interactive, atractive si chiar personalizate. Utilizarea tehnologiei in
educatie, dar mai ales in invatarea autoreglatd, are un impact pozitiv si
aduce cu sine beneficii variate (Azmy, 2013; Elmabaredy & Gencel, 2024;
Fredricks et al., 2004; Pekrun et al., 2002; Zumbrunn et al., 2011):

li ajuta pe elevi sa-si structureze informatii.

Permite finalizarea sarcinilor in mod eficient.

Faciliteaza automonitorizarea si autoevaluarea.

Contribuie la dezvoltarea autonomiei.

Imbunititeste performantele academice.

Influenteaza emotiile academice.

Incurajeaz stabilirea de obiective realiste si adoptarea de strategii
optime atingerii lor.

Stimuleaza motivatia.
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tale reprezinta o abordare necesara in societatea actuala. Evolutia sistemu-
lui educational in paralel cu cea a tehnologiei oferd o varietate de resurse
la care elevii pot avea acces oricand si de oriunde, permitand in acelasi
timp gestionarea propriului proces de invatare si monitorizarea acestuia.
De asemenea, tehnologiile digitale stimuleaza motivatia si gandirea cri-
tica, punand la dispozitia elevilor oportunitati flexibile si personalizate
de invatare.

Aplicatie!

1. Realizati unjurnal digitalin aplicatia Notion. Mai exact, veti crea un docu-
mentin Notion, pe care il veti numi ,Jurnal de invdtare autoreglatd”, veti
scrie ce obiective pe termen lung si scurt vd doriti sa atingeti in urma
participdrii la acest curs si veti adduga un calendar sau to-do list in care
veti planifica sarcinile pe care trebuie sd le indepliniti. La finalul fiecdrei
sdptdmani, veti adduga o sectiune de reflectie in jurnalul in care veti ana-
liza ce ati realizat, ce provocdri ati intdmpinat si ce imbunatatiri puteti
aduce in planificarea urmatoarei sdptdmani.

2. Explorati diverse platforme sau instrumente digitale care permitinvdtarea
autoreglatd si descrieti-o Intr-un document pe cea care vd atrage cel mai
mult.

3.3.2. Formate actuale si noi tipuri de parcursuri de invatare:
Realitatea augmentata (RA), Realitatea virtuala (RV),
Realitatea mixta (RM)

3.3.2.1. Delimitdri conceptuale pentru RA, RV si RM

Aceste tehnologii, grupate adesea sub termenul generic de realitati
extinse (engl. extended reality, XR), creeaza experiente interactive care pot
imbunatdti semnificativ implicarea elevilor si intelegerea conceptelor abs-
tracte (Bacca et al., 2014; Garzon & Acevedo, 2019). In ultimele decenii,
cercetarile au evidentiat potentialul instructiv al RA si RV (Akgayir &
Akgayir, 2017). Inca din anii 1990 au aparut studii care demonstrau valoa-
rea educationala a simuldrilor virtuale si augmentate. De exemplu, prima
aplicatie de RV utilizata in invdtare, raportata in 1995, a fost folosita pentru
formarea medicilor chirurgi, permitandu-le sa exerseze proceduri medi-
cale intr-un mediu virtual inainte de a opera pacienti reali (Ota et al., 1995).
La scurt timp dupa, a fost creat un mediu virtual imersiv pentru a ajuta
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studentii sa vizualizeze structura moleculara a apei prin manipularea elec-
tronilor si observarea orbitalilor, demonstrand capacitatea RV de a facilita
intelegerea unor concepte stiintifice complexe.

Realitatea augmentatd si-a facut intrarea in educatie tot in anii 1990: in
1995 a fost prezentat primul instrument RA pentru predarea anatomiei,
realizat la Universitatea din Carolina de Nord, care utiliza un dispozitiv
montat pe cap pentru a suprapune imagini 3D ale oaselor peste corpul
uman real (Kancherla et al., 1995). Aceste pionierate au evidentiat beneficii
precum cresterea sigurantei invatdrii practice (exersarea fara riscuri reale)
si accesul la vizualizari altfel imposibile, captand interesul comunitatii
educationale pentru RA si RV.

Dezvoltarea tehnologica rapidd a facut ca aceste inovatii sa devina din
ce in ce mai accesibile in educatia preuniversitara. in perioada 2000-2010,
progresele in electronica de consum au redus semnificativ costurile echi-
pamentelor, permitand utilizarea mai frecventd a tehnologiilor emergente
precum RA/RV in contexte educationale. Un moment de cotiturd I-a repre-
zentat aparitia , realitdtii augmentate mobile” dupa 2010, odata cu ras-
pandirea smartphone-urilor performante: din acest punct, RA a devenit
disponibild pe dispozitivele pe care elevii si profesorii le folosesc zilnic.
Astfel, aplicatiile de RA au patruns in tot mai multe discipline si niveluri
de invatdmant, extinzand semnificativ posibilitatile didactice. In acelasi
timp, realitatea mixtd, cea mai recenta dintre aceste tehnologii, a inceput
sa fie experimentatd tot mai mult, odata cu aparitia dispozitivelor dedicate
(precum ochelarii inteligenti holografici), care imbina elementele fizice cu
cele virtuale. Importanta integrarii RA, RV si RM in educatia preuniversi-
tara rezida in potentialul lor de a transforma modul traditional de predare.
Prin caracterul lor interactiv si imersiv, aceste tehnologii pot revolutiona
modul de dobandire si aplicare a cunostintelor, oferind elevilor experiente
directe cu continutul predat.

Tabelul 5. Dispozitive folosite din spectrul Realitatii Extinse

Tipul de dispozitiv  Definitie Tipul de
tehnologie

Ecran transparent  Dispozitiv de afisaj pe un ecran transparent al unui setde  RA
date, Head-up Display; nu necesitd schimbarea directiei  RM
uzuale de privire, fiind un sistem fix, care permite
vizualizarea lumii reale prin el, suprapunand n acelasi
timp informatii digitale. (,Head-up Display”, 2023)
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Tipul de dispozitiv  Definitie Tipul de
tehnologie
Casti RV Dispozitiv de tip afisaj care se misca odata cu orientarea RV
(Realitate Virtuald) capului utilizatorului, deoarece sunt montate pe
cap (Head-mounted Display — HMD) sau pe casca
(Helmet-mounted Display); acestea permit vizualizarea
lumii reale prin el, suprapunand in acelasi timp
informatii digitale. (,Head-mounted display”, f.a.)
Ochelari RA Dispozitive care suprapun informatii digitale peste RA
(Realitate lumea reald, permitand interactiunea cu ambele.
Augmentata) (,Smartglasses”, 2025)
Ochelari RM Dispozitive care combind elemente de RA si RV, RM
(Realitate Mixtd) ~ permitand interactiunea cu obiecte virtuale in mediul
real. (,Smartglasses”, 2025)
Manusi haptice Mé&nusi care oferd feedback tactil, permitand RV
utilizatorului s& simtd obiecte virtuale. (,Haptic RM
Technology”, 2025)
Controlere de Dispozitive care urmdresc miscarile mainilor si permit RV
miscare interactiunea cu obiecte virtuale. (,Motion Controller”, = RM
2025)
Proiectoare Dispozitive cu un tip de afisaj 3D, care utilizeazd difractia  RA
holografice luminii pentru a afisa 0 imagine tridimensional3 RM
privitoruluiin spatiul real, permitand interactiunea
cu holograme. (,,Holographic Display”, 2025)
Casti audio 3D Cdsti care oferd sunet spatializat, imbunatatind RA
imersiunea in mediile virtuale sau augmentate. RV
(3D audio — Virtual Reality, Augmented Reality Wiki - RM
VR AR & XR Wiki, f.a.)
Dispozitive mobile Telefoane si tablete care utilizeazd camerele si senzorii RA
pentru a suprapune elemente digitale peste lumea reald. RV
RM

Numeroase studii recente subliniaza impactul pozitiv al tehnologiilor
asupra Invatarii: elevii devin mai motivati, mai implicati si isi pot Insusi
mai usor conceptele dificile atunci cand acestea prind viata sub forma de
obiecte sau medii virtuale (Bacca et al., 2014; Radianti et al., 2020). In con-
textul actual, in care generatiile tinere sunt familiarizate de timpuriu cu
tehnologia digitald, utilizarea RA, RV si RM in clasa poate crea punti intre
continutul curricular si interesele elevilor, adaptand actul didactic la noile
stiluri de invatare. Pentru cadrele didactice, aceste instrumente deschid
oportunitati de a imbogati predarea cu metode centrate pe elev, insa tot-
odata implicd noi provocdri legate de adaptarea practicilor pedagogice la
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medii de invatare neconventionale. Tabelul 5 prezinta exemple de dispozi-
tive din spectrul realitdtii extinse pentru a reda diverse tipuri de continut.

Realitatea augmentatda (RA), realitatea virtuala (RV) si realita-
tea mixta (RM) reprezinta trei moduri diferite de a imbina lumea reala
cu cea generatd digital, situandu-se de-a lungul unui continuum al
realitdtii-virtualitatii propus de Milgram si colaboratorii (1994). La un
capat al acestui spectru se afla mediul real obisnuit, iar la celalalt capat
realitatea virtuald completi — o lume sintetici integral digitala. Intre aces-
tea se interpun forme hibride: realitatea augmentatd, in care mediul real
este imbogatit cu elemente virtuale suprapuse, si conceptul de virtualitate
augmentatd (VA), adicd un mediu virtual care incorporeazd elemente din
realitate (Milgram et al., 1994). In practica educationala se utilizeaza frec-
vent termenul de realitate mixta (RM) pentru a descrie fuziunea avansata
dintre real si virtual, ce rezultd din combinarea caracteristicilor RA si RV
intr-un singur mediu. Figura 3 ilustreaza conceptul de realitate virtuala,
realitate augmentata si realitate mixta.

REALITATE VIRTUALA (RV)
Mediu complet digital

I=Ji

=

Experientd sinteticd,
complet inchisg,
fdrd constientizarea
lumii reale.

REALITATE AUGMENTATA (RA)

Informatiile digitale
se suprapun peste lumea reald

Experienta este centratd
pe lumea reald, iImbunatatita
de detaliile virtuale.

REALITATE MIXTA (RM)

SeTmbina elementele
virtuale cu lumea reald

Interactiunea cu mediul
fizic sivirtual si manipularea
acestuia.

Figura 3. Realitatea virtuald, augmentata si mixta.
Sursa:https:/ /www.toptal.com/designers/ui/augmented-reality-vs-virtual-reality-vs-

mixed-reality
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REALITATEA AUGMENTATA (RA)

RA se referd la integrarea in timp real a elementelor digitale (imagini
3D, text, animatii, sunete) in mediul fizic perceput de utilizator. Cu alte
cuvinte, RA suprapune obiecte virtuale peste lumea reala vazuta de uti-
lizator. De exemplu, folosind o aplicatie mobild de RA, un profesor de
stiinte poate proiecta pe ecranul tabletei un model 3D al sistemului solar,
care apare ca si cum ar pluti in sala de clasd, aldturi de obiectele reale. Ele-
vii vad simultan sala de clasa si planetele generate virtual, putand astfel
relationa notiunile abstracte cu contextul real. Pentru a accesa experiente
RA, se pot folosi dispozitive precum smartphone-uri sau tablete dotate cu
camera video (care redau pe ecran combinatia dintre imaginea reala sur-
prinsa si grafica virtuald) sau ochelari speciali de RA (de exemplu, ochelari
transparenti care adauga informatii vizuale In campul vizual al utilizatoru-
lui, similari afisajelor head-up display folosite in aviatie). Un aspect esential
al RA este ca utilizatorul ramane ancorat in lumea reala: tehnologia aug-
mentativa completeaza realitatea, dar nu o inlocuieste in totalitate.

REALITATEA VIRTUALA (RV)

RV reprezinta opusul augmentarii: un mediu creat integral pe calcula-
tor, in care utilizatorul este complet scufundat (immersed) si nu mai percepe
mediul real din jur pe durata experientei. In RV, toate elementele cu care
utilizatorul interactioneaza sunt generate sintetic, de la decor si obiecte pana
la personaje sau fenomene. Accesul la o lume virtuala se realizeaza de obi-
cei prin intermediul unor casti de realitate virtuala (head-mounted display),
dispozitive ce acopera campul vizual al utilizatorului cu ecrane care redau
imagini stereoscopice ale mediului digital. Prin senzori de miscare, siste-
mele RV urmaresc orientarea capului si a corpului, ajustand perspectiva
vizuala astfel incat utilizatorul sa aiba impresia cd se afla fizic in acel spatiu
imaginar. Un exemplu de experientd RV ar fi o aplicatie educationald de
istorie care plaseaza elevul, cu ajutorul castii RV, in mijlocul Romei antice
sau pe cAmpul unei batlii istorice reconstituite digital. In aceste scenarii,
realitatea concreta este In totalitate inlocuita de stimulii virtuali ai lectiei
interactive.

REALITATEA MIXTA (RM)

RM imbina elemente din RA si RV, creand o punte unde obiectele digi-
tale par sa coexiste si sd interactioneze cu lumea fizica reala, in timp real.
Dacd RA suprapune elemente virtuale peste real, iar RV creeaza un univers
separat, RM realizeazi o fuziune profunda a realului cu virtualul. Intr-un
mediu de realitate mixtd, utilizatorul poate purta, de pildd, o pereche de
ochelari holografici (precum Microsoft HoloLens) prin care vede atat spatiul
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fizic din jur, cat si obiecte 3D generate de computer, ancorate in acel spatiu.
Acele obiecte virtuale ,,cunosc” mediul real: de exemplu, un cub virtual
poate apdrea asezat pe o masa reala si va ramane pe loc chiar daca utiliza-
torul se misca in jurul mesei, datoritd detectarii si maparii mediului. Mai
mult, utilizatorul poate manipula acel cub virtual cu gesturi ale mainii, la
fel cum ar atinge un obiect real. Acest tip de interactiune fluida este carac-
teristic RM. Definitia formala a realitatii mixte este ,,un mediu generat prin
fuziunea in timp real a obiectelor digitale cu cele din lumea reald, intr-un
context comun fizic”. Prin RM, granita dintre real si virtual devine foarte
difuza: obiectele virtuale devin , tangibile” si contextuale, ceea ce deschide
posibilitatea unor scenarii educationale inedite (de exemplu, laboratoare
virtuale amplasate in sala de clasd, unde elevii colaboreaza atat cu mate-
riale reale, cat si cu holograme educationale).

In sinteza, RA, RV si RM se deosebesc prin gradul de imersiune si de
integrare a elementelor virtuale: RA adauga elemente digitale in lumea
reala, RV inlocuieste complet lumea reala cu una simulata digital, iar RM
combinad cele doud lumi, permitand interactiuni simultane cu realitatea
fizica si cu cea virtuald. Aceste diferente conceptuale sunt esentiale pentru
a intelege aplicabilitatea fiecarei tehnologii in mediul educational, intru-
cat tipul de experienta oferit (augmentata, virtuald sau mixtd) determina
modul in care poate fi folositd la clasd si ce resurse sunt necesare (echipa-
mente, spatiu, pregatire tehnica etc.).

Aplicatie!

« Completati harta conceptuald cu o idee retinutd in urma parcurgerii
continutului teoretic, aferenta fiecdrui tip de tehnologie mentionatd (RA,
RV, RM).

1. Accesati linkul: https://app.popplet.com/#/login.
2. Completati harta.

+ Harta contine deja 3 ramuri principale, corespunzatoare fiecdrei tehnologii:
RA (Realitate Augmentata), RV (Realitate Virtuald) si RM (Realitate Mixta).

+ Pentru fiecare ramurd, adaugati cel putin o idee retinuta din continutul teo-
retic aferent.

+ Puteti adduga mai multe idei, sub-ramuri si conexiuniintre concepte.
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3.3.2.2. Aplicatii educationale ale RA, RV si RM
APLICATII ALE RA IN EDUCATIE

Prin capacitatea sa de a transpune obiecte si fenomene digitale in lumea
reala, RA are numeroase aplicatii didactice practice, de la invatamantul pri-
mar pand la cel liceal. Multe discipline pot beneficia de utilizarea realitatii
augmentate pentru a face continutul mai atractiv si mai usor de inteles. In
domeniul stiintelor si al matematicii, RA faciliteaza vizualizarea concepte-
lor abstracte si a obiectelor care altfel ar fi invizibile sau greu de accesat. De
exemplu, concepte de chimie precum structura atomica sau proprietatile
elementelor din tabelul periodic pot fi ilustrate interactiv prin animatii
3D/4D augmentate, oferind elevilor o perspectiva spatiala asupra mole-
culelor si atomilor. Un studiu (Macariu et al., 2020) arata ca utilizarea unei
aplicatii RA pentru chimie, care afiseaza modele moleculare si reactii pe
ecranul telefonului, a crescut intelegerea proprietdtilor periodice ale ele-
mentelor.

La biologie, lectiile devin mai captivante prin instrumente RA precum
tricoul special numit Virtuali-tee, care le permite elevilor sd priveasca ,,in
interiorul” corpului omenesc. Folosind camera unei tablete indreptate catre
tricoul purtat de un coleg, aplicatia suprapune organele si scheletul peste
corpul real, creand iluzia transparenta ca elevul poate vedea anatomia
internd in timp real. Acest tip de resursda augmentatd transforma orele de
anatomie intr-o explorare practica, fara a fi nevoie de echipamente medi-
cale sau laboratoare costisitoare.

Si disciplinele din sfera socioumana pot integra realitatea augmen-
tatd pentru a imbogati experienta de invatare. La istorie, de exemplu, RA
permite aducerea artefactelor si a locurilor istorice in sala de clasd. Prin
intermediul aplicatiilor pe telefon sau tabletd, elevii pot explora modele 3D
ale unor monumente celebre, precum piramide, temple antice sau cladiri
medievale, plasate virtual chiar in fata lor pe banca. Ei pot roti modelul,
pot mari detalii arhitecturale si pot accesa etichete sau descrieri interactive
care apar langa obiectul virtual, oferind un context istoric bogat.

La geografie, hartile tiparite pot fi augmentate cu informatii suplimen-
tare: de pilda, exista atlase scolare care includ elemente RA — elevii sca-
neaza cu tableta o hartd si vad suprapus terenul in 3D, lanturi muntoase in
relief sau animale reprezentative pentru diverse ecosisteme, toate aparand
pe ecran peste imaginea statica a hdrtii. Un exemplu este atlasul romanesc
Cunoasterea Terrei prin realitatea augmentatd, care functioneaza impreunad cu
aplicatia Corint GeoAR si ofera astfel de modele interactive in geografie.

Chiar si domenii precum artele vizuale pot folosi RA: elevii pot plasa
in clasa reproduceri virtuale ale unor picturi sau sculpturi, pe care le pot
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190 examina indeaproape si din unghiuri diferite, depdsind limitdrile unei ima-
gini plate din manual.

De asemenea, RA 1si gaseste utilitatea si in educatia tehnologicd sau
informatica; de exemplu, pentru predarea programarii, s-au creat aplicatii
augmentate care afiseaza grafic executia codului, ajutand elevii sd vizu-
alizeze modul de functionare al algoritmilor in timp real. Aceasta abor-
dare multimodala (vizuala, auditiva, interactivd) s-a dovedit benefica in
adaptarea preddrii informaticii la stilurile de invatare ale elevilor si creste
atractivitatea orelor de programare.

Nu in ultimul rand, RA poate sprijini activitatile de consiliere si orien-
tare: elevii pot explora diverse cariere profesionale in mod interactiv prin
vizualizarea In clasd a unor specialisti virtuali (de exemplu, un medic, un
pompier sau un inginer reprezentat 3D, cu echipamentele sale), ceea ce
constituie un punct de plecare pentru discutii vocationale. De asemenea,
pot fi simulate scenarii socioemotionale — de pilda, situatii de bullying
redate sub forma de scenete augmentate — pentru a provoca dezbateri
si reflectii In randul elevilor privind comportamentele adecvate. Aceste
exemple demonstreaza versatilitatea realitatii augmentate ca instrument
educational transversal, capabil sd imbogateasca predarea oricarei disci-
pline prin contextualizare vizuala si interactivitate.

Tabelul 6 prezinta utilizarea realitatii augmentate pentru diverse arii
curriculare, cu exemple de aplicatii.

Tabelul 6. Realitatea augmentatd in educatie

Aria Exemple de utilizare Aplicatii

curriculara

Limba si Cu aplicabilitate in special la elevii TwinkIAR este o aplicatie ce

comunicare  de varstd scolard micg, cartile RA permite aducerea la viatd a
dinamizeaza activitatile de lecturd prin scenelor din povesti cu ajutorul
introducerea pasajelor cu reprezentadri RA. Utilizand cdrtile disponibile
vizuale ale actiunii (Panchenko et al,, n biblioteca Twinklin format
2020). printabil sau tip e-book, pe site,
Pentru dezvoltarea vocabularului, o altd  pe baza unuiabonament platit,
utilizare a RA sunt jetoanele RA care elevii pot scana logo-ul TwinkIAR

printr-o scanare cu camera dispozitivului acolo unde acesta apare pentru
transpun in mediul real obiecte si sunete areda resursa 3D pe suprafata
reale, astfel Incat obiectul sd para real si  filelor din poveste cu ajutorul
sd faciliteze pronuntia corectd a acestuia  dispozitivelor mobile.

(Rozi et al.,, 2021).
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Aplicatii

Matematica
si stiinte

Modele 3D pot fi utilizate pentru
predarea geometrieiin spatiu, astfel
incat sd faciliteze dezvoltarea orientarii
spatiale si o intelegere mai profunda

a continuturilor asociate corpurilor
geometrice.

In lectiile de stiint, concepte abstracte
pot fi explicate cu ajutorul modelelor
augmentate.

De exemplu, pentru orele de Chimie,
structura atomicd, structura moleculara,
proprietdtile fizice, proprietatile
periodice ale elementelor din tabelul
periodic pot fi predate cu ajutorul RA
prin animatii 4D (Macariu et al., 2020) .
Orele de biologie pot deveni mult mai
interactive prin utilizarea unui tricou AR,
care functioneazd ca un sistem de
Realitate Augmentata. Tot ceea ce
trebuie sa faci este s imbraci tricoul,
apoi sa indrepti device-ul tdu mobil
(telefon sau tabletd i0S/Android) spre
acesta si vei putea priviin interiorul
corpului tdu pentru a analiza organele
interne, respectiv structura osoasa
(Digital HubTechnologies, f.a.).

Aplicatia ARC Geometry permite
elevilor sa exploreze corpurile
geometrice, sd efectueze
activitdti de adunare, scadere,
inmultire, impartire si multe
altele7n realitatea augmentata.

Aplicatia 360ed's Elements
utilizeaza carduri flash colorate,
pentru a-iajuta pe cei care

fnvatd sa inteleagd cu usurinta
elementele chimice. Prin scanarea
jetoanelor, sunt oferite explicatii
pentru fiecare element, cu
animatii 4D si afisari interactive.

Pentru achizitionarea tricoului,
urmariti linkul de mai jos.
https://www.curiscope.com/
products/virtuali-tee

Omssi
societate

RA poate fi utilizatd la disciplina Istorie
pentru a transpune 7n sala de clasd
diverse monumente, astfel incat elevii
sd poata interactiona cu repere istorice,
descoperind informatii despre cultura si
istoria diferitelor civilizatii.

Pentru Geografie, pe langa aplicatii

care oferd modele augmentate de harti,
respectiv modele augmentate care
prezinta alcdtuirea diverselor forme de
relief, habitate variate, la nivelul acestei
discipline pot fi utilizate si atlase scolare
care au integrate modelele 3D de acest
fel.

Pentru Educatie civicd, RA face posibild
explorarea diverselor piese de arta din

spatiul fizic al clasei (Petrov et al., 2020).

O astfel de aplicatie este

Twinkl LeARn, disponibild
pentru utilizatorii iOS. Aceasta
contine doua colectii de modele
3D ce pot fi utilizate in predarea
Istoriei: Al Doilea Razboi Mondial
si Monumente celebre.

Un atlas scolarin romana

care aintegrat tehnologia AR
este Cunoasterea Terrei

prin realitatea augmentatd.
Acesta contine harti completate
cu informatii si elemente de
realitate augmentatd, care

pot fi accesate prin aplicatia
CorintGeoAR cu ajutorul tabletei
sau al telefonului mobil.
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Aria
curriculara

Exemple de utilizare

Aplicatii

Arte Pentru Educatie Muzicalg, studierea Google Arts & Culture dispune
instrumentelor muzicale poate fi de instrumentul Art Projector
realizatd prin modele 3D afisate cu care face posibild proiectarea de
ajutorul dispozitivelor mobile. opere de artd Tnsotite de numele

siautorul acestora, de asemenea,
numele muzeuluiin care se afla.

Educatie Tn orele de educatie fizicg, RA, poate AR Runner este o aplicatie ce

fizica si fi utilizatd pentru proiectarea in exerseazd atletismul prin diverse

sport mediul fizic a diverselor parcursuri parcursuri proiectate, pe care

aplicative virtuale. De asemenea, in utilizatorul trebuie sa le parcurga.
predarea conceptelor teoretice asociate  Jocul sportiv poate fi desfasurat
diverselor tipuri de jocuri se poate in mai multe persoane, fiecare
utiliza proiectarea terenului de joc de pe dispozitivul sdu mobil,
sau a anumitor situatii, pentru a facilita ~ astfel incat sd se creeze
intelegerea regulilor de desfasurare concurenta si motivatie in
Tnainte de practicarea propriu-zisa cadrul orelor de educatie fizica.
a sportului respectiv. Aplicatia cronometreazd timpul

de executie pentru a stabili

un clasament.

* Aplicatia este disponibild doar

pe dispozitive iOS.

Tehnologii ~ RA poate fi folositd pentru a face lectiile  Twinkl Little Red Coding Club App

de programare mai captivante si mai
usor deinteles. Astfel, elevii pot vedea
reprezentdri vizuale ale codului, ceea ce
1i ajutd sd Inteleagd mai bine algoritmii
si conceptele de programare. Aceastd
abordare multimodal3, care combind
elemente vizuale, auditive si interactive

se adreseaza diferitelor stiluri de invatare

si poate face procesul de invatare
mai eficient si mai placut (Mdrcutd &
MoldStud Research Team, 2024).

este o aplicatie imersivd RA,
carefiTnvatd pe copiii cu varste
de peste 4 ani principiile de
programare intr-un mod

unic si captivant. Aplicatia
este disponibild pe baza unui
abonament Twinkl.

Consiliere si
orientare

Pentru disciplina Dezvoltare personala,
modele augmentate ale specialistilor

din diverse domenii permit explorarea
specificului diverselor cariere,

a echipamentului necesar unei profesii,
servind ca punct de plecare pentru discutii
tematice (Rahim et al., 2024).

Un alt mod de utilizare constd in
abordarea de concepte din sfera
dezvoltarii socioemotionale (ex. bullying)
prin intermediul scenelor video redate

cu ajutorul RA (Ambarwati & Kusrahmadi,
2020).

Un pachet de resurse disponibil
in aplicatia LeARn, intitulat
Persoanele care ne ajutd prezinta
profesii precum cea de medic,
veterinar, pompier, mecanic,
politist si multe altele, prin
intermediul diverselor personaje
sia echipamentelor acestora.
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APLICATII ALE RV IN EDUCATIE

Spre deosebire de RA, realitatea virtuala creeaza un spatiu de invatare
complet diferit de sala de clasa fizicd, permitand elevilor sa se , deplaseze”
virtual in locuri si situatii altfel inaccesibile. Una dintre cele mai populare
aplicatii ale RV in invatamantul preuniversitar o reprezinta expeditiile
virtuale sau tururile virtuale. Prin seturi de casti VR (sau chiar folosind
smartphone-uri inserate in headset-uri de tip Google Cardboard), elevii pot
vizita muzee, obiective culturale si geografice sau pot cdldtori in diverse
colturi ale lumii, fard a parasi sala de clasd. Platforme dedicate, precum
Google Arts & Culture, pun la dispozitie colectii de astfel de tururi vir-
tuale ghidate, integrate pe discipline. De exemplu, un profesor poate alege
o tema — sa zicem civilizatia egipteand — iar elevii, purtand castile VR,
se vor trezi virtual in fata piramidelor din Giza sau in interiorul unui mor-
mant al unui faraon, nsotiti de explicatii audio si note informative plasate
in mediul virtual. Prin intermediul RV, acestia pot explora in mod interac-
tiv imprejurimile: se pot uita in toate directiile sau pot ,,apropria” anumite
detalii, obtinand o perspectiva imersiva imposibil de atins prin manualele
traditionale. O scurta descriere despre modul in care poate fi utilizatd plat-
forma in procesul instructiv educativ se poate gasi pe pagina principala
a acesteia. Google ofera in acest sens si tururi VR ale unor locatii faimoase
din Intreaga lume prin aplicatia Street View elevii putand admira, de pilda,
interioarele Moscheii Seicului Zayed, templele antice din Machu Picchu sau
panorama de pe varful Turnului Eiffel. Astfel de experiente nu doar ca fac
lectiile de geografie sau de istorie mai palpitante, dar le permit elevilor si
sa contextualizeze cunostintele — de exemplu, sa inteleaga mai bine scara
si marimea marilor monumente sau caracteristicile unui ecosistem inde-
partat, vazandu-1 ca si cum s-ar afla acolo.

Mai mult de atat, pe site-ul Univrse pot fi accesate o serie de lectii
puse gratuit la dispozitia elevilor si profesorilor de catre dezvolta-
tori, bazate pe colectii de scene 360 si obiecte 3D. Acestea contin teme
din domeniul biologiei (ochiul uman, sistemul respirator, sistemul
muscular), geografiei (Maya — Chichén Itz4, Petra, Marele Zid Chine-
zesc, Sistemul Solar, Apele Continentale, Cele Sapte Minuni ale Lumii
Moderne, Astronomia) si stiintei (fotosinteza, dinozauri, virusuri). Des-
prinzandu-ne de lumea terestra, o cdlatorie virtuala in spatiu pen-
tru explorarea Sistemului Solar este posibila accesand site-ul NASA:
https://eyes.nasa.gov/apps/solar-system/#/home.

Un alt mod de a utiliza realitatea virtuala in sala de clasa este prin
accesarea de laboratoare virtuale, creandu-se posibilitatea de a efectua
diverse experimente intr-un mod facil, intr-un mediu sigur. O platforma
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de acest gen este Phet Science Simulations care ofera simulari interactive
din domeniul fizicii, chimiei, matematicii si a statisticii, biologiei, geografiei
si astronomiei. Pentru Educatie muzicald, platforma Chrome Music Lab
invatarea muzicii mai accesibild prin experimente distractive, explorarea
muzicii si a conexiunilor sale cu alte domenii precum stiinta, matematica,
arta si multe altele.

Pe langa tururile virtuale, realitatea virtuald exceleaza in simularea unor
fenomene, experimente sau procese care ar fi dificil, periculos sau costisitor
de realizat in lumea reald la clasa. Intr-un mediu RV, elevii pot manipula
direct variabile si obiecte virtuale pentru a observa consecintele, beneficiind
de posibilitatea de incercare si eroare fara riscuri reale. De exemplu, intr-un
laborator virtual de chimie, un licean poate combina substante chimice si
poate provoca reactii spectaculoase intr-un mediu sigur, invatand din greseli
fara pericolul unor accidente reale. Similar, la fizicd, elevii pot experimenta
situatii extreme — cum ar fi microgravitatia in spatiu sau fortele din inte-
riorul unui accelerator de particule — prin simulari RV interactive, ceea
ce le ofera o intuitie pe care formulele de pe tabld nu ar putea-o transmite.
Realitatea virtuald este folositd si pentru antrenament vocational sau tehnic
in contexte preuniversitare (mai ales in invatdmantul profesional si tehnic):
de exemplu, simulatoare RV 1i pot pregati pe elevii de la profiluri tehnice sa
opereze utilaje complexe sau sa exerseze proceduri (cum ar fi manevre de
prim-ajutor sau protocoale de siguranta) intr-un mediu controlat. Un caz
ilustrativ din literatura de specialitate il constituie utilizarea RV in medi-
cina: chiar daca nu este vorba de elevi de scoald, ci de medici rezidenti,
faptul ca inca din anii 90 chirurgii au fost instruiti in RV pentru a invata
operatii nainte de a le realiza pe pacienti reali (Ota et al., 1995) subliniaza
potentialul acestei tehnologii de a oferi incredere si experientd practica fara
consecinte ireversibile. Adaptand acest principiu la nivel preuniversitar, ne
putem imagina cd elevii pot fi pusi, prin RV, in rolul de participanti la eve-
nimente sau procese — de pilda, ca membri ai unei echipe de interventie
intr-un scenariu de protectie civila — pentru a-si forma competente prac-
tice si atitudini corecte in situatii de urgenta. Mai mult, RV poate facilita
invatarea interdisciplinard prin crearea unor scenarii complexe care imbind
cunostinte din mai multe domenii. De pilda, o experienta RV bine conce-
putd ar putea combina istoria cu geografia si biologia intr-o expeditie vir-
tuala pe urmele lui Charles Darwin in Insulele Galapagos, unde elevii sa
observe fauna locala (componenta de biologie) in contextul explorarii isto-
rice a naturii (componenta de istorie/geografie).

Pe langa instrumentele si platformele care prezinta medii virtuale,
exista si instrumente care permit crearea acestora. Utilizarea lor in mediul
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educational are multiple beneficii in ceea ce priveste alfabetizarea digitala
a elevilor, dezvoltarea creativitatii si a gandirii critice. Un astfel de exemplu
este oferit de platforma CoSpaces Edu, care poate fi folosita in orice clasa
si pentru orice nivel sau materie. Din exemplele de bune practici prezen-
tate in cadrul platformei se pot mentiona: utilizarea la orele de limba si
literatura romand, pentru crearea propriilor povesti sau ilustrarea lumii
si actiunilor dintr-o opera citita, la orele de istorie pentru construirea unor
muzee dedicate evenimentelor istorice marcante, la orele de educatie civica
prin construirea unor medii care prezintd diverse scenarii pentru dezbateri
pe tema bullyingului.

APLICATII ALE RM IN EDUCATIE

Fiind o tehnologie relativ noud, realitatea mixtd are inca un numar mai
redus de implementari concrete in scoli, insa studiile si proiectele-pilot
existente indicd un potential educational deosebit. RM poate fi privita ca
o extindere fireasca a RA, aducand un plus de interactivitate: nu doar ca
obiectele virtuale apar in mediul real, dar ele reactioneaza la actiunile uti-
lizatorului si la mediul inconjuritor, creand o experienta integrata. Intr-un
scenariu de realitate mixta, elevii ar putea, de exemplu, sd poarte ochelari
MR si sa vadad in sala de clasa un ,laborator virtual” populat cu echipa-
mente si materiale digitale aldturi de cele fizice existente. Ei ar putea cola-
bora in acest mediu: in timp ce discuta fatd in fata, vad cu totii aceleasi
obiecte virtuale in jurul lor si le pot manipula colectiv. Aceasta posibilitate
de invatare colaborativa in medii virtuale partajate este un avantaj-cheie al
RM, evidentiat de cercetatori. De exemplu, intr-o ord de fizica, un grup de
elevi poate construi un circuit electric virtual pe banca reala: fiecare vede
componentele electronice holografice asezate pe suprafata mesei si con-
tribuie prin miscari ale mainilor la asamblarea circuitului, iar rezultatul
(curgerea curentului, aprinderea unui LED virtual) este vizibil simultan
pentru toti participantii. Un astfel de exercitiu ar imbina avantajele lucru-
lui practic in echipd cu flexibilitatea oferita de simularea virtuala (posi-
bilitatea de a incerca conexiuni fara teama de a strica echipamente reale,
costuri reduse etc.).

Totodata, RM poate face conceptele dificile mai usor de explorat.
Un mediu mixt bine proiectat le permite elevilor sa interactioneze cu notiuni
abstracte Intr-un mod direct si intuitiv, ceea ce conduce la o intelegere mai
profunda a fenomenelor studiate si la cresterea motivatiei si angajamen-
tului lor fatd de invatare. De pildd, conceptul de cdmp magnetic invizibil
din jurul unui magnet poate fi transpus intr-o vizualizare RM: elevii pla-
seazd un magnet fizic pe bancd, iar prin ochelarii RM vdd liniile de camp
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magnetic reprezentate ca un abur colorat care inconjoara magnetul; daca
aduc un al doilea magnet (real) in apropiere, vad cum liniile de camp se
reconfigureazd in functie de interactiunea dintre magneti, permitandu-le
sa ,vada” efectiv fenomenul invizibil. Astfel de experiente, desi inca in
faza experimentald, prefigureaza modul in care realitatea mixta ar putea
transforma orele de stiinte sau de tehnologie intr-un spatiu de explorare
in care limitele dintre concret si abstract dispar. In prezent, costul ridicat
al echipamentelor RM si complexitatea tehnologica fac ca aplicatiile sale
educationale s fie incd limitate la proiecte demonstrative; totusi, pe masura
ce dispozitivele devin mai accesibile, se anticipeaza o extindere a utilizarii
realitdtii mixte In scoli, mai ales in contexte ce necesita interactiuni prac-
tice avansate si vizualizdri detaliate ale proceselor (de exemplu, in labora-
toarele de stiinte, ateliere de mecanica sau chiar in predarea arhitecturii si
designului, unde elevii ar putea construi structuri virtuale in sala de clasa).

3.3.2.3. Beneficii si provocdri in integrarea RA, RV si RM

Integrarea realitdtii augmentate, virtuale si mixte in procesul
educational aduce o serie de beneficii pedagogice semnificative, evidentiate
de cercetarile din domeniu, dar implica, de asemenea, provocari si limitari
care trebuie gestionate pentru o implementare eficienta.

Studiile efectuate In ultimii ani asupra utilizarii RA/RV in educatie
raporteaza multiple efecte pozitive asupra invatarii, dintre care cele mai
importante sunt:

* Motivatie si implicare sporitd a elevilor

Lectiile care incorporeaza elemente interactive de RA/RV devin mai
atractive, ceea ce duce la cresterea interesului si a participarii active din par-
tea elevilor. Elevii manifestd niveluri mai ridicate de atentie si perseverenta
in indeplinirea sarcinilor atunci cand materialul este prezentat intr-o forma
imersiva sau augmentata, comparativ cu metodele traditionale (Radianti
et al., 2020; Akgayir & Akcayir, 2017).

e Imbunitatirea intelegerii si a retentiei cunostintelor

Prin vizualizarea directa a proceselor si prin manipularea obiectelor
virtuale, elevii ajung sa inteleaga mai bine conceptele dificile. Experientele
RA/RV ofera reprezentari concrete ale unor notiuni abstracte (de exemplu,
campuri de forte invizibile, structuri moleculare, contexte istorice), facili-
tand formarea unor conexiuni mentale puternice. Ca rezultat, studiile au
constatat o crestere a retinerii informatiilor predate prin aceste tehnologii —
elevii 1si amintesc mai bine ceea ce au Invatat in mediile virtuale, datorita
impactului vizual si emotional mai puternic (Garzén & Acevedo, 2019).
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¢ Dezvoltarea competentelor de colaborare si comunicare

Multe aplicatii educationale bazate pe RA/RV presupun activitati de
grup (de exemplu, rezolvarea colaborativa a unei probleme intr-un mediu
virtual sau augmentat). S-a observat ca utilizarea acestor tehnologii poate
stimula lucrul in echipd si dialogul intre elevi, acestia trebuind sa isi coor-
doneze actiunile si sd discute strategiile in timp ce interactioneaza cu sarcina
virtuald. Conform literaturii de specialitate, elevii isi pot imbunatati abilitatile
de comunicare si cooperare in urma acestor experiente interactive, ceea ce
contribuie la formarea unor competente sociale esentiale (Bacca et al., 2014).

¢ Cresterea satisfactiei si a increderii in sine a elevilor

Mediile de invdtare augmentate si virtuale ofera adesea feedback ime-
diat si oportunitati de succes repetat, ceea ce are un efect benefic asupra
starii de spirit a elevilor. Cercetarile indicd o crestere a satisfactiei elevilor
fatd de actul invatarii atunci cand folosesc RA/RV, precum si o imbunatdtire
a increderii in propriile forte, mai ales in cazul elevilor cu rezultate mai
slabe sau cu dificultati de invatare. De pilda, un elev timid poate prinde
curaj sa experimenteze in VR, stiind ca poate gresi fard consecinte reale,
ceea ce 1i poate consolida treptat increderea in abilitatea sa de a reusi.

* Atitudine pozitiva fatd de utilizarea tehnologiei in invatare

Introducerea RA/RV in clasd, dacd este facuta in mod relevant si echi-
librat, poate genera la elevi o atitudine deschisa si entuziasta fatd de inte-
grarea tehnologiei in procesul educational. In loc ca instrumentele digitale
sd fie percepute doar ca mijloace de divertisment, ele devin asimilate si
asociate cu invatarea, ceea ce pe termen lung contribuie la dezvoltarea
competentelor digitale si a alfabetizarii tehnologice a elevilor. Totodats,
caracterul ludic al multor aplicatii RA/RV (elementul de joc, de descope-
rire) favorizeazd o dispozitie pozitiva, elevii fiind mai putin stresati si mai
dornici sa participe.

Desigur, magnitudinea acestor beneficii depinde de modul concret
in care este folositd tehnologia: simpla prezentd a unui echipament VR
nu garanteaza motivarea elevilor daca scenariul educational nu este bine
gandit. Asadar, avantajele enumerate se manifesta atunci cand RA, RV sau
RM sunt integrate adecvat, cu un design pedagogic solid, care le valorifica
potentialul.

3.3.2.4 Limite si provocdri in integrarea RA, RV si RM

Pe de altd parte, implementarea RA/RV/RM in practica scolara vine
la pachet cu o serie de provocdri care pot ingreuna sau intarzia adoptarea
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pe scard larga a acestor tehnologii. Dintre limitarile si dificultatile frecvent
mentionate, se disting urmatoarele:

¢ Costuri ridicate si cerinte tehnice complexe

Echipamentele necesare pentru experiente RV sau RM (casti de RV,
ochelari de RM, controllere haptice etc.) au adesea preturi prohibitive pen-
tru multe institutii scolare. Chiar si in cazul RA, care poate fi accesatd de
pe dispozitive mobile obisnuite, este nevoie de suficiente smartphone-uri/
tablete performante pentru a implica intregul grup de elevi, ceea ce poate
fi o provocare logistica. De asemenea, rularea continutului RV de cali-
tate necesita hardware puternic (calculatoare cu placi grafice avansate sau
telefoane de generatie noua). Nu toate scolile dispun de infrastructura IT
necesara (Wi-Fi robust, dispozitive pentru toti elevii, spatii adecvate pen-
tru miscare in RV etc.), astfel cad investitiile in infrastructura reprezinta
o conditie prealabila importanta (Akgayir & Akgayir, 2017).

* Necesitatea formadrii profesorilor si adaptarea practicilor didactice

Integrarea cu succes a noilor tehnologii depinde in mare masura de
competentele digitale si pedagogice ale cadrului didactic. Multi profesori
din invdtdamantul preuniversitar nu au experienta anterioara cu RA/RV,
ceea ce poate crea reticentd sau dificultati initiale in utilizare. Este esentiala
organizarea de sesiuni de formare si de ateliere practice pentru profesori,
astfel incat acestia sa se familiarizeze cu dispozitivele si aplicatiile, sa invete
metodologii specifice (de exemplu, cum sa medieze o activitate In RV cu un
grup mare de elevi) si sa poata integra tehnologia in proiectarea lectiilor.
Literatura de specialitate subliniaza si nevoia de strategii didactice inova-
toare, care sa fie concepute special pentru mediile augmentate/virtuale.
Cu alte cuvinte, metodele clasice trebuie adaptate: de exemplu, evaluarea
cunostintelor dupa o activitate in RV poate necesita instrumente diferite
fata de un test pe hartie (Akcayir & Akgayir, 2017). Fara suport pedagogic
adecvat, existd riscul ca RA/RV s4 fie folosite superficial (doar ca element
de noutate) si sa nu produca beneficiile asteptate.

* Aspecte de siguranta, sdndtate si etica

Ca orice tehnologie digitalda, RA/RV/RM ridica si intrebari legate de
securitatea datelor si sdnitatea utilizatorilor. In privinta confidentialitatii,
aplicatiile de RA pot necesita acces la camera video si la internet, ceea
ce Inseamnad cd imagini din sala de clasa sau fetele elevilor ar putea fi
captate si stocate pe servere externe. Este obligatoriu ca scolile sa eva-
lueze politicile de confidentialitate ale aplicatiilor folosite si sa obtina
consimtdmantul informat al pdrintilor unde este cazul, pentru a proteja
identitatea si datele elevilor. Din punct de vedere al sanatatii, utilizarea
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intensiva a RV poate provoca la anumite persoane efecte adverse pre-
cum oboseald oculara, dureri de cap sau cinetoza digitala (senzatie de
rau de miscare din cauza discrepantei intre miscarea perceputa vizual in
RV si lipsa miscarii reale). De asemenea, expunerea prelungita la medii
virtuale ar putea genera supra-stimulare sau stres. Profesorii si parintii
si-au exprimat astfel ingrijorarea cu privire la potentialele efecte secun-
dare ale acestor tehnologii asupra copiilor, subliniind necesitatea unui
echilibru si a monitorizdrii atente: sesiunile RV din clasa trebuie sa fie de
scurta durata, iar elevii trebuie supravegheati pentru a interveni rapid
daca apar semne de disconfort.

* Accesibilitate si incluziune digitala

O provocare practicd majora este asigurarea unui acces echitabil la
aceste tehnologii pentru toti elevii. In contextul unor clase numeroase,
poate fi dificil sa se puna la dispozitie dispozitive suficiente (de exem-
plu, un set de ochelari RV pentru fiecare elev). Lipsa accesului individual
poate diminua experienta — de exemplu, dacd doar cativa elevi pot folosi
pe rand casca RV, ceilalti devin spectatori. Solutiile de partajare necesita
timp si organizare. Mai mult, exista diferente socioeconomice: nu toti elevii
detin acasa smartphone-uri performante sau calculatoare pentru a continua
explorarea continutului RA/RV 1n afara orelor. Aceasta disparitate digitald
poate duce la inechitdti, unii elevi beneficiind mai mult decat altii de pe
urma integrarii noilor tehnologii. Prin urmare, scolile trebuie sa tina cont
de aceste aspecte si sa prevada masuri compensatorii (cum ar fi folosirea
de echipamente comune in laboratorul scolar, astfel incat nimeni sa nu fie
exclus de la activitate).

¢ Rezistenta la schimbare si obstacole organizationale

Inovatiile tehnologice pot intampina uneori reticentd din partea
cadrelor didactice sau a parintilor, mai ales din partea celor care nu sunt
convinsi de beneficiile lor. Unii profesori pot considera ca RA/RV ar putea
distrage atentia de la obiectivele curriculare sau ca implica un efort prea
mare pentru pregatire, raportat la castigul pedagogic. Similar, unii parinti
pot privi cu scepticism aceste noutdti, temandu-se cd expunerea la realitati
virtuale ar putea avea efecte negative. Desi studiile arata ca atitudinea
generald a profesorilor si parintilor este pozitiva fata de utilizarea teh-
nologiilor imersive in educatie, aceste preocupari exista si trebuie abor-
date prin informare si dialog. Conducerea scolilor are un rol important
in sustinerea schimbarii, prin crearea unui mediu in care profesorii sa
se simta Incurajati (nu fortati) sa experimenteze noi instrumente si prin
promovarea exemplelor de succes.
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3.3.2.5. Strategii pentru integrarea eficienta a RA, RV si RM

Pentru a valorifica beneficiile RA, RV si RM si pentru a depasi provo-
cdrile mentionate, este necesara o abordare strategica la nivel institutional
si la nivel de clasa. Cateva directii de actiune recomandate includ:

¢ Pilotare si experimentare treptata

Introducerea noilor tehnologii ar trebui sa se facd initial la scara mica,
prin proiecte pilot. De exemplu, un profesor poate incepe cu o singura
lectie pe semestru in care foloseste RA sau RV, evaluand impactul asupra
elevilor si identificand eventualele dificultati. Acest mod de implementare
graduala permite invatarea din experienta si ajustarea abordarii inainte de
extindere. Scolile pot organiza si proiecte demonstrative (de tipul ,,sdpta-
mana realitatii virtuale”), pentru a familiariza atat profesorii, cat si elevii
cu tehnologiile, intr-un cadru controlat.

¢ Folosirea resurselor existente si a solutiilor low-cost

Pentru a reduce bariera financiara, institutiile pot explora optiuni mai
accesibile. De pilda, in locul unor seturi VR costisitoare, se pot utiliza supor-
turi de tip Google Cardboard, impreuna cu smartphone-urile deja detinute
de elevi, transformandu-le in dispozitive RV de baza. Similar, se pot folosi
aplicatii de RA gratuite sau la pret redus, disponibile pe telefoane, evi-
tand achizitia de echipamente specializate in faza initiala. Multe platforme
educationale ofera continut RA/RV open-source sau librarii de resurse gata
de utilizare, ceea ce scade costurile de dezvoltare. Prin valorificarea teh-
nologiei deja existente in scoala (laboratoare de informatica, table interac-
tive, dispozitive mobile din programul , Scoala Altfel” etc.), RA si RV pot
fi integrate cu investitii minime.

¢ Formare continud si comunitdti de practicd pentru profesori

Un program de dezvoltare profesionald axat pe pedagogia realitatilor
virtuale si augmentate este esential. Acesta ar trebui sa includa atat aspecte
tehnice (operarea echipamentelor, crearea de continut simplu in RA de
catre profesori, troubleshooting), cat si aspecte metodologice (proiectarea de
activitati didactice eficiente cu RA/RV, managementul clasei in timpul aces-
tor activititi). In plus, incurajarea schimbului de experienta intre cadrele
didactice este foarte utila — profesorii pot impartdsi intre ei scenarii didac-
tice care au functionat, resurse descoperite si lectii invatate. Platformele
online si comunitatile (inclusiv grupuri pe retele sociale sau forumuri profe-
sionale) pot facilita aceasta colaborare si pot oferi sprijin mutual, reducand
sentimentul de izolare al unui profesor care incearca ceva nou.
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¢ Alinierea continutului RA/RV la curriculum si stabilirea obiecti-
velor clare

Orice integrare a unei tehnologii trebuie sa fie justificatd pedagogic.
Este important ca profesorii sd aleaga continutul RA/RV in functie de obiec-
tivele lectiei si de competentele vizate, nu invers. De exemplu, utiliza-
rea unei aplicatii RA de astronomie are sens intr-o lectie despre sistemul
solar, pentru a atinge obiectivul de a recunoaste planetele si miscarea lor
pe orbitd; insa folosirea aceleiasi aplicatii doar pentru a impresiona elevii,
fara legatura cu programa, i-ar diminua valoarea didactica. Prin urmare,
o planificare integrata este necesara: materialele virtuale trebuie corelate
cu cele traditionale, iar activitatile trebuie gandite astfel incat tehnologia
sd potenteze, nu sa devieze actul predarii. Stabilirea unor obiective de
invatare clare pentru fiecare activitate RA/RV ajuta la mentinerea focusu-
lui pedagogic.

¢ Suport managerial si implicarea comunitatii scolare

Pentru succesul pe termen lung, conducerea scolii si ceilalti actori
educationali (inclusiv parintii) trebuie implicati. Scoala poate elabora o
strategie de digitalizare care sa includa explicit obiective legate de RA/RV/
RM, sa prevada bugete pentru echipamente si mentenanta si sa numeasca
responsabili (de exemplu, un profesor coordonator pentru inovatie digi-
tala). Parintii pot fi informati despre beneficiile acestor tehnologii prin
sesiuni demonstrative cu ocazia sedintelor cu pdrintii sau a evenimentelor
scolare, castigandu-le astfel sprijinul. De asemenea, se poate apela la par-
teneriate cu universitdti sau firme din industria tech educationala, care pot
oferi consultantd, training sau chiar donatii de echipamente.

Prin abordarea strategica a acestor aspecte, scolile pot transforma
potentialele obstacole in oportunititi de dezvoltare. In esent3, succesul
integrdrii realitatii augmentate, virtuale si mixte in educatie depinde de
planificare, pregatire si deschiderea catre inovare, asigurandu-se totodata
ca beneficiile tehnologice sunt accesibile tuturor elevilor in mod echitabil
si sigur.

3.3.2.6. Concluzii si perspective pentru utilizarea RA, RV si RM

Realitatea augmentata, realitatea virtuala si realitatea mixta reprezinta
astdzi parte integrantd a discutiei despre inovarea educatiei. Dacd in urma
cu trei decenii ele apareau doar in experimente izolate de laborator, in pre-
zent aceste tehnologii au devenit suficient de accesibile si de mature pentru
a fi utilizate in sala de clasa obisnuita. Numeroase exemple din intreaga
lume — de la lectii de istorie augmentate si pana la laboratoare virtuale in
scoli — demonstreaza ca RA, RV si RM pot imbogati substantial experienta
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educationala, oferind modalitdti de predare centrate pe explorare, vizua-
lizare si interactiune directd cu cunostintele. Impactul pozitiv asupra ele-
vilor (motivatie mai mare, intelegere mai buna, colaborare etc.) sugereaza
ca aceste instrumente pot actiona ca un catalizator pentru invatarea activa
si aprofundata (AlGerafi et al., 2023).

Privind spre viitor, este de asteptat ca rolul realitatilor augmentate si vir-
tuale in educatie sd creasca. Evolutiile tehnologice continue vor aduce echipa-
mente tot mai ergonomice si accesibile: de exemplu, se anticipeaza aparitia pe
scara larga a ochelarilor inteligenti pentru RA (subtiri si la costuri comparabile
cu ale unui smartphone), ceea ce ar putea inlocui intr-o buna masura ecranele
telefoanelor in experientele educationale augmentate. in domeniul RV, dispo-
zitivele viitorului vor fi probabil mai usoare, fara cabluri, cu rezolutii foarte
inalte si poate integrate cu inteligenta artificiald, pentru a adapta scenariile
educationale in timp real la reactiile elevului. Realitatea mixta va beneficia
si ea de progresul acestor tehnologii, astfel cd scenarii care astazi par futu-
riste — cum ar fi clase intregi In care elevii si profesorul poarta ochelari MR si
interactioneazd concomitent cu obiecte fizice si holografice — ar putea deveni
realizabile in urmatoarele decenii. Pe masura ce costurile scad si tehnologia
devine din ce in ce mai prietenoasa pentru utilizator, vom asista probabil la
o adoptare pe scara tot mai larga a RA, RV si RM in scoli.

Un alt aspect important al perspectivelor viitoare este imbunatdtirea
continutului educational disponibil pentru aceste platforme. Daca la ince-
put profesorii trebuiau sd se bazeze pe aplicatii generice sau sa 1si creeze
propriile materiale, tendinta actuala este de aparitie a tot mai multor resurse
educationale dedicate (de exemplu, manuale digitale cu componente de
RA, biblioteci de simulari RV pentru curriculumul scolar, aplicatii RM con-
cepute specific pentru invdatamantul preuniversitar). Colaborarea dintre
pedagogi si specialistii in tehnologie va fi esentiala pentru a asigura calita-
tea pedagogicd a acestor resurse. De asemenea, organismele educationale
nationale si internationale vor juca un rol in crearea de standarde si reco-
mandari privind integrarea RA/RV/RM, astfel incat aceste tehnologii sa
fie folosite etic si eficient.

Este important de subliniat cd viitorul acestor tehnologii in educatie
depinde nu doar de evolutia lor tehnica, ci si de adaptarea sistemului
educational. O programa scolara flexibila, care sa permitd metode de pre-
dare alternative, si un sistem de evaluare care sa recunoasca competentele
dobandite prin mijloace digitale sunt factori ce pot stimula utilizarea RA/
RV/RM. In plus, pe masura ce dovezile privind eficienta lor se acumu-
leaza, vom vedea tot mai multe argumente bazate pe date in favoarea
acestor instrumente (de exemplu, rezultate mai bune la evaluari pentru

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)



grupurile de elevi care au folosit RA fata de grupuri de control, asa cum
au inceput deja sd apara in literatura de specialitate) (Garzén & Acevedo,
2019). Aceste dovezi pot Incuraja decidentii sa sustind extinderea la scara
larga.

In concluzie, realitatea augmentatd, virtuala si mixta oferd oportunitati
fara precedent pentru educatia preuniversitard, reconfigurand granitele
spatiului de invatare. Prin utilizarea lor judicioas, lectiile pot depasi limitele
clasei si ale manualului, transportand elevii in contexte bogate si interactive,
unde Invdtarea devine explorare si experimentare. Desigur, succesul inte-
grarii acestor tehnologii depinde de modul in care comunitatea educationala
raspunde provocdrilor: este nevoie de investitii, de formare si de deschidere
ctre noi paradigme pedagogice. Insa beneficiile potentiale — o generatie
de elevi mai motivati, mai bine pregatiti practic, cu o gandire mai critica
si mai creativa — justifica pe deplin aceste eforturi. Asa cum subliniaza si
cercetdrile recente, RA si RV au , potentialul de a revolutiona modul in care
sunt dobandite si aplicate cunostintele” (AlGerafi et al., 2023), iar materia-
lizarea acestui potential in anii ce vin depinde de implicarea noastra activa
ca educatori. Inarmate cu o viziune pedagogica clar si cu sprijinul necesar,
noile tehnologii pot deveni un aliat de nadejde al profesorilor, imbunatatind
semnificativ calitatea si relevanta educatiei pentru viitor.

Aplicatie!

1. Analizati implicatiile educationale ale tehnologiilor RA, RV si RM.

Identificati:

+ Puncte tari: Avantajele si beneficiile utilizarii tehnologiilor in educatie.

* Puncte slabe: Dezavantajele, limitarile si provocdrile asociate cu imple-
mentarea acestor tehnologii.

+ Oportunitati: Potentialul de dezvoltare si inovare in utilizarea RA, RV si
RMin educatie.

« Amenintdri: Riscurile si obstacolele care ar putea impiedica sau intarzia
adoptarea pe scard largd a acestor tehnologii.

2. Accesati platforma:
https://www.canva.com/design/DAGfgLbUVVE/OZItlqg77RROdiVrtcPcCg/edit

3. Completati aspectele identificate pe fiecare din cele trei pagini create.

4. Elaborati un scenariu didactic inovator, in care sd integrati o aplicatie RA/
RV/RM relevantd pentru disciplina si nivelul de invatdamant la care predati.
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3.3.3. Inteligenta artificiala (IA) in educatie

Intr-o erd a dezinformarii si a scenariilor apocaliptice despre dominatia
robotilor, intelegerea de cdtre profesori a inteligentei artificiale (IA) este cru-
ciala. Aceasta tema exploreaza conceptul de IA, mecanismele sale, evolutia,
tipurile si implicatiile sale educationale, beneficiile si limitele aduse de
utilizarea acestei tehnologii, respectiv rolul profesorului, oferind o per-
spectiva esentiald asupra unui viitor in care tehnologia modeleaza tot mai
mult procesul de invatare.

3.3.3.1. Definirea inteligentei artificiale

Conceptul de inteligenta artificiald a fost introdus in anul 1956 de mate-
maticianul John McCarthy, care I-a folosit pentru a descrie potentiala abili-
tate a computerelor de a demonstra inteligenta prin invatarea si utilizarea
limbajului uman. In anii care au urmat, cercetarea in acest domeniu a evo-
luat favorabil pana la aparitia primelor forme de comportament care putea
fi asociat inteligentei umane (Pratschke, 2024a). Totusi, in ceea ce priveste
inteligenta artificiala, exista doua scoli de gandire: cea care stabileste ca
IA ar trebui sa urmareascd performantele umane si cea de-a doua, care con-
sidera inteligenta ca fiind un comportament adecvat intr-o situatie anume.
Astfel, inteligenta este vazuta ca fiind o proprietate a proceselor gandirii si
rationamentelor sau a comportamentului inteligent (Russel, 2020).

Avand drept finalitate conceperea unor masini care sa imite inteligenta
umana, mecanismele care stau la baza inteligentei artificiale simuleaza
modul de functionare a creierului uman, evolutia acestui domeniu reali-
zandu-se in paralel cu descoperirile din sfera neurostiintelor. Drept dovada,
conexiunile neuronale din creierul uman au reprezentat o sursa de inspiratie
care a condus la crearea retelelor neuronale artificiale. Acestea, numite si
modele conexioniste, fac parte dintr-un subdomeniu al inteligentei artifi-
ciale numit machine learning (invatare automata). Retelele neuronale sunt
formate din neuroni artificiali interconectati prin intermediul unor lega-
turi numite interconexiuni care asigurd propagarea sub forma numerica
a informatiei ca urmare a activarii acestor neuroni (Sirbu & Sirbu, 2018).
In mod similar, modul de functionare a cortexului vizual a dat nastere
ulterior structurii neuronale ierarhice, in care neuronii sunt grupati pe stra-
turi (arhitectura ce permite recunoasterea de tipare vizuale prin invatare)
(Fan et al., 2020; Wang & Raj, 2017).

Definirea termenului de inteligenta artificiald in literatura de specia-
litate nu este unitard. De exemplu, McCarthy defineste inteligenta arti-
ficiald ca fiind ,stiinta si ingineria crearii masinilor inteligente”. Potrivit
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lui Sheikh si colaboratorilor sdi (2023), definitiile se situeaza intre doi poli ~ 205
opusi, unul care o descrie foarte general, prin asocierea cu termenul de
algoritm, si celalalt care abordeaza termenul foarte restrictiv, cu referire la
procesele de imitare a inteligentei specifice oamenilor de catre calculatoare.
Autorii sugereaza ca ambele aborddri sunt partial incomplete, deoarece
inteligenta artificiald este mult mai complexd decat un algoritm, definit ca
un set de instructiuni specifice pentru rezolvarea unei probleme sau efec-
tuarea unui calcul, aceasta fiind, potrivit autorilor, o abordare mult prea
simpla in cazul multor aplicatii Al actuale pentru a permite analogia cu
inteligenta umana. Dintre multitudinea de definitii analizate, acestia se
opresc asupra celei oferite de grupul de experti al UE, Al HLEG (Al High
Level Expert Group), ca fiind una general valabila, atat pentru contextul
prezent, cat si pentru cel viitor:

,Sisteme care demonstreaza un comportament inteligent, prin analiza-
rea mediului Inconjurator si intreprinderea de actiuni — cu un anumit
grad de autonomie — pentru atingerea unor obiective specifice” (p. 19).

O viziune mai specifica cu privire la acest concept este oferitd de Pedro
si colaboratorii sdi (2019) care au identificat, pe baza literaturii de specia-
litate, patru dimensiuni ce definesc inteligenta artificiald: a gandi uman,
a gandi rational, a actiona ca o fiinta umana, a actiona rational. Totodata,
acestia evidentiaza principalele componente ale inteligentei artificiale:
invatarea, rationamentul, rezolvarea de probleme, perceptia si utilizarea
limbajului.

3.3.3.2. Tipuri de inteligentd artificiala

Pentru o intelegere mai aprofundata, ne vom opri in cele ce urmeaza
asupra felului in care inteligenta artificiala a evoluat de-a lungul timpului.
Pentru aceasta, vom prezenta subiectul din perspectiva lui Pratschke (2024a)
care detaliaza in cartea , Generative Al and Education: Digital Pedagogies,
Teaching Innovation and Learning Design” evolutia inteligentei artificiale
si implicatiile pe care aceasta le are asupra domeniului educational, por-
nind de la inventarea termenului in anul 1956 si pana la lansarea GPT-4
in martie 2023, care a revolutionat capacitatea de invatare a unei masini.

Potrivit acestuia, primul tip de inteligentad artificiald care a luat nastere
cu aproximativ 7 decenii in urma este cea simbolicd, ce valorifica simbolurile
(cuvinte, expresii logice sau numere) pentru reprezentarea cunostintelor,
deseori sub forma unor reguli de tip daci — atunci. In aceast4 categorie se
incadreaza sistemele expert ce codifica cunostintele si abilitatile decizionale
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ale expertilor umani intr-o anumita disciplina sau domeniu utilizand lim-
baje dedicate, de genul Prolog sau Lisp. Aplicabilitatea acesteia in domeniul
educational poate consta in crearea de instrumente de consiliere academica
pentru selectarea cursurilor sau pentru consilierea in cariera. Aplicatiile
IA simbolice pot fi concentrate in mai multe categorii:
1. Demonstrarea automata a teoremelor (Coq and Learn, Extensity Al)
2. Sisteme expert utilizate pentru gasirea solutiilor problemelor com-
plexe si pregdtirea in vederea sustinerii unor examene (Wolfram
Alpha, Impact)
Identificarea plagiatelor (Turnitin)
Sisteme de notare automata (Impact)
Sisteme de tutoriat inteligente (Intelligent Tutoring Systems)
Sisteme bazate pe cunostinte pentru invatarea personalizata
(Semantic Web, Web Ontology Language).

SANN LI SN

Acest tip de IA are unele limitdri, cea mai importanta fiind imposibi-
litatea de a invdta, dezavantaj eliminat de inteligenta predictiva.

Al doilea tip, inteligenta predictivd, aparuta in anul 1986, s-a dezvoltat
drept consecinta a aparitiei refelelor neuronale care utilizeaza diverse arhi-
tecturi pentru a extrage tipare din seturi mari de date, numite seturi de
antrenare, in vederea predictiei unor valori viitoare. Retelele neuronale pot
generaliza pe baza tiparelor extrase, adica pot aplica rezultatele invatarii.
O utilitate a acestui tip de inteligentd in domeniul educational este anti-
ciparea performantelor elevilor, respectiv identificarea elevilor cu risc de
abandon scolar pornind de la analiza datelor elevului si identificand modele
specifice care pot prezice aceste aspecte (IBM Al for Education, Impact).

Evolutia tehnologicd, in special a modelelor lingvistice mari (LLM), a
condus la aparitia celui de-al treilea tip, inteligenta generativi. Aceasta se
diferentiaza de tehnologiile precedente prin capacitatea de a invata si dia-
loga, avand posibilitatea de a genera o mare varietate de continut, de la text
la imagine, de la video la cod. In acest cadru au luat nastere in anul 2018
GPT-urile, ,Generative Pre-training Transformers” (,,transformatoare genera-
tive pre-antrenate”), o colectie de modele de limbaj instruite in general pe un
corp mare de date text, cu scopul de a genera text In mod similar oamenilor.
In prezent, cel mai avansat model GPT este OpenAl 03 mini, lansat de com-
pania OpenAl Modelul OpenAl o1, lansat in decembrie 2024 a fost integrat
in ianuarie 2025 si in chatbotul bazat pe IA generativa Microsoft Copilot.

Estonia este prima tara din lume care, incepand cu anul scolar 2025-
2026, va ingloba ChatGPT si diverse alte instrumente Al in sistemul national
de invatdmant, oferind acces gratuit elevilor si profesorilor.
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O viziune mult mai clard cu privire la ce Inseamna aceastd evolutie a
inteligentei artificiale generative in viata noastra de zi cu zi poate fi realizata
analizand ecosistemul care se construieste in jurul acesteia. Pratschke(2024c)
il descrie ca fiind format din trei straturi: in centrul lor se afla modelele
lingvistice mari (LLM) si chatboturile oferite de marile companii de teh-
nologie (ChatGPT, Gemini, Copilot, Claude, LeChart), urmate de colectia
de instrumente digitale care au integrat inteligenta artificiala pentru a-si
extinde functionalitdtile (Canva), acestea alcatuind al doilea strat, respec-
tiv ultimul strat, alcatuit din multitudinea de instrumente specializate si
specifice unei sarcini. Acestea din urma pot fi identificate intr-o baza de
date de instrumente IA precum: The Rundown, Futurepedia, There’s an Al
for That. De asemenea, exista numeroase add-inn-uri (module) bazate pe IA
care pot fi utilizate cu programele Microsoft Excel (Excel Toolpack Add-In,
Numerous.ai), Microsoft Word (Microsoft 365 Copilot utilizat pentru a
rezuma documente Word de mari dimensiuni, Ghostwriter Al care ofera
asistenta in procesul de creare de continut in mod eficient).

3.3.3.3. Rolul profesoruluiin era IA

Toate aceste aplicatii au revolutionat modul in care se desfasoara
educatia, si in special rolul pe care il joaca profesorul in acest proces.
Asadar, intrebarea: Care este rolul profesorului intr-o lume in care masinile
stiu tot ceea ce noi, oamenii, ca specie, am creat, scris sau impdrtdsit vreodata?
(Pratschke, 2024a) este inevitabila.

Cadrul didactic nu mai este doar un transmitator de informatii, ci si
un facilitator al invatarii, avand drept responsabilitate crearea unui mediu
interactiv si colaborativ in care elevii pot explora, descoperi si invata prin
experienta. Desi aceasta tehnologie ofera resurse educationale suplimentare,
rolul profesorului rdmane esential si se concentreaza pe aspecte care nu pot
fi replicate de masini. Odata cu explozia de informatii aflate intr-o conti-
nud schimbare de la o zi la alta, cu o accesare rapida si facild, profesorul nu
mai este unicul detindtor de informatii, astfel ca rolul sau principal este de
a forma la elevi capacitatea de a invata sa invete, de a gandi liber, de a filtra
informatiile, de a Invata activ. O dovada a acestei afirmatii se bazeaza pe
aparitia noilor produse ale inteligentei artificiale, cdutarea generativa, care
simplificd procesul de colectare de informatii la adresarea unei intrebari, la
care platformele ofera raspunsuri complexe prin adunarea informatiilor din
mai multe surse web. Astfel, profesorul are rolul de a-l responsabiliza pe
elev cu privire la preluarea informatiilor de pe un astfel motor de cautare.

O platforma de acest gen este Perplexity, care face procesul de colec-
tare de informatii unul foarte simplu, oferind un raspuns complet, insotit
de lista de linkuri de unde a fost preluatd informatia. O limitare a acestei
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platforme la utilizarea in mediul educational consta in faptul cd in general,
informatiile nu sunt preluate din literatura academica, astfel incat pot fi
utilizate limitat (Pratschke, 2024a). Totusi, functia , Focus” permite utili-
zatorilor sa limiteze cautarea la Academic pentru preluarea informatiilor
din lucrdri academice. De asemenea, motorul de cdutare permite filtrarea
raspunsurilor prin optiunile disponibile in cadrul acestei functii pe pagina
web, cdutare utilizand tot continutul web disponibil, Math, rezolvarea unei
ecuatii sau oferirea de raspunsuri numerice, Writing, generarea de text fara
realizarea unei cautari web, Video, afisarea de continut video, Social, cau-
tarea de discutii si opinii legate de intrebarea adresata. Limba de afisare a
interfetei (inclusiv limba romana) poate fi stabilitd din fereastra afisata de
butonul Settings, plasat langa imaginea profilului utilizatorului.

O alta posibilitate de aplicare a inteligentei artificiale generative care
a schimbat rolul profesorului sunt modelele multimodale mari (LMM) care
acceptd intrari din orice combinatie de text, audio, imagine si video si
genereaza orice combinatie de iesiri text, audio si imagine. Cu ajutorul lor,
putem utiliza In prezent inteligenta artificiald ca instrument conversational.
In aceasti categorie se incadreazi modele multimodale precum cel de la
Google numit Gemini, sau OpenAl o1 dezvoltat de organizatia OpenAl.
Pentru a explica modul in care functioneaza modelele mari de limbaj Khan
(2024) le aseamana cu ,, creiere digitale mari si puternice, antrenate pe o can-
titate colosala de informatii din carti, articole, site-uri web si tot felul de
materiale scrise” (p. 12). Astfel, acesta explicd cum prin analizarea si pro-
cesarea acestor informatii, modelul de limbaj invata tiparele, limba si con-
textul modului in care cuvintele, propozitiile si paragrafele se potrivesc
intre ele. Raspunsul primit din partea unui GPT se bazeaza astfel pe antre-
namentul sau din toate sursele la care are acces, fie ele carti, pagini web,
transcrieri de videoclipuri sau postari pe retelele sociale.

Aplicatie!

Vizionati videoclipul de mai jos cu Sal Khan (fondatorul platformei Khan
Academy) si fiul sau pentru a vedea cum functioneaza GPT4 ca tutore la mate-
maticd in rezolvarea unei probleme.

Identificati puncte tari si limite la acest tip de instruire.
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Desi utilizarea acestei tehnologii in rezolvarea diverselor sarcini din
mediul educational este tentantd, mai ales pentru elevi, LLM-urile sunt
instruite sa genereze un raspuns solicitdrii chiar si atunci cand nu detin
informatiile necesare. In acest caz, ele vor genera un raspuns incorect doar
pentru a indeplini solicitarea utilizatorului. Pratschke (2024a) explica acest
fenomen propunand drept solutie alfabetizarea studentilor in domeniul
inteligentei artificiale, prin discutii referitoare la consecintele negative gene-
rate de utilizarea iresponsabila a ChatGPT-ului in activitatea profesionala
a unor indivizi. O solutie propusa de autor pentru a preveni astfel de eve-
nimente este indicarea sursei specifice pe care sa o consulte masina inainte
de a genera un raspuns.

Pentru a obtine rezultate cat mai utile din interactiunea cu aceste instru-
mente [A, solicitarea utilizatorului trebuie sa fie cat mai specifica. Aceasta
solicitare, fie cd este o intrebare, o comanda, o afirmatie, un esantion de cod
sau altd formad de text, poartd denumire de prompt (Sheldon & Kinza, 2024).
Unele LLM-uri (Modele Lingvistice Mari) suporta si solicitari non-text,
inclusiv fisiere imagine si audio. Cruz si colaboratorii sdi (2024) descriu
patru elemente componente ale unui prompt eficient:

1. Obiectiv: Oferirea de detalii specifice in legdturd cu informatiile pe care
doreste utilizatorul sa le obtina.
Exemplu: Creeazd-mi un proiect de lectie despre inteligenta artificiald (IA)
si aplicatiile sale in educatie pentru elevii de liceu, cu accent pe beneficiile
si provocdrile utilizarii IAin procesul de invdtare...

2. Context: Mentionarea scopului solicitdrii adresate si descrierea moduluiin
care se doreste a fi utilizat continutul generat.
Exemplu: ...pentru familiarizarea elevilor cu concepte de baza ale IA si cu
modul in care aceasta poate fi utilizata in scopul imbundtatirii experientei
lor de invdtare, dar si pentru a fi constienti de implicatiile etice si sociale ale
utilizarii IA in educatie. Lectia va fi predatd in cadrul orelor de Informatica
si are scopul de a-i pregati pe elevi pentru un viitor in care IA va juca un rol
din ce in ce mai important.

3. Asteptari: Descrierea formatului sau a publicului-tinta pentru care trebuie
adaptat rdspunsul.
Exemplu: Genereaza proiectul de lectie detaliat, structurat pe o org,
incluzand: obiectivele lectiei, materialele didactice necesare, descrierea
activitdtilor, metodele de evaluare a cunostintelor elevilor. Lectia se adre-
seaza elevilor de clasa a XI-a.
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210 4. Sursa: Trimiterea la informatii cunoscute, surse de date sau pluginuri
pe care Security Copilot ar trebui sa le utilizeze.
Exemplu: Surse de informare: Manualul de Informatica pentru clasa a XI-a,
articole de pe site-uri web specializate in IA (ex. MIT Technology Review,
AI Now Institute), resurse educationale de pe platforme online (ex. Coursera,
edX) care ofera cursuri despre IA.

Un alt tip de instrument ce valorifica inteligenta artificiala generativa
este media sinteticd, aceasta debutand cu instrumente de generare a imagi-
nilor. Ulterior au aparut medii sintetice care permit utilizatorilor sa isi clo-
neze vocile, sa creeze avataruri si sa genereze videoclipuri de la un prompt
sau o imagine. Prin astfel de aplicatii, inteligenta artificiald vine in ajutorul
profesorilor cu materiale didactice utile, insa profesorul este cel care are in
continuare rolul de a integra resursele create in demersul didactic intr-un
mod cat mai atractiv si creativ, astfel incat sa stimuleze motivatia pentru
invatare a elevilor.

Aplicatie!

Pentru alfabetizarea in domeniul inteligentei artificiale, vd propunem sa
analizati cu elevii dumneavoastrd, in masura in care nivelul la care predati va
permite acest lucru, urmatoarele studii de caz:

Exemple de cazuri preluate din cartea Generative Al and Education: Digital
Pedagogies, Teaching Innovation and Learning Design (Pratschke, 2024d):

Doi avocati din New York au prezentat un memoriu juridic care
includea sase citdri fictive de cazuri generate de ChatGPT. Dupd cum
a raportat Reuters, unul dintre avocati a recunoscut cd a folosit ChatGPT
pentru a ajuta la cercetarea cazului de vatamare corporald al unui client
impotriva companiei aeriene columbiene Avianca. Greseala a fost des-
coperitd atunci cdnd avocatii Avianca nu au putut localiza cazurile
citate in memoriu. Avocatii si firma lor, Levidow & Oberman, au fost
obligatisd plateasca 5 000 de dolari pentru ,acte de evaziune constientd
si declaratii false si inseldtoare in fata instantei”.

Invitatie la discutii si reflectii!

* Analizeazd elementele componente ale unui prompt eficient si redacteaza
o solicitare in functie de disciplina predata. Utilizeazd un GPT pentru adre-
sarea acesteia (ChatGPT/Gemini/Copilot...)
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Analizeaza cu elevii raspunsul primit, completand o diagrama SWOT
(Puncte tari, Puncte slabe, Oportunitdti, Amenintari).

Aceste instrumente sunt extrem de folositoare, in special pentru cadrele
didactice din invatamantul prescolar si primar, unde identificarea de imagini
sau de videoclipuri care sa satisfaca nevoile didactice in functie de tematicile
abordate este adesea dificila. Un astfel de exemplu este generarea de ima-
gini cu personaje create de educatori pornind de la descrierea text a aces-
tora, ceea ce aduce beneficii extraordinare procesului instructiv-educativ.

Cateva exemple de instrumente care ajuta la crearea de imagini sau
material video pe baza unei descrieri text sunt:

* Generatorul de imagini pus la dispozitia utilizatorilor de

Magicschool (https://app.magicschool.ai/tools/image-generator);

* Microsoft Designer (https://designer.microsoft.com/image-creator);

¢ Bing Image Creator (https://www.bing.com/images/create);

* DeepAl Image Geerator (https://deepai.org/machine-learning-

model/text2img);

¢ Sora (https://sora.com) disponibil din martie 2025 in tdrile UE.

O altd resursa poate fi interfata platformei Microsoft Designer, care poate
fi utilizata pentru generarea de imagini cu ajutorul inteligentei artificiale.
Tot ceea ce trebuie sa faceti este sa detaliati in caseta denumita Descriere ima-
ginea pe care doriti sd o creati. Pentru rezultate cat mai bune, specificati cat
mai exact ceea ce doriti sa fie ilustrat. Selectati dimensiunea dorita, apasati
butonul Generati si alegeti varianta care vi se potriveste mai bine. Daca rezul-
tatele nu sunt pe mdasura asteptdrilor dumneavoastrd, revizuiti solicitarea
astfel incat sa fie cat mai clara. O altd utilizare a inteligentei artificiale in con-
textul educational mentionatd de Pratschke (2024c) face referire la asistentii IA.
Acestia usureaza si eficientizeaza activitdtile administrative, indeplinind sar-
cini variate, de la scriere la editare, de la creare de prezentari la analiza date-
lor. Acestia pot fi accesati ca parte a suitei Google, respectiv Microsoft, din
programele pe care utilizatorul le foloseste, fie ca sunt de procesare a textu-
lui, de prezentare sau foi de calcul.

Pentru sarcini mai specifice, autorul sugereaza utilizarea de roboti
personalizati instruiti, folosind indicatiile creatorului si materiale de referinta
specifice, fara sa fie nevoie de cunostinte tehnice. In acest mod, profesorii
pot sd isi creeze propriul robot care sa interactioneze cu elevii, fie pentru
a le raspunde la intrebari legate de continutul predat, fie pentru a-i sprijini
in alte sarcini specifice.
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O alta inovatie adusa de evolutia inteligentei artificiale este utilizarea
acesteia ca prezenta, fie ca insotitori ai IA, fie ca personaje sau roboti. O plat-
forma ce contine milioane de astfel de personaje cu care poti conversa in
functie de domeniul care te intereseaza este character.ai. De la dezvoltarea
abilitatilor conversationale intr-o limba strdina la scrierea unei carti sau
exersarea unui interviu de angajare, acestea iti stau la dispozitie pentru
a te ajuta. In aceastd categorie se regaseste si primul profesor Al, lansat in
anul 2024 de Institutul Otermans din Marea Britanie. Acesta ia forma unui
avatar care are drept sarcind prezentarea continutului didactic.

Descriind toate aceste componente ale ecosistemului, Pratschke (2024c),
surprinde etapa finala a evolutiei tehnologice actuale, cu trecerea de la
aceste instrumente IA utilizate ca prezentd la ceea ce se numeste inteligenta
artificiald intrupatd. Exemplul oferit de autor este profesorul robot umanoid
care transfera capacitdtile inteligentei artificiale intr-o forma fizica.

Analizand aceasta evolutie, una dintre intrebarile firesti care a luat
nastere in mintea noastra este: Poate inteligenta artificiald sd ia locul profeso-
rilor? Pentru a raspunde acestei Ingrijordri pe care majoritatea profeso-
rilor o au atunci cand vine vorba de inteligenta artificiala generativa si
capacitdtile sale din prezent, Salman Khan afirma ca predarea este, in viziu-
nea sa, cel mai sigur loc de munca in lumea sistemelor multi-modale mari.
Acesta descrie rolul profesorului ca fiind unul de neinlocuit de IA, tehno-
logia avand rolul de a sprijini profesorul, actionand ca un asistent in pre-
dare, astfel incat cadrele didactice sa se concentreze pe aspecte esentiale
ale demersului instructiv-educativ (Khan, 2024). Desi tehnologia IA a facut
posibild aparitia de asistenti virtuali care sprijind elevii in invatare sub
forma tutoratului, Pedro si colaboratorii sdi (2019) sustin cd este putin pro-
babil ca profesorii sa fie Inlocuiti de masini prea curand. Acestia explica prin
faptul cd rolul inteligentei artificiale este de a elibera profesorii de diverse
sarcini (cum ar fi monitorizarea progresului si corectarea temelor), astfel
incat acestia sa se poatd concentra pe aspectele umane ale predarii (cum
ar fi implicarea sociald si emotionald, interactiunea cu empatie si oferirea
de indrumare personald), respectiv proiectarea si facilitarea activitatilor de
invatare care necesitd gandire de ordin superior, creativitate, colaborare
interpersonala si valori.

3.3.3.4. Integrarea tehnologiei IA in procesul educational —
avantaje si riscuri

Intr-o lume in care , educatorul nu mai este singura autoritate sau
singurul detindtor de cunostinte, lucrarea scrisa nu mai este viabila ca
dovada a invatarii, iar sala de clasa nu mai este centrul de activitate”,
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Pratschke (2024a) adreseaza urmatoarea intrebare: ,Cum concepem
educatia pentru acest viitor?”. Autorul sugereaza ca primul pas firesc
nu este generarea de continut cu ajutorul instrumentelor ce valorifica
inteligenta artificiala, ci mai degraba alfabetizarea IA, vazuta ca ,intelegerea
capacitatilor instrumentelor din ecosistemul IA si a modului in care aces-
tea pot fi utilizate pentru a concepe invatarea”. Acesta evidentiaza cat de
importanta este in contextul prezent, in prima faza, alfabetizarea digitali
si in domeniul inteligentei artificiale a profesorilor, pentru ca acestia sa poata
mai apoi sd isi indeplineasca rolul in formarea competentelor digitale ale
elevilor lor. Asadar, este nevoie de o investitie de timp si resurse pentru
perfectionarea personalului didactic, astfel incat procesul de integrare
sa aiba loc cu succes.

Gasnas si Globa (2023) descriu potentialul integrarii inteligentei artifi-
ciale in educatie prin enumerarea unor posibile avantaje ale acesteia. In pri-
mul rand, autorii sugereaza ca IA ar putea sa automatizeze activitati de
baza in educatie precum notarea (desi nu va putea sa inlocuiasca in tota-
litate evaluarea profesorului) oferind profesorilor mai mult timp pentru
a interactiona cu elevii. In prezent, existd deja platforme care valori-
ficd inteligenta artificiala in acest proces, oferind chiar si optiunea de a
incarca texte scrise de mana spre evaluare (Pratschke, 2024b). De exemplu,
Gradescope oferit de Turnitin este un instrument care permite evaluarea
diverselor tipuri de documente, inclusiv a celor scrise de mana. Acestea
trebuie scanate si incdrcate pe platformd, iar Gradescore va clasifica si nota
materialele pe baza raspunsurilor similare. Examino este un alt exemplu in
acest sens. Poate analiza diverse tipuri de documente (eseuri, diagrame,
calcule) si se poate adapta acestora, evaluandu-le intr-un mod impartial.

Un alt punct forte descris pe care inteligenta artificiala 1l poseda este
posibilitatea de a face personaliza si individualiza invatarea prin accesul
la programe de invatare adaptiva, jocuri si software. De asemenea, utili-
zarea IA poate sprijini profesorul in sesizarea de neclaritati existente in
urma parcurgerii unui continut, prin alertarea acestuia in cazul in care un
procent ridicat de elevi gresesc la o anumita sarcind. Concomitent, acesta
ofera completdri elevilor, menite sd ii sprijine sa rezolve respectiva confu-
zie. Un astfel de exemplu poate fi regasit in cadrul platformei Coursera.
Un alt avantaj este faptul ca elevii ar putea beneficia de propriul tutore
care sa le ofere sprijin suplimentar atunci cand au nevoie (vezi exemplul
video al utilizarii GPT4 pentru obtinerea de sprijin in rezolvarea unei pro-
bleme de matematica). Prin utilizarea acestui tip de tehnologie, asistdm la
trecerea de la invatarea centratd pe profesor la invatarea centrata pe elev,
oferind accesul la o educatie interactiva, personalizata, individualizata si
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independenta prin integrarea sistemelor de tutorat inteligent, care simu-
leaza tutorii umani pentru a oferi experiente educationale personalizate
si adaptive (Tang, 2024).

Mai mult decat atat, o meta-analiza recentd, care a examinat 44 de stu-
dii despre inteligenta artificiald in educatie, a identificat numeroase alte
avantaje ale acestei tehnologii. Celik si colaboratorii (2022) au demonstrat
ca la nivel de proiectare si planificare, profesorii pot utiliza inteligenta
artificiald pentru a obtine informatii detaliate despre progresul elevilor.
Aceste date permit apoi personalizarea continutului educational, astfel
incat acesta sa se potriveasca perfect nivelului de pregatire si nevoilor de
invdtare ale fiecdrui elev. De asemenea, pot oferi sprijin si la nivel de pro-
iectare. In desfasurarea activititilor instructiv-educative, beneficiile aduse
fac referire la monitorizarea elevilor, reducerea volumului de munca al
profesorului, posibilitatea de a oferi feedback instant, selectarea si adap-
tarea activitatilor de invatare optime in functie de caracteristicile elevilor,
facilitarea interventiei timpurii pentru o mai bund invatare, monitorizarea
progresului elevilor, realizarea procesului de predare mult mai atractiv,
cresterea interactiunii. La nivel de evaluare, aceasta permite o predictie
mai bund cu privire la performantele profesorilor, automatizarea eva-
ludrii, oferirea de feedback referitor la eficacitatea predarii, asistentd in
realizarea deciziilor clinice (cu privire la anumite deficiente). In ceea ce
priveste rolul cadrelor didactice in cercetarea pe tema inteligentei artifi-
ciale in educatie, acelasi studiu arata ca profesorii pot contribui prin a fi
modele pentru instruirea inteligentei artificiale, prin a servi drept sursa
de date si de informatii, prin a verifica acuratetea algoritmilor IA utilizati
in evaluare, prin a defini criterii exacte de evaluare pe care sd se bazeze
tehnologia, prin a oferi suport pedagogic pentru selectarea de materiale
de predare relevante de catre IA, prin a sesiza si raporta problemele teh-
nice intampinate.

In ceea ce priveste echitatea sociala digitald, unul dintre dezavanta-
jele create de instrumentele IA constau in diferentele aparute la nivelul
comunitatilor intre persoanele care isi permit financiar achizitionarea
unui abonament si cele cu o situatie economica precara. Pratschke (2024b)
sustine cd aceastd problema de accesibilitate si decalaj digital este cu atat
mai grava in mediul educational, dat fiind faptul ca institutiile nu reusesc
sd asigure accesul intregii populatii de studenti si personal la modelele de
ultimd generatie si sa promoveze, astfel, egalitatea de sanse. O alta pro-
blema surprinsa de autor este ca majoritatea profesorilor nu stdpanesc inca
predarea si invatarea digitald, nefiind pregatiti sa faca saltul de la educatia
digitala la cea bazata pe inteligenta artificiald. Pe de alta parte, integrarea
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inteligentei artificiale In cazul unor institutii educationale care nu au intai
de toate o baza in educatia digitald poate reprezenta un proces anevoios,
ce necesita investitii semnificative atat financiare, cat si de timp pentru a
oferi conditiile materiale necesare si o pregatire profesionald adecvata.
In mod similar, Tang (2024) surprinde in cele 55 de articole analizate pe
tema impactului inteligentei artificiale in educatie provocarile integrarii
acestei noi tehnologii: cerintele de infrastructurd, consideratiile legate de
incluziune si echitate, pregatirea si disponibilitatea profesorilor, calitatea
si caracterul incluziv al datelor, confidentialitatea datelor si preocuparile
etice, precum si potentialul de acces inegal. Pentru a asigura integritatea
academica, Reteaua Europeand de Integritate Academica (ENAI), a redactat
o serie de recomandari cu privire la utilizarea etica a inteligentei artificiale
in mediul educational (Foltynek ef al., 2023). Acestea includ:
* Recunoasterea transparentd a utilizarii IA — orice utilizare a instru-
mentelor IA trebuie mentionata.
* Definirea la nivel institutional a regulilor implicite de utilizare a
IA — oferirea de detalii referitoare la cand si cum elevii, profesorii,
cercetdtorii si alte parti interesate din domeniul educatiei au voie
sa utilizeze diferite tipuri de instrumente IA; politica si regulile ar
trebui comunicate clar tuturor pdrtilor interesate.
¢ Constientizarea limitarilor IA — utilizatorii trebuie sa fie constienti
ca rezultatele IA pot fi partinitoare sau incorecte, iar responsabili-
tatea utilizarii continutului furnizat le apartine.
* Educarea actorilor educationali cu privire la utilizarea eticd a IA —
elevii si profesorii trebuie sa invete cum sa utilizeze IA in mod res-
ponsabil si etic.

Adams si colaboratorii sai (2022) a realizat o analiza a tehnologiilor si
instrumentelor IA utilizate in educatia preuniversitara atat de profesori,
cat si de elevi, mentionand domeniul si modul in care acestea sunt utili-
zate, oferind exemple concrete.

Pentru profesori, inteligenta artificiald ofera instrumente pentru:

¢ Planificare si pregatire: software de prezentare bazat pe IA, gene-

rare de planuri de lectie.

¢ Administrare: recunoastere faciala pentru prezentd, supraveghere

automatd a examenelor.

e Predare si tutorat: sisteme inteligente de tutorat, asistenti virtuali

de invatare, roboti-profesori.

* Monitorizare si diagnostic: monitorizarea comportamentului si a

emotiilor, urmadrirea activitatii online a studentilor, instrumente
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de diagnosticare bazate pe IA pentru nevoi speciale (dislexie, dis-
calculie, ADHD).
¢ Evaluare: notare automata a eseurilor, predictie a notelor.

Pentru elevi inteligenta artificiald oferd instrumente pentru:

* Accesibilizare: tehnologii de asistenta, cum ar fi corectarea auto-
mata, predictia textului, conversia vorbirii in text si a textului in
vorbire.

e Invitare personalizata: tutorat individualizat bazat pe analiza tes-
telor, asistenti virtuali de invatare, identificarea intereselor si punc-
telor slabe ale elevilor.

e Invitarea pe arii curriculare: software pentru diverse discipline,
cum ar fi arta, englezd, matematicd, muzicd, educatie fizica, stiinte
si Invatarea limbilor straine.

* Accesarea resurselor de invatare: motoare de cautare.

* Dezvoltare socioemotionala: roboti sociali care ajuta copiii cu autism.

De asemenea, autorii surprind si impactul acestor tehnologii asu-
pra mediului educational, atat la nivel curricular, cat si la nivel de sistem
educational. Impactul asupra curriculumului constd in addugarea de noi
continuturi din sfera cetdteniei digitale cum ar fi intelegerea deepfake-uri-
lor (imagini, videoclipuri sau sunet care sunt editate sau generate folosind
instrumente de inteligentd artificiala si care pot reprezenta persoane reale
sau inexistente. Sunt un tip de media sinteticd si o forma moderna de
farsa media), respectiv dezvoltarea de competente digitale si de literatie
a datelor, completdri in curriculumul de informatica referitoare la modul
in care invata masinile si provocarile etice ale IA. La nivelul sistemelor
educationale, inteligenta artificiald poate fi utilizata in administratie la nivel
de district scolar pentru analiza predictiva in luarea deciziilor si evaluarea
riscului pentru studenti, respectiv in ceea ce priveste evaluarea profesorilor.

3.3.3.5. Instrumente IA gratuite pentru profesori si elevi

* Microsoft Copilot
Copilot este un instrument care utilizeaza IA generativa, avand rolul
de asistent in activitatea instructiv-educativa desfdsurata de profesori.
Microsoft Education Team (2024) descrie 5 moduri in care poate fi utili-
zata aceastd aplicatie in educatie:
a. Invétare personalizata: Copilot poate sprijini invétarea personalizata
ajutandu-te sa creezi continut, feedback personalizat si indrumare pen-
tru elevi, pe baza nevoilor si a stilurilor lor individuale de invatare.
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b. Brainstorming: Copilot poate fi utilizat pentru a genera idei noi pen-
tru activitati, planuri de lectie, materiale de sprijin si teme.

c. Planificarea lectiilor: Copilot poate oferi sprijin profesorilor in pro-
cesul de proiectare, sugerand sau redactand activitati, resurse si eva-
luari care fie in acord cu obiectivele de invatare.

d. Oferirea de feedback: Copilot te poate ajuta sa schitezi feedback initial
si idei pentru elevi cu privire la munca lor, pe care le poti edita si
personaliza ulterior.

e. Obtinerea de raspunsuri rapide: Copilot te poate ajuta sa obtii rds-
punsuri rapide la intrebadrile tale, fara a fi nevoie sa citesti mai multe
rezultate ale cautdrii. De asemenea, Copilot oferd linkuri cdtre sur-
sele de continut, astfel Incat sa poti evalua sursa sau sa aprofundezi
continutul original.

¢ Minecraft Prompt Lab

Utilizand aceastd platforma, cadrele didactice pot explora scrierea unei
solicitari educationale bune (prompt) in Copilot, pot exersa crearea de pla-
nuri de lectii STEM bazate pe jocuri pentru Minecraft Education, crearea
de materiale de evaluare personalizate pe nevoile elevilor, in conformitate
cu obiectivele educationale si programele scolare.

¢ Minecraft Education

Pune la dispozitia utilizatorilor ghiduri de discutie si jocuri care urma-
resc alfabetizarea in domeniul inteligentei artificiale. Acest program poate
fi utilizat drept optional sau ca atare, ca tema de discutie in cadrul disci-
plinelor ce abordeaza acest domeniu.

* Acceleratoarele de invatare integrate in Microsoft Teams

Aceste instrumente IA din suita Minecraft Education au rolul de a
sprijini profesorul in predare, permitand o abordare individualizata a aces-
teia. Denumirea si rolul specific al fiecarui instrument il puteti descoperi
in Tabelul 7.

Tabelul 7. Acceleratoare de invatare integrate in Microsoft Teams

Indrumatorul de lectura Este uninstrument de exersare a abilitdtilor de lectura a unui
text, ce oferd indrumare cu privire la pronuntia corecta si
silabisirea cuvintelor, utilizand imagini pentru a facilita
reamintirea vocabularului siTncurajari pentru motivarea
elevilor.

Progres la citire Este uninstrument de monitorizare a competentelor de citire
ale elevilor, ce oferd profesorilor detalii specifice cu privire la
progresul acestora.
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Reflect Este uninstrument ce dezvoltd vocabularul emotional si
exprimarea sentimentelorintr-un mod sigur si distractiv,
oferindu-le totodata si cadrelor didactice detaliile necesare
pentru a oferi sprijin activ.

Indrumator pentru ciutare Este uninstrument ce contribuie |a alfabetizarea digitals,
instruind elevii cum sd caute eficient informatii. Prin
intermediul acestuia, ei Tnvatd sd adreseze intrebari eficiente,
sa gaseasca surse de incredere si sa identifice sursele credibile
in timp ce navigheaza in sigurantd pe web.

Progres la cautare Este uninstrument de monitorizare a competentelor de
alfabetizare digitald, evaluand activitatea si comportamentele
de cdutare ale elevilor siidentificdand modalitati de
imbundtdtire a calitatii interogarilor lor.

Indrumator de discursuri  Este uninstrument pentru evaluarea abilitatilor de vorbire
in public ale elevilor, cu feedback personalizat referitor la
tonalitate, frecventa cuvintelor si ritm, fard stresul prezentei
unui public.

Progres la oratorie Este uninstrument de monitorizare a datelor despre
abilitdtile de vorbire in public ale elevilor.

* MagicSchool Al

MagicSchool.ai este o platforma de inteligenta artificiala dedicatd elevi-
lor, studentilor si profesorilor. Potrivit statisticilor, platforma este utilizata
de peste 4 milioane de profesori si studentii lor, in peste 10 000 de scoli si
districte scolare la nivel mondial.

Platforma poate fi accesata la adresa https://www.magicschool.ai/ si
oferd instrumente Al actualizate in permanentd, care contribuie la eficien-
tizarea muncii cadrelor didactice, acestea economisind intre 7 si 10 ore
sdptamanal. Se pot realiza planuri educationale individualizate, planuri
de lectii, se pot genera intrebari pe baza materialelor, imagini, rapoarte de
progres ale elevilor si multe altele.

Aplicatie!
Resurse suplimentare

» Curs gratuit pentru aprofundarea temei:
https://learn.microsoft.com/ro-ro/training/paths/ai-education/
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Capitolul 4

Consilierea psihopedagogicd
prin utilizarea tehnologiilor
si serviciilor digitale

Alina Ionescu-Corbu

Rezumatul capitolului

Pe masura ce tehnologia 1si face simtita prezenta in mediul educational,
devine de la sine inteles cd aceasta nu poate lipsi din activitatile de sprijin
psihologic, consiliere psihopedagogica si logopedie desfasurate in scoli. De
aceea, acest capitol isi propune sd prezinte cateva dintre cele mai relevante
aspecte legate de integrarea tehnologiei in serviciile de consiliere si logo-
pedie, incepand cu investigarea rolului si eficientei pe care tehnologia le
are in oferirea sprijinului psihologic si logopedic, subtema care va aborda
avantajele si dezavantajele utilizarii resurselor digitale in aceste servicii.
Apoi, capitolul continud cu inventarierea catorva dintre cele mai bune
practici si resurse identificate atat la nivel national, cat si international, cu
ajutorul literaturii de specialitate si al resurselor digitale disponibile in pre-
zent. Nu in ultimul rand, spre finalul capitolului vor fi discutate aspecte
importante care tin de etica si deontologia utilizarii si integrarii tehnologiei
si a resurselor digitale in activitatile de consiliere si logopedie.

4.1. Rolul si eficienta utilizarii tehnologiei
si a serviciilor digitale in consilierea psihopedagogica
si oferirea sprijinului psihologic

In ultima decad, numarul studiilor privind eficienta serviciilor de
psihologie realizate cu ajutorul tehnologiei digitale a crescut semnifica-
tiv. Furnizarea de servicii de consiliere prin intermediul resurselor digi-
talizate se desfasoard prin intermediul unui numar mare de canale care
pot fi impadrtite in doud categorii generale, optiuni sincron si optiuni asin-
cron. Pentru consilierea sincron, sunt utilizate in special resursele care per-
mit convorbirile live (platforme pentru apeluri video, apeluri telefonice),
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iar pentru consilierea asincron se utilizeaza forumuri, mesageria pe diverse
platforme securizate sau comunicarea prin e-mail. In cadrul acestei sectiuni,
vor fi discutate cateva dintre rezultatele ultimelor studii in ceea ce priveste
eficienta consilierii ajutate de resursele digitale disponibile.

Consilierea in era digitald sau e-consilierea reprezinta cele mai noi tendinte,
care descriu utilizarea tehnologiilor digitale in consilierea scolara sau con-
silierea in general, in incercarea consilierilor de a acoperi nevoile tot mai
mari ale unei populatii in continua crestere si dezvoltare (Jamain et al.,
2024). Mai mult, este important de specificat cd aparitia tehnologiilor a adus
cu sine o schimbare in ceea ce priveste modul de abordare a sesiunilor de
consiliere, care au devenit procese denumite servicii de sanditate verticale.
Acestea se refera la impdrtirea procesului de Ingrijire a sanatatii in sectiuni
de preventie si tratament specifice fiecarei probleme de sanatate mintala
(Amriana et al., 2023). Aceste schimbari au dus la diverse imbunatatiri de
care se bucura atat consilierii, cat si potentialii clienti. In continuare, vor fi
discutate cateva dintre cele mai importante roluri si utilitati pe care tehno-
logia poate sa le aiba In oferirea serviciilor de consiliere scolara.

Accesul la serviciile de sandtate mintald pare sd fie un beneficiu recunoscut
de ambele parti, consilieri si clienti, ceea ce duce la promovarea utilizarii
acestor servicii chiar si in cazul unor resurse limitate (Rizaldi ef al., 2020)
sau 1n cazul reticentei de a cauta ajutor specializat din cauza stigmatizarii
(Su et al., 2024).

Comunicarea digitald prin intermediul e-mailului, mesajelor text si
aplicatiilor de consiliere scolara poate contribui la mentinerea contactu-
lui si a comunicarii deschise cu elevii si parintii, iar instrumentele digi-
tale de programare pot fi usor utilizate pentru stabilirea de intalniri si
memento-uri. De asemenea, aceste instrumente pot contribui la cresterea
accesului pentru elevii care nu ar putea participa la sedinte in format
fizic. Platformele pentru intalniri virtuale pot reprezenta o buna moda-
litate de a flexibiliza organizarea programului pentru ambii parteneri
(Hartati et al., 2023).

Serviciile digitale pot contribui la dezvoltarea competentelor socioemotionale
(SEL — social-emotional learning). Intr-un studiu recent, Su si colaboratorii
(2024) argumenteaza importanta implementarii programelor de invatare
socioemotionale (SEL) pentru a imbunatati starea emotionald si performanta
academicd a elevilor, evidentiind beneficiile pe termen lung ale acestora.
In plus, autorii analizeazi modul in care tehnologia si inteligenta arti-
ficiald (IA) pot completa activitatea consilierilor scolari, oferind instru-
mente pentru identificarea timpurie a elevilor cu probleme, personalizarea
interventiilor si automatizarea sarcinilor administrative.
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Automatizarea sarcinilor administrative poate contribui semnificativ la
eficientizarea activitatilor de consiliere educationald, mai ales in contex-
tul in care supraincdrcarea consilierilor — adesea implicati si in activitati
didactice — si a elevilor constituie o bariera majora in desfasurarea optima
a acestui proces. Pentru a rdspunde acestor provocari, consilierii au nevoie
de sprijin suplimentar, inclusiv training in managementul timpului si in
gestionarea eficienta a sarcinilor. In acest sens, integrarea tehnologiei prin
instrumente precum sistemele automatizate de consiliere (Laghari, 2014)
sau platformele web de suport decizional (Feghali et al., 2011) ar putea faci-
lita considerabil activitatea consilierilor, oferindu-le mai mult timp pentru
interactiuni directe si personalizate cu elevii.

Rolul inteligentei artificiale (IA) in imbunatatirea consilierii scolare
devine din ce in ce mai relevant in contextul acoperirii nevoilor tot mai diverse
ale elevilor si al deficitului de personal specializat. Su si colaboratorii (2024)
subliniazd provocarile specifice Intampinate in consilierea scolara, precum
numadrul insuficient de consilieri si lipsa unor instrumente digitale adaptate
cultural. Ca solutie, autorii propun utilizarea unor platforme digitale bazate
pe IA, menite sa ofere sprijin consilierilor, sa creasca implicarea elevilor
si sa reduca barierele legate de accesul la servicii de consiliere. Un exem-
plu inovator este o platforma de jurnal online inspirata de terapia cogni-
tiv-comportamentald (CBT), care utilizeaza IA pentru a analiza continutul
jurnalelor elevilor si a genera sugestii personalizate pentru consilieri.

IA poate oferi suport personalizat, o analiza eficientd a datelor si
interventii comportamentale, depasind limitdrile resurselor umane. Plat-
formele digitale bazate pe IA pot creste implicarea elevilor si pot reduce
stigmatizarea prin oferirea unui mediu privat si interactiv. Exemple de
aplicatii IA includ chatboturi, instrumente de analiza a invatarii si plat-
forme de jurnal online. De exemplu, unele studii au aratat ca unele instru-
mente IA pot sprijini consilierea prin activitati asincron care contribuie la
invitarea autoreglati a abilitatilor socioemotionale. In studiul realizat de
Su si colaboratorii (2024), acestia propun un mecanism asincron de con-
siliere, bazat pe o platforma digitald de tip jurnal online care integreaza
principii CBT (terapia cognitiv-comportamentald) si utilizeaza algoritmi
IA pentru a genera benzi desenate si a oferi feedback consilierilor. Studiul
a evaluat eficacitatea acestei platforme In imbunatatirea performantei ele-
vilor la indicatorii de invatare socioemotionala.

In era digitald, medierea relatiei dintre elevi, pirinti si tehnologie devine
o responsabilitate esentiald a consilierilor scolari, care sunt chemati sa
ghideze actorii educationali prin oportunitatile si riscurile lumii virtuale.
Rodideal (2020) argumenteaza ca profesorii consilieri ar trebui sa joace un
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rol-cheie in medierea relatiei dintre elevi, tehnologie, familie si scoala, ofe-
rind informatii valoroase despre oportunitatile si riscurile lumii virtuale.
Articolul prezinta rezultatele unui studiu pilot efectuat in randul profe-
sorilor consilieri pentru a evalua relevanta unui astfel de ghid, sublini-
ind nevoia de formare specificd si de resurse actualizate pentru a sprijini
elevii si parintii In navigarea sigura si eficienta in mediul online. Studiul
sintetizeaza principalele avantaje si riscuri ale consilierii cu ajutorul resur-
selor online din sase surse care exploreaza rolul consilierii scolare in era
digitala, provocarile asociate si potentialul tehnologiei, inclusiv inteligenta
artificiald (IA), de a sprijini elevii, parintii si profesionistii din educatie.
De asemenea, argumenteaza necesitatea integrarii tehnologiei in practicile
educationale romanesti si a formarii consilierilor scolari pentru a media
relatia dintre elevi, tehnologie, familie si scoala, tinand cont de urmatoa-
rele aspecte:

e Utilizarea intensa a internetului si riscurile asociate: studiul
evidentiaza cd tinerii romani sunt printre cei mai mari consumatori
de internet din Europa, expunandu-se la numeroase riscuri online
precum cyberbullying, continut daundtor, abuz de date, dependenta
de internet si sexting.

¢ Expunerea la riscuri si gestionarea inadecvata a acestora: copiii
romani prefera sa discute problemele online cu prietenii sau parintii
si rareori cu profesorii, iar un procent semnificativ (45%) nu iau nicio
masura dupa ce se confrunta cu incidente online.

¢ Rolul limitat al parintilor si profesorilor in medierea digitala: studiul
arata cd parintii romani discuta rar cu copiii despre obiceiurile lor
de utilizare a internetului, iar implicarea activa si masurile restric-
tive sunt reduse. In scoli, informatiile standardizate despre riscuri
si oportunitati online sunt minime in curriculum, iar formarea pro-
fesorilor in domeniul competentelor digitale este insuficienta.

¢ Impactul pandemiei COVID-19: trecerea brusca la invatamantul
online a accentuat necesitatea competentelor digitale pentru elevi,
profesori si parinti, dar a si scos la iveala disparitatile privind acce-
sul la tehnologie. In acest context, mai putin de jumatate dintre
elevi nu au putut beneficia de formare din lipsa accesului la echi-
pamente digitale.

* Necesitatea dezvoltdrii unui ghid de mediere digitald pentru con-
silierii scolari: autoarea propune dezvoltarea unui ghid de mediere
digitala pentru consilierii scolari care sa includd informatii despre
comportamentul digital al copiilor, oportunitatile si riscurile interne-
tului, strategii de mediere parentala si resurse educationale relevante.
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Indrumarea academici in context digital ridica atat oportunitati, cat si
provocari. Un studiu elaborat de Chan si colaboratorii sai (2019) s-a concen-
trat pe evaluarea masurii in care resursele digitale pot contribui la indru-
marea academica in scoli. Rezultatele arata ca desi aceste resurse contribuie
la un acces mai ridicat al elevilor la serviciile de indrumare, exista si o serie
de limite ale acestora.

Un obstacol semnificativ in evaluarea eficientei sistemelor de indru-
mare bazate pe inteligentd artificiala (IA) il constituie lipsa de informatii
esentiale in literatura de specialitate. Studiul evidentiaza faptul ca multe
cercetdri omit detalii cruciale, precum raportul dintre consilier si elev sau
frecventa intalnirilor individuale, aspecte care influenteaza direct calitatea
si rezultatele procesului de indrumare. Absenta acestor date ingreuneaza
atat evaluarea riguroasa a eficientei interventiilor propuse, cat si replicarea
studiilor in contexte educationale diferite, ceea ce limiteaza dezvoltarea
unor modele scalabile si sustenabile de consiliere asistata de IA.

Diversificarea mijloacelor de comunicare in consilierea scolara aduce
atat beneficii, cat si provocari, mai ales in contextul echilibrului dintre
eficienta digitala si relationarea umand. Desi metodele de comunicare
sunt tot mai variate, recunoscandu-se beneficiile comunicarii online
pentru a ajunge la elevi, intalnirile fata in fata raman importante pentru
asigurarea confidentialitatii si interactiunilor personale, iar comunicarea
extra-curriculara este favorabila construirii relatiilor (Leach & Wang, 2015),
un aspect subestimat in studii.

Nivelul de pregitire al consilierilor influenteaza direct calitatea Indrumadrii
oferite elevilor, iar deficientele in formarea initiald pot limita considerabil
eficienta acestora in contexte educationale complexe. Consilierii raporteaza
o lipsa de cunostinte administrative din cauza pregatirii insuficiente, ceea
ce le afecteaza capacitatea de a ghida elevii (Karr-Lilienthal et al., 2013). Se
recomanda programe de training care sa includa preferintele studentilor (de
exemplu, importanta consilierii pentru dezvoltare), caracteristicile dorite
la un consilier (receptivitate, grija) si abilitati practice (comunicare, mana-
gementul timpului, politici scolare) (Lai-Yeung, 2014).

Evaluarea rezultatelor programelor de indrumare academica ridica
intrebari privind eficienta acestora, intrucat doar un numar redus de stu-
dii indicd o corelatie pozitiva intre participarea la astfel de programe si
imbunatdtirea performantei academice. Henning & Manalo (2012) explica
aceastd lipsa de impact prin designul incd imatur al multor initiative si prin
faptul cd, adesea, interventiile sunt directionate cdtre elevi care nu sunt
considerati ,,cu risc”. In plus, Al-Amri si colaboratorii (2012) mentioneaza
ca performanta consilierilor poate reprezenta un alt factor limitativ. Pentru
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a Imbunatati eficacitatea programelor, se recomanda o identificare timpu-
rie a elevilor vulnerabili, precum si analiza relatiei dintre performanta aca-
demicd si componentele specifice ale sistemelor de indrumare, in vederea
ajustarii interventiilor pe baza nevoilor reale.

Platformele digitale bazate pe IA pot suplimenta eforturile consilie-
rilor, pot imbunatati implicarea elevilor si pot depasi barierele culturale.
Studiile care vizeaza utilizarea IA in consiliere reprezinta un pas impor-
tant in explorarea si validarea eficacitatii acestor tehnologii. Este impor-
tant de retinut cd implementarea acestor solutii necesita atentie deosebita
la problemele legate de confidentialitatea datelor, sensibilitatea culturala
si acceptarea tehnologiei.

4.2. Platforme, aplicatii si servicii digitale disponibile
pentru consilieri psihopedagogici si logopezi

4.2.1. Biblioteci si resurse digitale pentru elevi,
consilieri scolari si logopezi

Organizatia Mondiald a Sanatatii (OMS) a dezvoltat un program
de formare, Quality Rights (2023), pentru imbundtdtirea cunostintelor
despre sanatatea mintald. Programul poate fi accesat gratuit de specialisti
din sanatate si sdndtate mintala, inclusiv consilieri scolari, prin crearea
unui cont si se axeaza pe respectarea drepturilor tuturor persoanelor,
promovand incluziunea, o buna ingrijire a sanatatii mintale proprii si a
celorlalti si scaderea stigmatizarii. Printre modulele disponibile se numara
Drepturile omului, sandtate mintald si dizabilitate, Capacitatea legald si dreptul
de a decide, Servicii de calitate si incluziune in comunitate. Fiecare modul este
organizat pe cursuri cu materiale text si video si scurte evaluari pentru
verificarea cunostintelor dobandite.

De asemenea, consilierii scolari pot apela la activitatile si resursele
video puse la dispozitie de Ministerul Educatiei si Cercetdrii (2020), aces-
tea fiind organizate pe activititi digitale statice care cuprind fise de lucru
pe diverse tematici, cum ar fi rezilienta, preventia comportamentelor de
risc, problematici specifice adolescentei, gestionarea conflictelor; activititi
digitale animate care completeazd activitdtile propuse in manual si fisele de
lucru cu insertii video scurte pe baza cdrora elevii trebuie sa raspunda la
diverse intrebari si sd reflecteze la actiunile pe care le-ar aplica in cazul lor;
si activitdti digitale interactive In cadrul carora elevii pot testa cunostintele
si abilitdtile formate prin completarea unor rebusuri, realizarea unor
puzzle-uri si parcurgerea unor scurte teste. In plus, manualele digitale
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de pe site-ul Ministerului sunt disponibile in limbile romana, maghiara,
germana si slovaca. Pentru a accesa toate aceste resurse, vizitati site-ul
https://www.manuale.edu.ro/ si selectati clasa dorita, apoi cautati in ultima
casutd din partea de sus a paginii disciplina Consiliere si dezvoltare personald.
In aceast sectiune puteti gisi, de exemplu, manuale digitale in format PDF
pentru elevi, cum ar fi Consiliere si dezvoltare personald pentru clasa a V-a,
Consiliere si dezvoltare personali pentru clasa a VIII-a.

In ceea ce priveste activitatea logopezilor si a consilierilor in scoald, acestia
pot apela si la resursele digitale propuse de organizatia neguvernamentala
Salvati Copiii. Materialele sunt disponibile online in mod gratuit in sectiunea
Educatie (https://www.salvaticopiii.ro/ce-facem/educatie) si prezinta cele
mai bune practici in promovarea sanatatii mintale, prevenirea abandonului
scolar, integrarea scolard si nu in ultimul rand, educarea limbajului
(https://timlogo.ro/Ghiduri/Ghid_de_bune_practici.pdf).

4.2.2. Platforme digitale de specialitate

In ultimii ani au apdrut in Romania diverse platforme de specialitate
care vin in sprijinul consilierilor scolari si logopezilor. In urmatoarele ran-
duri vor fi prezentate cateva dintre cele mai cunoscute.

Cognitrom este una dintre cele mai cunoscute platforme dedicate psi-
hologilor, consilierilor scolari si logopezilor, oferind acces contracost la ser-
vicii complexe de evaluare, interventie si formare pentru copii, adolescenti,
adulti si organizatii, inclusiv cele scolare. Printre solutiile psihologice online
potrivite pentru consilierii scolari se numara CogniKit, CCPonline si PedO-
line, care vor fi descrise succint mai jos.

CogniKit este o platforma digitald propusa de Cognitrom, sub forma
unui Centru Online de Evaluare si Interventie pentru Copii si Adolescenti,
destinata tuturor tipurilor de clienti, de la parinti (sau reprezentantii legali
ai copilului) la psihologi, consilieri scolari si elevi. Prin intermediul platfor-
mei, utilizatorii specializati pot aplica evaludri psihologice si psiho-com-
portamentale ale copiilor si adolescentilor, iar parintii si specialistii pot
avea acces la programe de preventie si interventie. Serviciile pentru copii
si adolescenti includ materiale pentru evaluarea nivelului de dezvoltare, a
pregatirii pentru scoald, a sanatatii mintale, a abilitatilor socioemotionale
si evaluarea In scopul autocunoasterii si dezvoltdrii personale in vederea
consilierii si orientdrii scolare si in cariera. De asemenea, kitul contine trei
programe de interventie adaptate nivelului de varsta si dezvoltare pen-
tru elevi cu varste cuprinse intre 4 si 19 ani. Serviciile pentru psihologi
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includ evaluari si rapoarte curente si longitudinale online pentru copii
si adolescenti cu varste cuprinse intre 3 si 19 ani, materiale de speciali-
tate, module multimedia si interventii bazate pe dovezi. Serviciile pentru
cadre didactice le permit profesorilor sa evalueze strategiile de invatare
si motivatia elevilor din ciclurile primar, gimnazial si liceal, precum si
nivelul de dezvoltare a copiilor intre 3 si 7 ani, apoi sa parcurga programe
de interventie pentru imbunatatirea strategiilor identificate. Platforma
cuprinde si programe de formare adresate profesorilor si specialistilor in
sdndtate mintald. Sedintele online si programele de interventie pot fi acce-
sate cu ajutorul unui specialist, iar unele dintre acestea pun la dispozitie
aplicatii care pot fi descdrcate pe dispozitive desktop, telefon sau tableta
si pot fi utilizate de elevi sub indrumarea unui adult. Accesul la platforma
poate fi achizitionat de institutiile de invatdmant si este nominal.

Cognitrom Career Planner (CCPonline) este o alta platforma propusa
de echipa Cognitrom, ce include informatii si resurse complete pentru eva-
luarea cunostintelor despre sine, pe baza carora consilierii scolari si elevii
pot intelege si explora optiunile de scolarizare si profesionale care se potri-
vesc cel mai bine cu profilul clientului evaluat. De asemenea, CCPonline
pune la dispozitie accesul la specialisti care pot sprijini consilierii si elevii
in procesul de planificare a parcursului scolar si a carierei.

PEDonline se adreseazad institutiilor de invatamant, parintilor si psiho-
logilor. Ca si celelalte doua platforme de la Cognitrom, cuprinde evaluari
pentru identificarea nivelului de dezvoltare, a pregatirii pentru scoala, a
strategiilor de invatare, a motivatiei scolare si a sdnatatii mintale, de ase-
menea propune solutii bazate pe dovezi pentru autocunoastere, dezvoltare
personala si de orientare scolara si in carierd pentru copii si adolescenti.

Timlogo este o platforma educationald omologata de Ministerul
Educatiei si Cercetdrii destinata logopezilor. Aceasta include numeroase
aplicatii, jocuri interactive, activitati animate, materiale video si module
educationale pe care specialistii din scoli le pot utiliza pentru interventiile
in terapia limbajului. Fiecare categorie de interventie este organizatd pe
module ce contin o scurta descriere a activitatilor, recomandari si obiective
propuse, logopezii care au abonamente pe platforma avand posibilitatea
de a personaliza interventiile prin cooperarea cu alti logopezi.

VOXivers cuprinde acces la specialisti logopezi si solutii logope-
dice adaptate nevoilor parintilor si logopezilor, abonamentele putand fi
achizitionate de institutiile de invatamant. Platforma dispune de materiale
informative, solutii media si aplicatii potrivite pentru desktop, telefon sau
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tableta specializate pentru diferite arii ale cerintelor educationale speciale,
inclusiv dificultati si intarzieri in dezvoltarea limbajului in randul copiilor
cu varste de la 3 si peste 9 ani.

Platforme asemdnatoare mai sunt si https://www.vorbestecorect.ro/,
realizata cu sprijinul organizatiei Salvati Copiii, sau https://logopedix.ro/
info/logopedie/, unde logopezii si elevii pot vizualiza actiunile fiecdruia in
aplicatiile propuse.

Aplicatie!

Consultati platformele, aplicatiile si serviciile digitale prezentate in format
sincron si realizati o prezentare interactivd (utilizdnd Microsoft PowerPoint,
Canva, Prezi sau orice alta aplicatie) in care sa comparati doua platforme, la ale-
gere, la care ati putea apela pentru a facilita sprijinul oferit elevilor in functie de
tipul de activitate la clasa (consiliere/dirigentie/logopedie). Organizati ideile in
functie de limite si avantaje ale fiecarei platforme.

4.2.3. Exemple de bune practici in consilierea online la nivelul
Centrelor Judetene de Resurse si Asistentd Educationala (CJRAE)
din Romania

Procesul de digitalizare a interventiilor psihopedagogice si logopedice
din scoli s-a dezvoltat semnificativ In ultimii ani. De aceea, in continuare
vor fi prezentate cateva dintre cele mai vizibile bune practici promovate
de Centrele Judetene de Resurse si Asistenta Educationala (CJRAE) din
Romania.

O CJRAE Cluj pune la dispozitie servicii de consiliere online gratuite
pentru elevii si parintii din zonele rurale care nu au acces la un con-
silier scolar. Elevii si parintii trebuie sa aiba acces la un telefon smart,
tableta sau computer personal si pot beneficia de consiliere dupa
realizarea unei programari si semnarea consimtamantului informat
care se gaseste pe site.

O CJARE Dambovita le oferd beneficiarilor din zona acces la resurse
si informatii despre diverse problematici intalnite in scoli. De exem-
plu, pentru elevi sunt propuse module despre relatii sandtoase, gestio-
narea emotiilor si orientare in carierd, iar pentru profesori sunt propuse
module (ProfHelpKit) despre cele mai intalnite probleme de sanatate
mintala la elevi, cum ar fi depresia si anxietatea, de asemenea fise de
activitate. Accesul la resurse se face gratuit, pe baza unui cod. in plus,
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site-ul 1i sprijina pe consilieri si logopezi punand la dispozitie modele 235
de activitate care pot fi descarcate si utilizate pentru cele patru nive-

luri de scolarizare, pe diverse tematici. Resursele pot fi gasite la adresa
https://cjraedb.ro/index.php/consiliere-online/resurse-pentru-elevi.

O CJRAE Gorj ofera resurse video pentru parinti si elevi pe diverse
tematici, cum ar fi relationarea sindtoasd pdrinte-copil, disciplinarea pozi-
tivd, gestionarea emotiilor, orientare scolard si in carierd.

O CJRAE Olt pune la dispozitie materiale si resurse care acopera
diverse tematici si care pot fi accesate si descarcate gratuit. Site-ul
contine informatii si activitati de consiliere care abordeaza teme pre-
cum identificarea si gestionarea violentei in scoald, preventia consu-
mului de substante in randul adolescentilor, informatii si materiale
utile pentru integrarea elevilor cu CES, resurse pentru orientarea
scolara si profesionald si informatii si resurse pentru dezvoltarea
socioemotionala a elevilor, adaptate pentru o utilizare facild de catre
parinti si profesori.

O CJRAE Ialomita, CJRAE Alba, CJRAE Sibiu, CJRAE Timis,
CJRAE Galati, CJRAE Satu Mare, CJRAE Mehedinti: propun
materiale si resurse informationale pentru elevi, parinti si logopezi,
sub forma unor prezentari in format video sau fise de lucru pentru
logopezi (de exemplu, CJRAE Mehedinti).

Tabelul 1. Resurse online oferite de Centrele Judetene de Resurse
si Asistentd Educationald (CJRAE) din Romania

Centrul Judetean
de Resurse si Asistenta Tematici/Resurse Linkuri catre resurse
Educationald (CJRAE)

CJRAE Cluj Orientare scolard https://cjraecluj.ro/
si profesionald consiliere-online/
(OSP), Dezvoltarea
socioemotionald a elevilor;

Sedinte de consiliere online
pentru elevi si parinti;

CJRAE Dambovita Consiliere pentru elevi si https://cjraedb.ro/index.
parinti si logopedie online  php/consiliere-online/
pentru elevi; resurse-pentru-elevi

OSP, dezvoltare
socioemotionald, sdnatate
mintalg;
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Centrul Judetean

de Resurse si Asistenta
Educationala (CJRAE)

Tematici/Resurse

Linkuri catre resurse

CJRAE Olt

Informatii, materiale
siresurse pentru elevi,
profesori si parinti pe teme
variate.

https://cjraeolt.ro/category/
materiale-consiliere-
psihopedagogica/

CJRAE Ialomita

Informatii, materiale
si resurse pentru elevi,

https://cjraeialomita.ro/
consiliere-on-line/

CJRAE Alba profesori si parinti pe teme )
ibi variate; https://cjrae-ab.ro/

CIRAE Sibiu ' materiale-pentru-consiliere-
CJRAE Timis Consiliere online pentru psihopedagogica/
CJRAE Galati elevts parinti https://cjraesibiu.ro/

' Materiale si resurse resurse-pentru-parinti/
CIRAE Satu Mare Iogoped1ce, https://www.cjraetm.ro/
CJRAE Mehedinti materiale-utile-pentru-

asigurarea-suportului-
emotional-al-elevilor-
parintilor-si-cadrelor-
didactice

https://www.cjrae-galati.ro/
slider/consiliere-online/

https://www.cjraesm.ro/
info/materiale.html

https://cjrae-mh.ro/
consiliere-online/

Pe langa platformele de specialitate, resursele digitale pot fi utilizate,
dupa cum a fost prezentat anterior in acest capitol, ca modalitate de gestio-
nare mai eficientd a activitdtilor administrative, de colectare si analiza a
datelor aferente serviciilor de consiliere si logopedie din scoala. In plus, con-
silierii si logopezii pot utiliza platformele digitale pentru a tine legatura cu
parintii si a organiza intalniri online sau a le transmite informatii, ori pen-
tru a organiza sesiuni online cu elevii si parintii. Aceste intalniri pot avea
loc pe unele dintre cele mai cunoscute platforme pentru videoconferinte,
precum Zoom, Google Meet, Webex Meetings, GoTo Meetings, Slack sau
Zoho Meeting.

Dupa cum se poate observa, variantele pe care consilierii si logopezii
le au la dispozitie in ceea ce priveste resursele digitale si materialele online
sunt destul de numeroase si variate. Totusi, In ceea ce priveste accesul la
resurse, evaludri si programe de preventie si interventie in scoald, variantele
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cu utilizare libera sunt limitate, ceea ce poate contribui la un acces redus al
elevilor din mediile dezavantajate sau din institutiile care nu fac o prioritate
din achizitia pachetelor disponibile. Din acest motiv, consilierii si logope-
zii care nu au Inca acces la platformele care propun materiale bazate pe
dovezi, pentru a analiza atent resursele pe care le propun si a utiliza in mod
responsabil materialele digitale in vederea asigurarii calitatii activitatilor
la clasd, de grup si individuale cu elevii.

4.3. Aspecte etice si deontologice privind utilizarea
tehnologiilor in consilierea psihopedagogica
si oferirea sprijinului psihologic

Avand in vedere caracterul personal al procesului de consiliere si acce-
sul la date sensibile despre elevi, parinti sau alte persoane din scoala impli-
cate, aceasta sectiune a cursului urmareste sa puna bazele utilizdrii etice
si deontologice a resurselor tehnologice pentru asigurarea unei consilieri
psihopedagogice si a unui sprijin de calitate, centrat pe client si care sa-i
respecte drepturile.

Ceea ce diferentiaza celelalte tehnologii de aparitia si utilizarea
inteligentei artificiale Tn munca profesorilor si a consilierilor scolari este
masura in care cea din urma 1i permite unui factor non-uman sa ia deci-
zii legate de unul sau mai multi factori umani. Astfel, daca Tehnologia
informatiei si a comunicatiilor poate permite obtinerea, prelucrarea si
transmiterea mai rapidd a unor date asupra cdrora factorul uman decide,
procesul fiind pe deplin controlat de o persoand, ceea ce eficientizeaza
semnificativ munca rutiniera, administrativa a profesorilor si consilierilor
scolari, in cazul inteligentei artificiale, unele decizii pot fi luate de catre
motorul IA. In acest sens, unele organizatii neguvernamentale (de exem-
plu, UNESCO, 2024) atrag atentia asupra importantei centrdrii pe decizia
persoanei. Acest lucru inseamna ca utilizarea resurselor IA trebuie sa fie
mijlocitd de prioritizarea drepturilor si nevoilor oamenilor, profesorii can-
tarind atent beneficiile si riscurile utilizarii IA in activitatea lor.

4.3.1. Protejarea datelor si respectarea drepturilor
in consilierea online

Tinand cont de problematica confidentialitatii, a nevoii de intimitate
in procesul de consiliere, a nevoii de contact fata in fata si a riscului de
eroziune a relatiei de consiliere, Shafik (2025) subliniaza importanta infor-
marii constante din partea consilierilor in ceea ce priveste avantajele si

237

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii



238

dezavantajele consilierii online, punand accent pe aspectele legale si etice
ale acestui demers.

De exemplu, prezenta profesionald (relatia profesionald), cum este numita
de Shafik (2025), ar putea fi inlocuitd cu sedintele online de consiliere,
unde exista riscul unei comunicari defectuoase, de asemenea riscul scade-
rii performantei consilierilor.

Consimtamantul informat reprezinta cadrul in care se desfasoara
sedintele de consiliere, iar prezentarea informatiilor legate de limitele con-
silierii scolare, locul unde si modul in care sunt stocate si utilizate ulterior
datele confidentiale despre elevi si parinti, rolurile, responsabilitatile si
drepturile clientului, impreund cu comunicarea in afara sedintelor de con-
siliere sunt aspecte importante pentru intelegerea procesului de consiliere.
In acest sens, beneficiarii din scoala ar trebui s4 fie informati cu privire
la normele GDPR, consilierea online si limitele acesteia si mai mult, sa
fie consultati in legatura cu modul in care sedintele online ar putea avea
loc intr-un spatiu sigur si intim, de asemenea masura in care au acces la
resursele necesare (de exemplu, conexiune la internet, acces la platforma
stabilitd), aceasta asumare fiind realizata de elevi si pdrinti/tutori legali, in
cazul in care elevii au varsta sub 18 ani.

Confidentialitatea este o alta componenta care presupune gestionarea
cu grija a informatiilor prezentate in cadrul sedintelor de consiliere. Shafik
(2025) atentioneaza ca in cazul resurselor digitale, aceasta poate fi incalcata
mult mai usor, deoarece mesajele scrise si e-mailurile ar putea fi printate
sau folosite pe diverse pagini web (in cazul prezentarii unor studii de caz,
de exemplu). Cand acest lucru nu se intampla, exista riscul ca informatiile
sd fie utilizate malitios atunci cand comunicarea digitala are loc pe plat-
forme nesecurizate. In plus, alte parti interesate ar putea avea acces la aceste
date (site-uri malitioase, parintii sau alti membri ai familiei care au acces
la conturile utilizatorilor). Aceste riscuri ar trebui sa fie constientizate de
ambii parteneri prin intermediul consimtdmantului informat (Rizaldi et al.,
2020), iar in cazul unui refuz, elevii si pdrintii nu ar trebui sa fie obligati sa
participe online la sesiunile de consiliere.

Siguranta datelor personale reprezinta o componenta esentiald in
desfdsurarea activitatilor de consiliere online. Consilierii au responsabilita-
tea de a se asigura ca utilizeaza platforme securizate si care sunt in acord cu
normele in vigoare atunci cand propun activitati de consiliere online. Ser-
viciile sunt mai putin predispuse spre a fi intrerupte de furnizarea datelor
atunci cand platformele folosite sunt sigure (Paalimaki-Paakki et al., 2022).

Asigurarea accesului la tehnologie intr-un mod echitabil este un alt aspect
la care consilierii trebuie sa fie atenti in cazul consilierii online. Shafik (2025)
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le recomanda consilierilor sa promoveze accesul echitabil tuturor elevi-
lor, indiferent de resursele pe care acestia le au. In acest sens, consilierii ar
trebui sa asigure accesul la platforme intr-un mod care sa nu puna presi-
une financiard pe elevi, iar in cazul in care acestia nu au deloc acces la un
laptop/calculator, consilierea sa aiba loc prin intermediul unor alternative
accesibile, cum ar fi telefonul.

In plus, consilierii trebuie sa se asigure ca beneficiarii sunt alfabetizati
in utilizarea platformelor propuse pentru realizarea sedintelor de consiliere.
Krein si Schiefner-Rohs (2021) atentioneaza ca procesul de consiliere poate
sa fie mai putin eficient daca participantii nu stiu sa utilizeze corect plat-
formele, recomandand testarea acestora impreuna inainte de inceperea
propriu-zisa a sedintelor.

Stabilirea limitelor in ceea ce priveste accesul la consiliere in afara
sedintelor este un alt aspect care ar putea fi gestionat mai dificil in cazul
utilizarii resurselor digitale. Daca in cazul consilierii fatd in fata clientul
nu mai are acces la consilier in afara programarii, in cazul consilierii cu
ajutorul resurselor digitale, acesta poate contacta consilierul prin diverse
metode, In special atunci cand elevii si parinti s-ar afla intr-o stare de dis-
tres (Amriana ef al., 2023). Aceste limite ar trebui sa fie discutate In mod
explicit si deschis, fiind asumate de ambele parti.

4.3.2. Rolul consilierului in facilitarea utilizarii etice
a resurselor digitale si Al

Odatd cu popularizarea resurselor online pentru promovarea sanatatii
mintale a crescut si interesul copiilor, adolescentilor si tinerilor in cdutarea
informatiilor si a ajutorului in mediul online. Consilierii au un rol crucial
in sprijinirea cautarii unor informatii relevante si corecte care sa contribuie
la promovarea sandtatii mintale si la minimizarea impactului negativ al
informérii gresite. In acest sens, consilierii pot forma elevii, parintii si partile
interesate In vederea utilizarii cu grijd a informatiilor disponibile online si
a resurselor IA atunci cand cautd ajutor in mod independent. De exemplu,
acestia pot forma beneficiarii din scoli in vederea dezvoltarii gandirii critice
cu privire la aceste informatii utilizand cateva din urmatoarele intrebari
propuse de Young African Leaders Initiative (2025):

v Cine a creat acest mesaj?

v Ce tehnici s-au folosit pentru a-mi atrage atentia?

v Ce stil de viatd, valori si puncte de vedere sunt prezentate sau omise din
mesaj?

v De ce a fost transmis acest mesaj?
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v' Cum ar putea alti oameni s infeleagd acest mesaj diferit de modul in care
il inteleg eu?

In ceea ce priveste inlocuirea unei parti importante din consiliere de
un bot IA, desi acesta ofera servicii nelimitate ca timp si pare cd ar avea
resurse nelimitate, existd o serie de Ingrijordri cu privire la riscurile la care
beneficiarii ar putea sa se expuna, dupa cum subliniaza mai multe surse
din literatura de specialitate (Chan et al., 2019; Chen, 1999; Guleria & Sood,
2023; Yang & Talha, 2021). In continuare sunt trecute in revisti cateva dintre
cele mai relevante limitari ale utilizarii IA in vederea sprijinului psihologic.

Unul dintre cele mai frecvent discutate dezavantaje ale utilizarii IA
in consilierea psihologica este lipsa empatiei umane. Desi algoritmii pot
recunoaste anumite modele emotionale pe baza datelor lingvistice sau
comportamentale, ei nu pot intelege pe deplin complexitatea si subtilita-
tea emotiilor umane. Interactiunile dintre consilier si elev implicd nu doar
ascultare activd, ci si interpretarea limbajului nonverbal, a contextului per-
sonal si social, precum si ajustarea comunicadrii in functie de reactiile afec-
tive ale interlocutorului. IA, in forma sa actuald, nu poate reproduce aceste
abilitati relationale sofisticate, ceea ce limiteaza profund capacitatea sa de
a inlocui sau suplini sprijinul uman autentic oferit de un consilier format.

O altd limitare importanta este dificultatea de adaptare culturald a sisteme-
lor de consiliere bazate pe IA. In contexte educationale multiculturale, ele-
vii provin din medii variate, cu norme, valori si asteptari sociale diferite.
Algoritmii antrenati pe date omogene din punct de vedere cultural pot
genera recomanddri inadecvate sau chiar eronate, nefiind capabili sd ras-
punda sensibil la diversitatea culturala. Acest aspect ridica probleme etice
si practice, mai ales in scolile internationale sau in sistemele educationale
incluzive, unde este esential ca interventiile consilierii sa fie nu doar efi-
ciente, ci si relevante din punct de vedere cultural si respectuoase fata de
identitatea elevului.

Nivelul de acceptare si frecventa utilizarii tehnologiei de citre elevi si con-
silieri influenteazd in mod direct eficacitatea acesteia. Chiar si cele mai avan-
sate sisteme IA pot deveni ineficiente daca utilizatorii le percep ca fiind
impersonale, neintuitive sau invazive. Acceptarea tehnologiei depinde nu
doar de competentele digitale ale utilizatorilor, ci si de perceptia asupra
utilitatii, confidentialitatii si confortului psihologic asociat cu interactiunea
digitald. De asemenea, consilierii pot manifesta reticentd in adoptarea aces-
tor instrumente daca le considera o amenintare la adresa practicii lor pro-
fesionale sau daca nu beneficiaza de formare adecvata pentru integrarea
lor in activitatea zilnica.
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Nu in ultimul rand, utilizarea intensiva a tehnologiilor educationale
automatizate poate afecta identitatea profesionali a cadrelor didactice si a consi-
lierilor. Profesorii si consilierii riscd sa-si piardd sentimentul de autonomie
si relevanta profesionald daca instrumentele digitale preiau din ce in ce
mai multe dintre sarcinile care presupun interactiune, judecatd umana si
sprijin emotional. In loc s fie complementare, tehnologiile risc s& devind
substitutive, reducand rolul educatorului la un simplu facilitator al proce-
selor automate. Aceastd dinamicad poate genera rezistenta la inovare si un
sentiment de alienare profesionald, in special intr-un sistem educational in
care responsabilizarea si relatia autentica sunt fundamentale pentru dez-
voltarea personald a elevilor.

n ciuda acestor limitari, sursa subliniaz ca daci implementarea IA se
face dintr-o perspectiva de augmentare a rolului consilierilor mai degraba
decat dintr-una de Inlocuire, aceasta poate aduce numeroase inovatii in
modelele de consiliere scolard. Aceastd abordare permite elevilor sa pri-
measca sprijinul necesar chiar si atunci cand personalul de consiliere este
limitat. Totusi, problemele tehnice reprezinta un obstacol semnificativ in
desfdsurarea eficienta a consilierii online, subliniind importanta unei infra-
structuri digitale intuitive si a suportului tehnic adecvat. Schlenger si cola-
boratorii (2022) evidentiaza faptul ca valoarea interactiunii personale si
a colabordrii directe intre colegi este o resursd esentiala pentru starea de
bine a consilierilor si pentru prevenirea epuizdrii profesionale, sugerand
cd, desi munca digitala este in crestere, contactul uman ramane crucial.
Studiul concluzioneazd asupra necesitatii unor abordari individualizate
in ceea ce priveste preventia si promovarea sanatatii in contextul muncii
digitalizate, recunoscand ca aceleasi aspecte ale muncii online pot fi per-
cepute diferit de catre beneficiari. Avand in vedere aceste aspecte, Su si
colaboratorii (2024) subliniaza ca inteligenta artificiala ar trebui utilizata
ca un instrument de sprijin 1n activitatea consilierilor, nu ca un substitut
al acestora. Scopul utilizarii IA in consilierea psihopedagogica ar trebui sa
fie acela de a imbunatati eficienta si calitatea interventiilor, nu de a inlo-
cui relatia umana esentiala in acest proces. Un sistem IA bine conceput ar
trebui sa sprijine luarea deciziilor prin analiza datelor privind comporta-
mentul si starile emotionale ale elevilor, oferind consilierilor o imagine mai
clara si mai rapidd asupra nevoilor acestora. De asemenea, este esential ca
tehnologia sa manifeste sensibilitate culturald sau, cel putin, neutralitate,
pentru a evita interpretarile eronate in contexte diverse. Accesibilitatea
ramane un alt criteriu fundamental — interfata trebuie sa fie intuitiva si
usor de utilizat de catre toti actorii implicati. In plus, IA poate fi valori-
ficatd in gestionarea sarcinilor administrative repetitive, eliberand astfel

241

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii



timpul consilierilor pentru activitati cu adevarat semnificative din punct
de vedere educational si emotional.
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Capitolul 5

Evaluarea educationald
prin tehnologii digitale

Alina Ionescu-Corbu, Maria-Magdalena Iorddchescu Dimitriu,
Madalina Andrada Miron

Rezumatul capitolului

Evaluarea reprezinta o parte integrata a curriculumului si necesita
aceeasi atentie precum In cazul activitatilor de predare-invatare. Aceasta
contribuie semnificativ la investigarea masurii in care obiectivele de
invdtare planificate au fost atinse si la dobandirea unei imagini de ansamblu
asupra eficientei metodelor propuse in procesul educativ. Utilizarea teh-
nologiilor digitale poate ingreuna cuantificarea efectiva a contributiilor fie-
cdrui participant la actul de invatare-predare. Astfel, profesorul are nevoie
de dovezi clare in procesul de evaluare. Capitolul prezent trece in revista
elementele-cheie in analiza dovezilor din procesul de evaluare formativa
si sumativa prin tehnologii digitale si explica In ce manierd pot fi aceste
dovezi utilizate pentru a stimula invatarea. Integrarea tehnologiilor digitale
in cadrul procesului de evaluare are drept beneficiu obtinerea unui feedback
rapid si personalizat. De aceea, parcurgerea acestei teme are ca scop fami-
liarizarea profesorilor cu notiunile de evaluare formativd, evaluare sumativd,
analiza dovezilor si feedback, cu principiile de proiectare a feedbackului, precum
si cu tipurile de feedback obtinute prin utilizarea de instrumente digitale
de evaluare (de verificare, evaluativ, corectiv, elaborat etc.). Pe langa con-
ceptele teoretice, capitolul va aborda si partea practic-aplicativa a acestei
tematici, prin exemple de feedback obtinut prin utilizarea a diverse instru-
mente si platforme de evaluare. In final, pentru a motiva cadrele didactice
sa aplice tehnologiile digitale in oferirea de feedback, se va discuta despre
beneficiile si limitele acestuia.

5.1. Evaluarea formativa si sumativa
prin utilizarea tehnologiilor digitale

Pe parcursul capitolelor anterioare s-a discutat despre modalitatea de
integrare a tehnologiilor digitale in cadrul planificarilor si lectiilor, astfel
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incat acestea sa puna la dispozitie metode interactive care sa raspunda
nevoilor generatiilor de elevi care au integrat tehnologia in activitdtile de
zi cu zi, In vederea Imbunatatirii eficientei procesului de predare-invatare
si cresterii motivatiei si implicarii din partea tuturor actorilor actului
educational. Evaluarea formativa si sumativa reprezintd o altd componenta
cruciald a procesului educativ care trebuie sd fie adaptata prin adoptarea
noilor tendinte de integrare a resurselor digitale. Asadar, in continuare
vor fi prezentate aspecte ale utilizarii tehnologiilor digitale in evaluare si
modul in care acestea pot contribui semnificativ la automatizarea proce-
sului de oferire de feedback si pentru evaluarea rezultatelor invatarii pe
parcursul si la incheierea activitdtilor de predare-invatare prin intermediul
evaluarilor formative si sumative.

5.1.1. Evaluarea formativd si sumativd. Delimitdri conceptuale.
Rolul tehnologiilor digitale in evaluare

Dupd cum a fost mentionat anterior, evaluarea este o parte care nu
poate lipsi din actul educational. Pe langa metodele si resursele folosite
in predare, modalitatea si perioada in care are loc evaluarea pot constitui
elemente importante in imbunatatirea procesului educativ si, mai mult, in
promovarea motivatiei pentru invatare. Exista doua directii principale in
invédtare, care cuprind multitudinea modalitatilor prin care poate fi orga-
nizatd evaluarea: evaluarea formativa si evaluarea sumativa. Pe de o parte,
evaluarea formativa este un tip de evaluare care le ofera profesorilor opor-
tunitatea de a le furniza elevilor feedback in vederea intelegerii aspectelor
pozitive si a limitelor in propria Invatare. Prin intermediul acesteia, elevii
pot fi informati cu privire la actiunile care duc la o invatare mai eficienta
in timpul procesului de predare-invatare prin sublinierea progresului si a
lacunelor pe care le pot acoperi cu sprijinul profesorului. Pe de alta parte,
evaluarea sumativa se referd la evaluarea globala care are loc la finalul unei
anumite perioade de predare, de cele mai multe ori rezultand intr-o nota
prin care se mdsoard achizitiile elevilor. Ferdousi (2024) argumenteaza ca
pentru a asigura un proces corect si complet de evaluare, profesorii ar tre-
bui sd implementeze ambele abordari, punand accent pe evaluarea forma-
tivd bazata pe feedback constructiv in vederea promovarii unor rezultate
eficiente ale invatarii.

Evaluarea formativd, fie ca are loc in medii de Invatare fata in fata sau
online, aceasta contribuie semnificativ la dobandirea unor competente
vitale pentru invatamantul secolului XXI. In acest caz, evaluarea forma-
tiva oferd un cadru in care elevii pot intelege rezultatele asteptate si modul
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prin care se poate ajunge la obtinerea acestora. In literatura de specialitate
exista numeroase dovezi care sustin acest tip de evaluare, intrucat benefi-
ciile implementarii acesteia sunt consistente in ceea ce priveste construirea
gandirii critice, a autonomiei in educatie si incurajarea practicilor reflexive
in randul elevilor (Lara et al., 2020). Printre cele mai importante beneficii ale
evaludrii formative pentru elevi se numara:

* Cresterea performantei si imbunatatirea invatdrii elevilor prin pro-
movarea intelegerii continutului predat si impartasirea ideilor cu
colegii (Gikandi, 2021). De exemplu, in unul dintre studiile lor, Vitto-
rini si colaboratorii (2021) au demonstrat ca aplicarea unei metode
automatizate de evaluare formativa creste performanta in cazul
studentilor care au folosit acest sistem.

* Sprijinirea autoreglarii si dezvoltarii proceselor specifice metacognitiei
prin oferirea posibilitdtii de monitorizare a progresului Invatarii si
a mecanismelor gandirii inainte de a expune informatiile invatate
(Akyol et al., 2009; Kehrwald, 2010). In acest sens, studiile anterioare
(Vittorini et al., 2021) arata ca studentii pot utiliza evaluarea forma-
tiva automatizata pentru a identifica si intelege erorile si a crea noi
solutii care duc la o invdtare personalizata.

¢ Favorizarea dezvoltarii unei relatii de calitate intre elevi si profe-
sor prin invatarea Iin timpul preddrii si includerea imbunatatirilor
propuse de elevi (Leibold & Schwartz, 2015);

¢ Dezvoltarea abilitatilor de autoevaluare, profesorul oferind opor-
tunitati explicite in furnizarea feedbackului, revizuirea informatiilor
predate si aplicarea cunostintelor si abilitatilor (Kehrwald, 2010);

e Imbunitatirea feedbackului prin oferirea unui feedback rapid si
centrat pe sarcing;

* Dezvoltarea autonomiei elevilor prin verificarea propriului nivel
de pregatire, imbunatdtind astfel rezultatele in etapa evaludrilor
sumative (Vittorini et al., 2021).

In ceea ce priveste avantajele evaluarilor formative si sumative din per-
spectiva profesorilor, acestea au fost observate in cazul aplicdrii unui sistem
automatizat de evaluare cu ajutorul inteligentei artificiale (Vittorini et al.,
2021) in care profesorii au putut evalua o serie de lucrari ale studentilor
aplicand aceastd metoda inovativa. Beneficiile observate completeaza lista
de avantaje ale evaluarilor formative si sumative prin metode traditionale
si constau in:

e Scurtarea timpului petrecut pentru corectarea lucrarilor. In acest

studiu, timpul petrecut pentru corectarea cu ajutorul sistemului
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automatizat a scazut cu 33%, comparativ cu corectarea manuala a =~ 247
lucrarilor;

* Reducerea erorilor in evaluare prin automatizarea identificarii ras-
punsurilor corecte si a celor gresite, fard a fi afectata calitatea rezul-
tatelor obtinute;

® Prin utilizarea aceluiasi sistem in evaluarea formativad, s-a
imbunatatit si performanta in cadrul evaludrii sumative, numarul
de studenti restantieri fiind mai mic comparativ cu situatiile in care
elevii care au participat la o evaluare traditionala;

¢ Obtinerea informatiilor privind progresul elevilor pentru a
imbunatati metodele de predare pe parcursul invatdrii in timp real
(Perera-Diltz & Moe, 2014).

Evaluarile formativa si sumativa fac parte integranta din procesul de
planificare si predare-invatare, motiv pentru care si acestea necesitd o pre-
gatire minutioasa si ancoratd in obiectivele pe care fiecare profesor si le
propune. Pe langa avantajele bine-cunoscute ale acestor tipuri de evaluare
aplicate in format traditional, includerea noilor tehnologii in acest pro-
ces aduce cu sine automatizarea evaluarii, reducerea erorilor in evaluare,
o posibild reducere a subiectivitatii in evaluare si a timpului petrecut in
oferirea de feedback si monitorizare, in cazul evaluarii sumative, si reduce-
rea timpului petrecut in notare, in cazul evaluarii formative. Aceste schim-
bari pot sa duca la o reconceptualizare a rolurilor de profesor si elev, elevii
devenind actori participativi in procesul de predare si identificare a celor
mai bune metode folosite in vederea eficientizarii invatarii.

Aplicatie!

Reflectati la evaludrile pe care le-ati realizat in ultimul semestru la clasa.

+ Ce proportie din activitatea de predare-invatare-evaluare reprezinta eva-
luarea?

+ Ce proportie ocupd evaluarea formativa? Dar cea sumativa?

« Caredintre beneficiile mentionate au fost observate in randul elevilor dum-
neavoastra?

+ Au mai existat beneficii care nu au fost prezentate mai sus? Care au fost
acestea?

« Ce credeti cd a contribuit la obtinerea acestor beneficii?
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5.1.2. Crearea instrumentelor digitale de evaluare

In ultimii ani au aparut numeroase platforme pe care profesorii pot
sd le utilizeze pentru a asigura evaludrile sumative si formative cu ajuto-
rul tehnologiei. Fiecare dintre aceste platforme dispune de variate grade
de automatizare, profesorii avand libertatea de a alege varianta care se
potriveste cel mai bine cu obiectivele, competentele, subiectul si grupa
de varsta pentru care se creeaza evaluarea. Printre cele mai cunoscute
platforme care pot fi utilizate in vederea evaludrii sumative si formative
se numara Google Forms, EdPuzzle, LearningApps, Kahoot, Mentimeter,
AhaSlides, Quizizz, PollEverywhere, Socrative, Quizlet, Teleskop. Modul
de utilizare a acestora va fi detaliat in sectiunile urmadtoare.

Dupa cum a fost mentionat pe parcursul acestui capitol, crearea instru-
mentelor digitale de evaluare presupune si o planificare preliminard, motiv
pentru care vom detalia In continuare cativa dintre pasii necesari realizarii
unui scenariu de evaluare cu ajutorul tehnologiei.

Pasul 1. Stabilirea detaliilor legate de obiectivul evaludrii, tipul de eva-
luare (sumativa/formativa) si grupa de varsta a elevilor. Aceste informatii
pot contribui semnificativ la alegerea platformei potrivite.

Pasul 2. Alegerea platformei si pregatirea intrebarilor sau a itemilor,
precum si a rdspunsurilor asteptate (corecte) din partea elevilor. Pregati-
rea raspunsurilor le permite profesorilor sd realizeze o evaluare automa-
tizata organizata in rdspunsuri multiple, rdspunsuri scurte sau de tipul
adevarat/fals.

Pasul 3. Realizarea unei simulari cu elevii. In cazul in care profeso-
rii utilizeaza pentru prima data platforma la clasd, e necesar sa se reali-
zeze o simulare individuald si o simulare cu elevii pentru ca acestia sa se
obisnuiasca cu modul de navigare pe platforma. De asemenea, acest pas
ajuta profesorii sa identifice dificultatile tehnice si sa le rezolve pana la
evaluarea propriu-zisa.

Pasul 4. Realizarea evaludrii propriu-zise.

Pasul 5. Analiza datelor cu ajutorul platformelor de evaluare. De exem-
plu, cu ajutorul platformelor precum Google Forms si Microsoft Forms,
profesorii pot dobandi o imagine de ansamblu asupra raspunsurilor la
nivelul clasei sau la nivelul fiecdrui elev, pe cand platforme precum Kahoot
si Quizizz pot genera o imagine publica la nivel de clasa a unor punctaje
si clasamente individuale, pe echipe sau pe clasa.
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Pasul 6. In special pentru evaluarea formativa, profesorii pot crea con- 249
texte favorabile reflectiei, la care sa participe elevii. Mai jos, vor fi redate
cateva exemple de intrebari care contribuie la Incurajarea reflectiei atat din
partea profesorilor, cat si a elevilor:

Aplicatie!

Reflectati la intrebarile de mai jos:

Intreb&ri pentru profesori, in cazul unor erori comune:

« Ce resurse suplimentare pot fi utilizate pentru a explica, demonstra si
descrie mai bine conceptele care au fost mai greu de inteles pentru elevi?

« Care au fost metodele care au functionat cel mai bine in cazul raspunsu-
rilor majoritar corecte?

Intrebri care privesc elevii:

« Care au fost temele/subtemele la care elevii au raspuns usor/corect?
Cei-a ajutat?

« Care au fost temele/subtemele la care elevii au rdspuns mai greu/eronat?
Ce i-a impiedicat?

« Ce le-a placut in cadrul acestei evaluari?

+ Ce arschimba la aceastd evaluare?

« Ce resurse utilizate la clasd i-au ajutat sd inteleagd cel mai bine concep-
tele/abilitatile?

« Ce resurse sunt mai greu de utilizat/inteles pentru ei?

Pasul 7. Colectati feedbackul din partea elevilor si revizuiti metodele
si resursele utilizate In predare si evaluare. In cazul in care elevii furni-
zeazd un feedback contradictoriu si aveti dificultdti in a alege o anumita
abordare, se poate recurge la utilizarea analizei SWOT (puncte tari/puncte
slabe si oportunitati/amenintari ale folosirii metodei/resursei respective)
pentru luarea unei decizii in acest sens.

Orice modalitate de evaluare devine mai eficienta pe masura ce e apli-
catd la clasa si testatd impreuna cu elevii, acestia avand oportunitatea de
a-si exprima opinia in legatura cu claritatea itemilor si usurinta utiliza-
rii unei platforme alese. De aceea, ar fi recomandat ca profesorii sa utili-
zeze tehnologia oricand este fezabil, incluzand, de asemenea si revizuirea
metodei folosite. Contextele virtuale pot oferi un context de interactiune
elev-elev si profesor-elev care faciliteaza autonomia elevilor, gandirea cri-
ticd, invdtarea colaborativa si procesele complexe specifice metacognitiei.
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5.2. Analiza dovezilor in procesul de evaluare prin aplicarea
tehnologiilor digitale

Perceptia profesorului despre elevii de astdzi este ca acestia au o foarte
mare incredere in sine atunci cand vine vorba de abilitdtile lor de utili-
zare a tehnologiilor digitale si extrem de dornici in a le utiliza, iar aceasta
perceptie influenteaza alegerile in privinta formelor de tehnologie pe care
sd le foloseasca la clasa. Cercetdrile aratd, insd, ca realitatea este putin dife-
ritd (Howard et al., 2016). Prin urmare, aplicarea eficienta a tehnologiilor
digitale in procesul educational are un rol fundamental, atat in predare si
invatare, cat siin evaluare, cu atat mai mult cu cat beneficiile utilizarii teh-
nologiilor digitale vin mai degraba din calitatea procesului educativ decat
din selectia formelor de tehnologie (Howard et al., 2016).

Totodatd, utilizarea tehnologiilor digitale presupune multd interactiune
profesor-elev, insa adesea este dificil de cuantificat care este contributia
efectiva a acestora in actul de invatare (Dennen, 2008). Pentru a se asigura
cd invatarea are loc si In acest context, profesorul are nevoie de dovezi clare
in procesul de evaluare, astfel incat sa nu alunece in situatia in care punc-
teazd elevul pentru simpla participare sau pentru numarul de interventii
pe care le are. Evaluarea in mediul digital are avantajul acuratetei si a fap-
tului ca feedbackul poate fi oferit imediat, economisindu-se, astfel, timp
(Nikou & Economides, 2013).

In mediul online, maniera in care lectiile digitale sunt implementate
propriu-zis la clasa este adeseori confuza, la fel si rezultatele obtinute pri-
vind progresul elevilor (Milman & Bondie, 2012). Una dintre intrebarile
fundamentale pe care e necesar sa si le adreseze profesorul in creionarea
strategiilor digitale de predare este in ce madsura are loc invatarea si ce
elemente sunt necesare pentru a obtine dovezi ale progresului in actul
invatarii (Bondie, 2015).

Educatia digitalad sterge distinctia clard dintre evaluarea formativa si
cea sumativa, precum si dintre aspectele formale si informale ale predarii,
iar testarea, in forma ei clasica, isi pierde locul central, acesta fiind luat de
o evaluare generala lipsita de presiunea examenului (Rupp et al., 2012).

5.2.1. Elemente-cheie in analiza dovezilor din procesul de evaluare
prin tehnologii digitale

Mediul digital a facilitat trecerea de la intrebari cu raspunsuri scurte,
administrate in format creion-hartie, la modalitati de evaluare adaptativa
ce includ sarcini focalizate pe performantd, administrate individual sau
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colectiv in medii de Invatare digitale, asigurandu-se, astfel, o experienta
de invatare integrativa (Rupp et al., 2012). Planurile a priori bine intocmite
sunt necesare pentru a asigura facilitarea unei analize a posteriori a rezul-
tatelor actului educational digital.

Pentru a putea aduna dovezi legate de progresul invatarii, profesorul
are nevoie sa clarifice de la Inceput ce cunostinte, abilitati sau alte atribute
urmeaza sa fie evaluate. Evaluarea reprezinta un lant de rationamente care
duc cdtre acumularea de dovezi: ce are de facut sau ce trebuie sa spuna
elevul pentru ca profesorul sa poatd face inferente legate de cunostintele
si abilitatile acestuia (Riconscente et al., 2015). Noile tehnologii faciliteaza
trecerea de la testele standard (care utilizeaza itemi cu raspunsuri multi-
ple, de exemplu) la modalitdti inovative de evaluare (e.g. jocuri digitale,
quizuri informale), insa aceasta trecere e posibil sa ingreuneze actul eva-
luarii, acesta devenind mai dificil de masurat.

Diversitatea mijloacelor de evaluare pe care profesorul le foloseste in
mediul digital are un impact semnificativ asupra satisfactiei elevilor: mai
multe metode de evaluare permit monitorizarea progresului invatarii pe
paliere multiple si sporesc seriozitatea si eficacitatea implicdrii elevilor in
activitatile digitale (Sun et al., 2008).

De cand s-au pus bazele educatiei formale, mijlocul principal de stran-
gere a dovezilor in invatare l-a constituit testul. Odatd cu dezvoltarea teh-
nologiei, insd, a avut loc o trecere treptatd de la accentul pus pe teste ca
dovezi concrete in evaluare la accentul pus pe procesul de invatare insusi.
Evaluarea digitald nu se rezuma doar la administrarea testelor pe platforme
online, ci ofera si oportunitati valoroase pentru a colecta si analiza dovezi
relevante despre procesul de invatare. Nu ar fi surprinzatoare, intr-un vii-
tor mai mult sau mai putin indepdrtat, renuntarea totald la teste, in contex-
tul in care dovezile adunate din actul de predare-invétare ar fi suficiente.

Existd mai multe planuri prin care tehnologiile digitale au fost integrate
in evaluare. Pe primul nivel, cel mai simplist (deoarece exploateaza intr-o
foarte micd masura potentialul tehnologic real), mijloacele traditionale de
evaluare sunt transferate in dispozitivele electronice. Apoi, pe cel de-al doilea,
se introduc imbunatatiri treptate sub forma unor itemi inovatori, automatiza-
rea unor procese de evaluare sau evaludri ale unor constructe complexe care
sunt inaccesibile prin metode clasice. Cel de-al treilea plan, cel mai amplu,
pune accent pe continut, evaludrile fiind interactive, integrate in procesul
de predare-invatare si oferind masuri continue in timp (O’Leary et al., 2018).

Exista cateva elemente-cheie in analiza dovezilor: tipul de date colec-
tate, validitatea evaluarii, analiza in timp real si feedbackul imediat, inter-
pretarea datelor in context, etica si confidentialitatea.
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Datele colectate reprezintd inregistrari intentionate sau accidentale ale
interactiunilor mediate digital, cu scopul de a oferi feedback atat profeso-
rului, cat si elevului (Cope & Kalantzis, 2015). Datele pot fi colectate atat in
mod activ, cat si pasiv, fiind fie obiective, fie subiective (Ferrar et al., 2021).
Aceste date ar putea fi cantitative, precum raspunsuri corecte/incorecte,
scoruri brute si procentuale la teste diverse, timpul petrecut cu fiecare item
in parte sau la un test, viteza de rdspuns la itemi, frecventa autentificari-
lor sau a accesarii unei anumite resurse, numarul de clickuri intr-o acti-
vitate, scoruri de progres in timp (prin compararea rezultatelor din doua
momente temporale diferite). Datele pot fi si calitative, precum secventa
pasilor urmati in indeplinirea unei sarcini interactive, ordinea de parcur-
gere a unui material, incercdrile de rezolvare a unei sarcini, reformulari la
intrebari deschise, feedbackul primit si reactia elevului la acesta. Profeso-
rul poate invita elevul sd lase comentarii la finalizarea unei sarcini, fie in
format scris, fie sub forma de emoticoane.

Tabelul 1. Tipuri de date colectate cu ajutorul tehnologiilor digitale

Tip de date
colectate

Platforme/
instrumente

Informatii oferite
despre elevi

Exemple de utilizare la clasa

Scoruri brute/
procentuale

Nivelul general
de performanta

Google Forms,
Kahoot, Quizizz

Elevii rezolva un test rapid

pe Google Forms dupd o lectie
deistorie, iar profesorul
concluzioneazd cine a inteles
conceptele de baza.

Timp petrecut Dificultatea EdPuzzle, La o lectie video pe EdPuzzle,

pe itemi perceputa si LearningApps profesorul observa cd majoritatea
ritmul de lucru elevilor se opresc la minutul 3,
unde este o Intrebare mai dificil3.
Numdr de Perseverentd, Quizizz, Duolingo  Elevii fac exercitii de gramaticd in
incercari nivel de dificultate Duolingo. Profesorul vede cd unii
perceput elevi au repetat de cateva ori un
anumit exercitiu.
Ordinea de Strategii de GeoGebra Profesorul observd ordinea de
rezolvare abordare alegere a rezolvarilor.
Feedback Adaptabilitate Google Dupa ce primesc feedbackul,
primit Classroom, eleviiisi corecteaza greselile si
Moodle rescriu textul. Profesorul observa
cine a aplicat sugestiile oferite.
Comentarii Nivelul de Padlet, OneNote  Elevii oferd reactii despre ce au
scrise constientizare, invatat, ce li s-a parut dificil.

atitudinea fata de
sarcind
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Tip de date Informatii oferite  Platforme/ Exemple de utilizare la clasd

colectate despre elevi instrumente

Autoevaludri ~ Starea Mentimeter, La finalul lectiei, elevii

prin scale, emotionald, Wordwall, reactioneazd laintrebarea

emoticoane perceptia Microsoft Forms (4t de bine consider cd am
progresului inteles? printr-o fatd zambitoare,
personal neutra sau trista.

Aplicatie!

~Zoom pe date” — Explorarea dovezilor dintr-un instrument digital

Va propunem o activitate de analizd a unor date reale sau simulate, gene-
rate de un instrument digital de evaluare, dupa care sd formulati ipoteze despre
fnvatarea elevilor.

Instructiuni:

1. Alegeti un instrument digital de evaluare cu care lucrati sau care vd
este familiar (de exemplu, Google Forms, Wordwall, Socrative, Kahoot,
Quizziz).

2. Selectatisau creati un test scurt (max. 5 itemi) si analizati datele generate
(de exemplu, scoruri, timp de raspuns, itemi gresiti cel mai des).

3. Rdspundeti la urmdtoarele intrebari:

O Cetipuride date am colectat?

O Ce pot sd inteleg din aceste date despre invdtarea elevilor?

O Ceas puteaimbundtdtiin proiectarea evaluarii sau in predare pe baza
datelor analizate?

Un sistem de evaluare este valid atunci cand se afld in concordanta cu
obiectivele evaludrii. Scopul este acela de a facilita comunicarea, eficienta
si coerenta in procesul de evaluare (Riconscente et al., 2015). Validita-
tea evaluadrii in context digital face referire la mdsura in care o evalu-
are chiar masoara ceea ce isi propune sa masoare. Evaludrile in educatia
digitala presupun alegerea unor tipuri de activitdti care sd fie relevante
pentru competentele vizate (de exemplu, nu putem evalua gandirea cri-
tica aplicand teste care vizeaza memorarea), continutul itemilor sa fie
adaptat varstei si nivelului de pregatire a elevilor. Alegerea platformelor
potrivite, testate In prealabil, formularea clard a itemilor pentru a asigura
coerenta si a evita confuzia, calibrarea nivelului in acord cu obiectivele de
invdtare si cunostintele detinute deja sunt strategii de mentinere si asigu-
rare a validitatii evaluarii.
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Tehnologiile digitale ofera avantajul analizei in timp real si al
feedbackului imediat in evaluarea digitala. Acestea permit colectarea,
procesarea si afisarea instantanee a rezultatelor, fie in timpul desfasurarii
unei activitati, fie imediat dupa finalizarea acesteia. Astfel, procesul de
predare-invatare devine unul interactiv, personalizat si adaptabil, progre-
sul fiind monitorizat in timp real si elevii primind feedback pe loc, putand
astfel sa-si ajusteze imediat vulnerabilitatile.

Este necesar ca multitudinea de date colectate digital sa fie interpre-
tata In context, adicd sa fie ajustate la nivelul de cunostinte ale elevilor si
la obiectivele actului educational. Acelasi item gresit de majoritatea elevi-
lor nu Inseamna neaparat cd elevii nu au invatat lectia. In context digital,
poate fi o eroare de soft, o problema de conexiune, o formulare ambigua a
itemului respectiv etc. Dimpotriva, un test rezolvat corect de aproape toti
elevii nu inseamna neaparat ca au invatat foarte bine lectia, ci poate fi si
un indicator al gradului de dificultate prea scazut.

Datele digitale ar trebui sa constituie un punct de plecare in evaluare
si nu unul final. Totodata, aceste date trebuie sa aiba in spate principiile
eticii si confidentialitatii: datele colectate nu se divulga altor persoane, iar
elevii si parintii sunt informati despre natura datelor colectate, colecta-
rea facandu-se doar cu scop educational. Se recomanda evitarea utilizarii
datelor in mod stigmatizant (de exemplu, afisarea scorurilor obtinute in
fata intregii clase), nu se distribuie capturi de ecran cu nume in prezen-
tari sau grupuri, iar datele se salveaza pe platforme sigure pentru a evita
scurgerea de date.

Aplicatie!
Interpretarea contextuald a datelor

Vd propunem o activitate de analizd si interpretare a unui set de date
educationale, avand in vedere contextul clasei. Pornind de la studiul de caz de
mai jos, raspundeti la urmatoarele intrebdri:

« Ce ne spun aceste date despre invatarea elevilor?

« Ceinterpretari gresite am putea face daca nu cunoastem contextul?

« Cefintrebdriam adresa profesorului care a generat aceste date?

« Ce mdsuri pedagogice am lua in urma acestor rezultate?

« Ce reflectd aceste date despre nivelul de intelegere al elevilor?

« Ce concluzii se pot trage despre proiectarea itemilor si despre competentele

vizate?

« Ceaspecte contextuale ar trebui luate in considerare inainte de a interpreta

aceste date (ex: timp, mediu asincron, motivatie etc.)?
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« Ce ati recomanda profesoarei M. pentru o viitoare evaluare digitala?
(de exemplu, reformularea itemilor, imbunatatirea motivatiei).

Studiu de caz: Profesoara M. a folosit Google Forms pentru a evalua
intelegerea unui text literar lecturat in clasa (,Legenda lui Bucur”). Testul a avut
5 itemi obiectivi (grild) si 1 item deschis (optional, dar evaluat suplimentar).
Elevii au completat testul acasa, in regim asincron.

Rezultate generale:
4 Elevi participanti: 24
4 Scoruri medii:
« Item 1 (ideea principald): 87%
« Item 2 (personaj principal): 92%
« Item 3 (semnificatia simbolica a numelui Bucur): 38%
« Item 4 (tipul textului): 85%
« Item 5 (mesajul textului): 44%
4 Itemul deschis (rdspuns optional): completat de doar 9 elevi
4 Timp mediu petrecut pe test: 6 minute
4 Elevi care au finalizat in mai putin de 3 minute: 7

5.2.2. Utilizarea dovezilor pentru imbunatdtirea
procesului de invdtare

Profesorul este pus in fata unei multitudini de decizii care privesc nu
doar fiecare elev in parte, ci si anumite grupuri de elevi, precum si clasa in
ansamblul sdu. Aceste decizii au in prim-plan actul educational, cu accent
pe angajamentul, efortul si motivatia elevilor. Cadrul didactic trebuie sa
tina cont de aspecte care tin nu doar de managementul clasei, ci si de carac-
teristicile psihologice, emotionale, comportamentale, cognitive si sociale.
Pentru toate acestea, el va aduna dovezi care il vor ajuta sa ia decizii infor-
mate privind desfasurarea activitatilor didactice intr-o maniera care sa duca
inspre indeplinirea tuturor obiectivelor educationale.

Rolul tehnologiilor digitale in evaluarea didacticd a crescut in
importanta in ultimii ani. Totusi, evaluarea cu ajutorul mediului digital
poate varia foarte mult, de la evaludri in format creion-hartie sau rea-
lizate cu ajutorul computerului pana la evaluari realizate exclusiv in
mediul online. Evaluarea efectuatd cu ajutorul tehnologiilor digitale este
una rapidd, ce modereaza oferirea de feedback tintit, oferit instant, faci-
litand invdtarea interactiva (Dalby & Swan, 2019). Totodata, evaluarea ii
va oferi profesorului informatii importante despre nivelul de intelegere al
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elevilor, despre gandirea si performanta acestora, informatii care vor putea
fi folosite in interpretarea si ajustarea activitatilor de predare si invatare.
Un element-cheie 1l constituie feedbackul pe care il primesc elevii: acesta
este necesar sa fie clar, sa construiasca pe nivelul de intelegere existent si
sd micsoreze decalajul dintre cunostintele existente si cunostintele tintite
(Dalby & Swan, 2019).

Pentru a evalua nivelul de intelegere, profesorul poate strange o serie
de dovezi prin mijloace informale, de exemplu, diferite intrebari adresate
elevilor, observatii creionate in timp ce acestia indeplinesc diverse sarcini,
sau prin elemente indirecte, precum limbajul trupului, expresii faciale sau
anumite comportamente. Profesorul poate adresa aleatoriu intrebari elevilor
si apoi poate trage o concluzie generald privind intreaga clasa, astfel incat sa
poata decide daca sunt necesare clarificari suplimentare sau poate trece la
un continut nou. Totodata, este evidentd si importanta adundrii dovezilor
formale, care poate fi realizata prin alocarea de teme, exercitii date la clasa,
proiecte, quizuri sau teste. Indiferent de metodele alese, in mediul digital
evaluarea are loc mult mai rapid si eficient, atat in ceea ce priveste colec-
tarea raspunsurilor, cat si analiza si sintetizarea acestora (Russell, 2020).

Sistemul de raspuns digital al elevilor constituie un instrument in pro-
cesul de evaluare, permitand cadrului didactic sa formuleze intrebdri pre-
stabilite. Acestea pot include variante de raspuns predefinite, limitand
optiunile elevilor la selectia alternativei considerate corecte, sau pot oferi
posibilitatea generarii unor raspunsuri redactate in format alfanumeric.
Spatiul de interactiune poate fi multiplu in mediul digital: poate presupune
alegerea unuia sau mai multor variante de rdspuns corecte, completare
alfanumerica, rearanjare de elemente intr-o anumita ordine (spre exemplu,
rearanjarea unei liste de animale pentru a indica ierarhia in lantul trofic),
clasificare, impadrtirea pe categorii, sublinierea unui anumit continut (de
exemplu, cuvintele scrise gresit dintr-un text). Aplicatiile si software-ul
sunt o altd forma de colectare de dovezi in procesul de evaluare. Intre-
barile ajung la fiecare elev in parte, iar variantele de raspuns pot fi foarte
diverse: itemi cu rdspuns selectat, raspunsuri la intrebari deschise, imagini,
grafice sau diagrame.

Pe langa aceste categorii evidente de dovezi, mediul digital ofera si
posibilitatea unei evaludri mai discrete, chiar invizibile pentru elev. Aceasta
evaluare are loc in plan secund, in fundal, fara ca elevul sa fie constient si
presupune urmadrirea timpului petrecut cu o anumita sarcina, eventualele
razgandiri privind rdspunsul oferit, reintoarcerea la anumiti itemi sau utili-
zarea unor resurse digitale suplimentare, cum ar fi calculatorul, dictionarul
etc. Aceasta evaluare ofera informatii legate de nivelul de implicare si
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angajare a elevului in sarcina primita. Google Docs ofera astfel de informatii:
printr-un document partajat elevului, profesorul poate analiza timpul alo-
cat scrierii in documentul respectiv, momentul ales pentru scriere, numarul
total de revizuiri si numarul de revizuiri exacte efectuate. Aceste informatii
pot fi analizate atat inainte de oferirea de feedback, cat si dupa. Totusi,
toate aceste dovezi trebuie interpretate cu grija, cdci tehnologiile digitale
nu pot monitoriza maniera in care elevii aleg sa foloseasca timpul in offline,
iar rezultatele pot fi, astfel, biasate si concluziile trase privind nivelul de
angajament sau de dificultate a sarcinilor sa fie eronate (Russell, 2020).

5.3. Feedback si planificare prin aplicarea
tehnologiilor digitale

5.3.1. Feedbackul: delimitdri conceptuale si principii de proiectare

Educatia si tehnologia reprezinta doua domenii interconectate, care,
de-a lungul timpului, au evoluat permanent si s-au influentat reciproc.
Tehnologiile digitale au patruns in sfera educationald si au facilitat deschide-
rea de noi orizonturi pentru procesele de predare, invatare si evaluare, ino-
vand modul in care cadrele didactice si elevii interactioneaza cu informatia.
Totusi, tehnologia digitald nu doar a permis accesul la educatie de oriunde,
ci a si contribuit la generarea si implementarea de feedbackuri rapide, efi-
ciente si personalizate, care sa imbundtateasca iIn mod continuu performanta
elevilor. Astfel, feedbackul devine un instrument-cheie in cadrul procesului
instructiv-educativ realizat cu ajutorul instrumentelor digitale.

Conceptul de feedback a fost folosit pentru prima data in domeniul ingi-
neriei, ulterior fiind utilizat si In domeniile umaniste, inclusiv in educatie,
psihologie si management. Oxford English Dictionary (2025) defineste feed-
backul ca fiind , modificarea, ajustarea sau controlul unui proces sau sistem
(precum o situatie sociald sau un mecanism biologic) printr-un rezultat sau
efect al procesului, In special prin diferenta dintre un rezultat dorit si unul
real; informatii despre rezultatul unui proces, experiment etc.; un rdspuns”.
In mod similar, DEXonline (2025) 1l defineste ca , retroactiune care se mani-
festa la nivelul a diferite sisteme (biologice, tehnice etc.) in scopul mentinerii
stabilitatii si echilibrului lor fata de influente exterioare; retroactiune inversa,
conexiune inversd, cauzalitate inelara, lant cauzal inchis”.

Hattie & Timperley (2007, p. 81) au definit si ei feedbackul, dar din
perspectiva literaturii educationale, evidentiind faptul cd acesta se refera
la , informatiile furnizate de un agent (de exemplu, profesor, coleg, carte,
pdrinte, sine, experienta) referitoare la aspecte ale performantei sau
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intelegerii unei persoane”. Pornind de la aceasta definitie, acestia au pro-
pus un model care std la baza construirii feedbackului eficient. Astfel,
reducerea discrepantei dintre nivelul actual de intelegere si cel dorit repre-
zinta scopul principal al feedbackului. Conform autorilor, un feedback
eficient trebuie sa raspunda la trei intrebari fundamentale, prezentate mai
jos. Aceste Intrebdri sunt interconectate si ofera informatii referitoare la
obiectivele Invatarii, progresul elevului si activitatile ameliorative pentru
imbunatdtirea performantei, facilitind procesele de invatare si de ajustare.

v’ Incotro mé indrept? — Definirea clari a obiectivelor de invitare.

v' Cum md descurc? — Evaluarea progresului facut in raport cu obiectivul.

v' Ce trebuie sd fac in continuare? — Activitdtile necesare pentru

imbunatdtirea performantei.

Pentru a fi cu adevarat valoros, feedbackul trebuie sa se concentreze
pe viitor, evaluand performanta actuald, insa in contextul actiunilor ce
vor urma. Hattie si Timperley (2007) accentueaza si faptul ca feedbackul
este cunoscut pentru influenta puternica pe care o are asupra invatarii, in
cazul in care este utilizat In mod eficient. Din acest motiv, ei prezinta patru
niveluri la care actioneaza feedbackul:

* Nivelul sarcinii — ne spune dacd sarcina a fost sau nu realizatd in

mod corect;

e Nivelul procesului — pune accent pe procesele necesare indeplini-

rii sarcinii;

* Nivelul autoreglarii — activeaza procesele metacognitive ale elevului;

e Nivelul personal — implicd evaluadrile si aspectele emotionale care

fac referire la elev.

Avand ca fundament intrebarile la care trebuie sd rdspunda feedbackul
eficient si nivelurile la care actioneaza acesta, este inadmisibil ca un cadru
didactic sa aiba in continuare conceptii gresite referitoare la faptul ca
feedbackul reprezinta fie un produs, fie un simplu proces care permite doar
livrarea de informatii catre elevi. Pe de o parte, feedbackul nu trebuie privit
exclusiv ca un produs care succeda procesului instructiv-educativ, ci ca
un proces continuu, care sprijind diferitele etape ale atingerii performantei
si care este centrat pe elev in scopul imbunatatirii rezultatelor viitoare
(Boud si Molloy, 2013; Carless, 2015). Pe de alta parte, feedbackul are un
rol foarte important atat in procesul instructiv-educativ traditional, cat siin
cel desfasurat in mediul online sau prin intermediul tehnologiilor digitale.
In mediul online, din cauza lipsei interactiunii fata in fata dintre cadrul
didactic si elevii sdi, feedbackul trebuie sa fie calitativ, pentru a sprijini
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invatarea si pentru a motiva actorii educationali (Nicol & Macfarlane-Dick, 259

2006).

Pentru a proiecta un feedback eficient si calitativ, Henderson & Phillips
(2014) au identificat, pe baza mai multor studii, o serie de principii care
trebuie respectate. Aceste principii sunt enumerate si detaliate in tabelul

urmator (vezi Tabelul 2).

Tabelul 2. Principiile proiectarii feedbackului conform lui Henderson & Phillips (2014)

Principii

Descriere

Oferirea feedbackului la timp

Feedbackul trebuie oferit imediat, n scopul sprijinirii
performantelor viitoare ale elevului.

Claritate in comunicare

Feedbackul trebuie sd fie formulat clar, concret, precis,
fard termeni vagi.

Feedback educativ, nu doar
evaluativ

Feedbackul trebuie sd ofere sugestii de Tmbundtatire,
nu sa evidentieze ceea ce este gresit si sd fie critic.

Direct proportional cu obiectivele

Feedbackul trebuie sa fie relevant si orientat catre
aspectele cele maiimportante in evaluarea unei
sarcini.

Localizarea performantei elevului

Feedbackul trebuie sd pund accent pe progres.

Accent pe performanta sarcinii,
nu pe trasaturile elevului

Feedbackul trebuie sd fie axat pe ghidarea proceselor
deinvatare si reglare, nu pe trasaturile personale ale
elevului.

Proces continuu

Feedbackul trebuie sd reprezinte un proces continuu,
care sd sprijine permanent invdtarea continua.

In acord cu nevoile individuale
ale elevului

Feedbackul trebuie sd ia in considerare nevoile
emotionale ale elevului, istoricul sdu de invétare,
accesul la educatie etc.

Pe baza acestor principii, cadrele didactice au ocazia de a oferi elevilor
feedbackuri eficiente, atat in procesul instructiv-educativ traditional, cat
si in cel bazat pe tehnologiile digitale.
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Aplicatie!
Realizati analiza SWOT a feedbackului oferit prin intermediul tehnologiilor
digitale, identificand punctele tari, punctele slabe, oportunitatile siamenintarile
acestuia in procesul instructiv-educativ.

Puncte tari Puncte slabe

Oportunitdti Amenintari

5.3.2. Tipuri de feedback bazate pe tehnologii digitale

Aplicarea feedbackului traditional si bazat pe toate principiile enume-
rate mai sus este consumatoare de timp si necesita multa atentie din par-
tea cadrelor didactice, indiferent de nivelul de invatamant la care predau.
In scopul depasirii acestor provociri, se poate apela la feedbackul care are
drept fundament tehnologiile digitale, dar care in acelasi timp sd respecte
principiile de baza.

Exista o multitudine de astfel de feedbackuri digitale, insa cele mai
cunoscute si utilizate sunt cele care sunt clasificate iIn urmatoarele categorii:

1. In functie de canalul senzorial stimulat:
¢ Feedback digital video;
¢ Feedback digital audio;
¢ Feedback digital audio-vizual.

2. In functie de scop:

2.1. Orientat spre sustinerea si motivarea elevilor:
¢ Feedback digital de verificare;
* Feedback digital de incurajare.

2.2. Orientat spre imbundtatirea performantei:
¢ Feedback digital elaborat;
* Feedback digital corectiv;
¢ Feedback digital evaluativ, bazat pe rezultate.

Prima categorie cuprinde feedbackul video, audio si audio-vizual.
Feedbackul video este cel in cadrul cdruia profesorii oferd explicatii si
sugestii exclusiv prin intermediul chaturilor, imaginilor, inregistrarilor
video, evitand includerea de elemente audio. Astfel, acesta se axeaza strict
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pe elemente vizuale, precum comunicarile tip text, emoticoanele, animatiile,
evidentierile, expresiile faciale, gesturile, demonstratiile practice.

O platforma populara care permite utilizatorilor sa inregistreze si sa
partajeze videoclipuri rapid, folosita in special pentru feedback digital video,
explicatii educationale si comunicare asincrona este Loom.

Principalele caracteristici ale platformei Loom sunt:

Inregistrare video usoard — Se poate captura ecranul, camera web
sau ambele simultan.

Feedback vizual si vocal — Profesorii pot oferi explicatii detaliate
prin video, lucru care ajuta la clarificarea ideilor (ceea ce inseamna
cd poate fi utilizatd si pentru oferirea de feedback audio-vizual).
Acces instantaneu la videoclipuri — Dupa inregistrare, videoclipul
este asociat automat cu un link, care poate fi distribuit elevilor.
Posibilitate de addugare de comentarii si reactii — Elevii pot reactiona
la feedback prin comentarii text sau emoji.

Editare rapidd — Este posibila tdierea unor parti ale videoclipului
direct din browser.

In plus, folosind aceast platforma, cadrele didactice pot oferi nu doar
teedback video personalizat (prin inregistrarea de observatii detaliate asu-
pra temelor elevilor), ci si explicatii pentru lectiile si prezentdrile interactive.

Loom prezinta o serie de avantaje, dar si unele dezavantaje, prezentate
in Tabelul urmator.

Tabelul 3. Avantaje si dezavantaje ale utilizarii in educatie

Avantaje Dezavantaje

- Este usor de utilizat; - Necesitd conexiune la internet;

- Esteideal pentru feedback vizual; - Versiunea gratuitd are limite de 5 minute pervideo;
- Permite colaborarea asincrong; - Nu existd optiune nativa pentru a dezactiva

- Oferd link instant de partajare;

- Oferd un plan educational gratuit
pentru profesori;

complet microfonul n toate cazurile, dar se poate
seta volumul la minim;

- Dacad seinregistreaza doar ecranul, este posibil
sa fie nevoie sd se foloseascd instrumente externe

- Se poate fnregistra doar ecranul, pentru a adduga mai multe elemente vizuale
doar camera web sau ambele (ex. Canva pentru animatii, Miro pentru evidentieri
simultan. interactive).

Mai mult decat atat, feedbackul audio este opusul celui video, adicd este
alcatuit doar din elemente care stimuleaza analizatorii auditivi, cum ar fi
incurajdri, explicatii, sugestii, clarificdri, toate acestea fiind exclusiv verbale.
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262 Pentru feedback exclusiv audio, fara elemente vizuale, recomandam
urmatoarele platforme:
1. Vocaroo, care:

este cea mai simpla si rapida;

nu necesitd instalare, cadrele didactice trebuie doar sa inregistreze
si sa partajeze linkul;

este ideald pentru feedback verbal scurt;

permite descarcarea in format MP3 sau partajare directa;

poate fi accesatd la https://vocaroo.com/.

2. Mote, care:

poate fi integrata cu Google Docs, Classroom;

permite adaugarea de comentarii audio direct pe documente
Google;

este perfectd pentru a oferi feedback lucrdrilor elevilor;

poate fi accesata la https://www.mote.com/.

3. SpeakPipe, care:

permite oferirea de mesaje vocale mai lungi, care pot fi arhivate;
permite elevilor sa raspunda si ei, la randul lor, cu mesaje vocale;
mesajele pot fi integrate pe site-uri sau in e-mailuri;

poate fi accesatd la https://www.speakpipe.com/.

In plus, feedbackul audio-vizual este o combinatie a celor doud, cuprin-
zand atat elemente vizuale, cat si auditive, care sa stimuleze elevul in tota-
litate si care sa contribuie la imbundtatirea experientei educationale. Pentru
oferirea acestui tip de feedback, cadrele didactice pot apela la platforma
Loom, care este utilizata si in cazul feedbackului video. Pe langa aceasta,
mai pot fi folosite platforme precum:

1. Screencastify — permite inregistrarea ecranului si oferirea de comen-

3.

tarii audio, ofera instrumente de desen pentru evidentiere si se
integreaza usor cu Google Classroom. Aceasta poate fi accesatd la
https://www.screencastify.com/.

. Edpuzzle — permite incarcarea de videoclipuri si addugarea de intre-
bari/explicatii audio, oferd feedback direct in timpul vorbirii si se
conecteaza cu Google Classroom. Aceasta poate fi accesatd la
https://edpuzzle.com/.

Explain Everything — permite desenarea si inregistrarea de explicatii

in acelasi timp, addugarea de imagini, animatii, text si voce si este
ideala pentru feedback pe proiecte vizuale. Aceasta poate fi accesata
la https://explaineverything.com/.
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Totusi, literatura de specialitate a pus accentul mai mult pe feedbackul
video, identificand astfel mai multe tipuri, si anume: feedback talking head,
feedback screencast si o combinatie a acestora (Mahoney et al., 2019).

Feedbackul talking head reprezinta o inregistrare realizata de cadrul
didactic in care predomind explicatiile audio, dar la care se adauga expre-
siile faciale ale acestuia, In timp ce el evalueaza lucrarea/sarcina realizata
de elev. Astfel, acest tip de feedback are un format nu doar video, ci com-
binat cu formatul audio. Cu toate acestea, se considera ca are o limitare
importanta reprezentata de absenta vizualizdrii rezultatului sarcinii/lucrarii
elevului pe ecran. Din aceastd cauzd, elevului i poate fi dificil sa urma-
reascd feedbackul profesorului.

Un alt tip de feedback este screencast-ul. Este o alternativd mai practica a
feedbackului talking head. Mai exact, in timpul inregistrarii realizate de cadrul
didactic, se aud explicatiile verbale ale acestuia, insotite de vizualizarea de
citre elev a lucrarii/rezultatului sarcinii. In acest fel, se poate face o asociere
clara intre comentariile profesorului si sectiunile specifice ale lucrarii, faci-
litind imbunatatirea ulterioard a performantei. Totusi, screencast-ul se con-
fruntd cu absenta expresiilor faciale si a limbajului corporal al profesorului.

Al treilea tip de feedback digital video este dat de combinatia dintre
talking head si screencast. Acesta integreaza explicatiile audio ale cadrului
didactic, vizualizarea lucrarii/rezultatului sarcinii elevului, dar si indiciile
nonverbale, precum expresiile faciale si limbajul corporal ale profesorului,
stimuland interactiunea dintre actorii educationali. Feedbackurile talking
head si screencast, la fel ca si combinatia dintre ele sunt asincrone, adica
profesorul le pregdteste in prealabil, iar elevul le vizualizeaza ulterior.

Pe langa aceste feedbackuri asincrone, apare si cel screencast sincron,
care faciliteaza interactiunea directd, in timp real, dintre cadrul didactic si
elev. Folosind diverse platforme de videoconferinta, profesorul ofera ime-
diat feedback elevului, acesta din urma putandu-si imbunatati performanta
in timp real.

Cu toate ca Mahoney et al. (2019) considera aceste patru tipuri de
feedback ca fiind video, ele sunt mai degraba audio-vizuale, intrucat contin
elemente care stimuleazd atat analizatorii auditivi, cat si pe cei vizuali.

A doua categorie de feedbackuri este mai vastd si mai specifica, deoa-
rece pune accent pe scopul pe care il pot avea. Conform lui Tarning (2018),
feedbackul de verificare are o forma simpla, prin intermediul céreia elevii
afla daca au rezolvat sau nu o sarcina in mod corect, oferindu-le, astfel,
siguranta cd se afld pe drumul cel bun. Acesta poate fi explicit sau implicit.
Un exemplu de feedback de verificare explicit este reprezentat de situatia
in care elevul realizeaza o sarcina sugerata de profesor, iar aplicatia indica
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264 incorect” sau ,corect” prin cuvinte sau simboluri, precum un , X" rosu
sau o bifa verde, o fata trista sau una fericita etc.

De asemenea, feedbackul implicit poate fi exemplificat prin situatia
in care elevul realizeaza un rebus; atunci cand acesta introduce o litera
gresita, aceasta dispare automat din lista de litere. Astfel, elevul nu este
avertizat ca a gresit, ci doar observa singur faptul ca literele corecte sunt
vizibile si pastrate, iar cele gresite dispar. Feedbackul implicit faciliteaza
identificarea raspunsului corect, prin incercare si eroare. Din acest motiv,
tipul implicit nu este cu adevarat relevant pentru performanta elevilor
(Baker et al., 2006; Walonoski & Heffernan, 2006).

In afard de feedbackul de verificare, Tarning (2018) abordeaza intr-unul
dintre articolele sale si feedbackul de incurajare, care are drept scop
sustinerea si motivarea elevilor. Acesta poate fi exprimat atat prin ele-
mente vizuale, cat si prin elemente auditive. Conform lui Hattie & Timper-
ley (2007), feedbackul de incurajare detine putine informatii (sau niciuna)
despre sarcind, avand efecte reduse asupra invatarii si a performantei.
Se considera faptul ca acest tip se axeazd pe persoand, nu pe sarcind in sine.
Cu toate acestea, feedbackul de incurajare poate imbunadtati stima de sine,
increderea in sine si autoeficacitatea (Nicol & Macfarlane-Dick, 2006), daca
sunt oferite la timp, iIn mod echilibrat, neexagerat, corelate cu performanta
si concentrate pe efortul depus de elev. Dupa finalizarea sarcinii de catre
elev, pot fi aplicate urmatoarele tipuri de feedback de incurajare:

* Animatiile pozitive: Pe ecran apare un personaj care danseaza,

zambeste etc.

* Efectele sonore: Se aude un sunet de clopotel, niste aplauze, o voce

care spune , Super!”.

* Mesajele motivationale: Texte precum , Ai muncit mult si ai gasit

o solutie inteligenta!”, ,, Continua tot asa”.
* Recompensele virtuale: Puncte bonus, insigne, medalii virtuale.
o Efectele vizuale: Artificii, confetti, jocuri de lumini pe ecran.

Feedbackurile orientate spre imbunatdtirea performantei sunt cele ela-
borate, corective si evaluative. Shute (2008) considera ca feedbackul elabo-
rat include explicatii concrete si detaliate, exemple, sugestii si un ghidaj pas
cu pas, ajutandu-l pe elev sa-si corecteze eventualele greseli, sd-si acopere
lacunele si sa progreseze in invdtarea eficienta. De exemplu, elevul are de
rezolvat calculul 3 x 5 =15. Acesta ofera raspunsul 3 x 5 = 20. Daca se ape-
leaza la feedbackul elaborat, pe ecran poate aparea mesajul , Rezultatul este
incorect. iInmultirea inseamna adunare repetata. Primul factor arati de cite
ori se repeta al doilea, adica 5+5+5=15. Incearci si rezolvi din nou folosind
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aceasta metoda.” Acest exemplu de feedback elaborat ofera explicatii deta-
liate si sfaturi practice care faciliteaza imbunatatirea performantei.

Feedbackul corectiv furnizeaza raspunsul corect la o greseald a elevu-
lui, putand fi oferit imediat dupa ce acesta a facut eroarea respectiva. Este
eficient in situatiile de invatare rapida, insa nu incurajeazd intelegerea pro-
funda a greselii, deoarece nu detaliaza pasii care pot duce spre insusirea
cu adevdrat a informatiei. De exemplu, daca elevul va mentiona faptul ca
3 x 5=20, pe ecranul lui va apdrea doar raspunsul corect, adica 3 x 5=15,
fara a oferi explicatii referitoare la cum se realizeaza inmultirea. De aceea,
se recomanda oferirea feedbackului elaborat, care faciliteaza intelegerea
eficienta.

Ultimul tip de feedback orientat spre imbunatatirea performantei si
abordat de cdtre Tarning (2018) este cel evaluativ. Feedbackul bazat pe
rezultate constd in evaluarea performantei elevilor prin oferirea de califi-
cative, note, punctaje etc. Acest tip doar masoara performanta, fara a fur-
niza informatii relevante despre desfasurarea procesului de invatare sau
despre modalitdtile de imbunatatire la care poate apela elevul. Asadar, este
util pentru autoevaluarea progresului, insa 1i poate afecta pe elevi in cazul
in care este utilizat pentru a-i compara intre ei, provocand efecte nega-
tive asupra stimei si imaginii de sine. De exemplu, dupa finalizarea unui
test, apare pe ecran: ,,Ai obtinut 90 de puncte din 100.” Pentru cresterea
eficientei pe termen lung a feedbackului evaluativ, acesta trebuie sa apara
in combinatie cu alte tipuri de feedback, care sa pund accent pe corectarea
erorilor si pe imbunatdtirea profundd a performantei.

Exista si alte tipuri de feedback digital, insa acestea sunt printre cele
mai cunoscute si utilizate. Este recomandat ca profesorul sa nu utilizeze
doar un singur tip de feedback, ci sd opteze pentru combinarea mai multor
tipuri, intrucat sprijina invdtarea pe termen lung.

Aplicatie!

Imaginati-va cd unul dintre elevii dumneavoastrd a dat un test online si nu
s-a descurcat asa cum v-ati fi asteptat. Alegeti un tip de feedback dintre cele
prezentate si creati un exemplu concret pe care |-ati putea oferi acestui elev.
Aveti libertatea de a alege nivelul de invdtamant si disciplina.
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266 5.3.3. Beneficiile si limitele tehnologiei in oferirea feedbackului

Feedbackul este o componentd importanta a procesului instructiv-edu-
cativ, ghidand elevii spre imbunatdtirea performantelor academice si spre
dezvoltarea de noi strategii de invatare optima. Tehnologiile digitale apa-
rute In ultima perioadd ofera noi oportunitati de furnizare a unui feedback
mai detaliat, inovativ, personalizat si accesibil, contribuind, in acelasi timp,
la optimizarea procesului educational. Astfel, s-a facut trecerea de la sim-
plul feedback verbal sau scris la cel digital.

Yigit (2024) a identificat o varietate de beneficii ale feedbackului, pe
baza cercetarilor intreprinse, care merg de la imbunatatirea progresului
scolar, sustinerea retentiei invatarii, cresterea motivatiei elevilor si incura-
jarea comunicarii eficiente pana la incurajarea participarii active, dezvol-
tarea increderii in sine si a autoeficacitatii. Desigur, toate aceste beneficii
depind de gradul de implicare a elevilor in procesul instructiv-educativ
finalizat cu feedback (Cavaleri et al., 2019).

Feedbackul digital, ca si cel traditional, are atat beneficii, cat si limite.
O parte dintre acestea sunt enumerate in Tabelul de mai jos, fiind mai apoi
detaliate pe scurt.

Tabelul 4. Beneficiile si limitele feedbackului digital

Beneficii Limite

- Claritate si detaliere sporite; - Competentele precare ale

. cadrelor didactice;
+ Personalizare;

S . . . - Probleme cuinfrastructura

- Cresterea conexiunii dintre elevi si cadre didactice; -

’ ’ tehnologicg;

+ Imbunatatirea infelegeril - Lipsainteractiunii fatd in fatd

- Rapiditate si continuitate; dintre elevi si cadrul didactic;
- Atractivitate ridicata; - Excesul de informatie;
- Posibilitatea de revizuire repetats; - Probleme de confidentialitate

. . . sisecuritate.
- Cresterea eficienteiin crearea acestuia.

Conform lui Henderson & Phillips (2014), feedbackul furnizat prin
intermediul tehnologiei poate oferi multe beneficii, dintre care cele mai
notabile sunt:

e (laritate si detaliere sporite — Feedbackul digital este mai usor de

inteles, datorita explicatiilor detaliate si exemplelor vizuale care
il insotesc.
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Personalizarea — Feedbackul digital mentioneaza punctele forte si
aspectele de imbunatatit ale fiecarui elev in parte, de asemenea, le
permite elevilor sa-1 acceseze in ritm propriu.

Cresterea conexiunii dintre elevi si cadre didactice — Feedbackul digi-
tal poate imbunatati relatia dintre actorii educationali.
Imbunététirea intelegerii — Feedbackul poate fi conceput sub diferite
forme, astfel incat sa se potriveasca stilului de invatare al fiecdrui elev.
Rapiditatea si continuitatea — Elevul primeste feedbackul digital
imediat, permitandu-i sa-si imbunatdteasca performanta in cel mai
scurt timp.

Atractivitatea ridicatd — Feedbackul digital este considerat de elevi
ca fiind mai atractiv decat cel traditional.

Posibilitatea de revizuire repetatd — Elevii pot accesa feedbackul
digital de cate ori isi doresc, acest lucru contribuind la consolida-
rea Invatarii.

Cresterea eficientei credrii — Feedbackul digital poate fi generat mai
rapid decat cel scris, de exemplu.

In ciuda tuturor beneficiilor de care se bucura feedbackul digital, exista
si anumite limite care trebuie luate in considerare, cum ar fi:

Competentele precare ale cadrelor didactice — Foarte multi profe-
sori nu sunt familiarizati cu modul in care functioneaza platfor-
mele educationale prin intermediul carora se poate genera feedback
digital.

Probleme cu infrastructura tehnologicd — Feedbackul digital nu
poate fi generat si utilizat atunci cand cadrele didactice nu detin
echipamentele necesare (calculator, laptop etc.) si nu au o cone-
xiune stabild la internet.

Lipsa interactiunii fatd in fata dintre elevi si cadrul didactic —
Feedbackul digital scade interactiunea directd dintre elevi si pro-
fesor, iar din cauza absentei contactului fizic, elevii se pot simti
insuficient sprijiniti.

Excesul de informatie — Un feedback digital detaliat exagerat si
prea multe informatii suplimentare asociate acestuia pot deveni
coplesitoare.

Probleme de confidentialitate si securitate — In multe cazuri, gene-
rarea feedbackului digital este insotita de stocarea si procesarea de
date personale ale elevilor. Astfel, cadrele didactice trebuie sa utili-
zeze acele platforme care pot asigura securitatea datelor personale.
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e Limitdrile platformelor educationale — Existd anumite platforme
digitale care sunt limitate in ceea ce priveste optiunile de persona-
lizare a feedbackului, in functie de nevoile individuale ale elevilor.

Cu toate ca feedbackul digital reprezinta o componenta valoroasa a
procesului instructiv-educativ, care are multiple beneficii asupra actorilor
educationali si asupra procesului in sine, limitele amintite evidentiaza fap-
tul ca acesta trebuie intercalat cu metodele traditionale, pentru a asigura o
experientd educationala completa si echilibrata.

Asadar, feedbackul digital, sub diferitele forme pe care le poate avea,
este din ce In ce mai utilizat in prezent, odata cu evolutia tehnologiilor
digitale. Totusi, eficienta sa depinde de modalitatea in care este integrat
in procesul educational, astfel incat sa sustina dezvoltarea performantei
elevilor si stimularea motivatiei acestora pe termen lung.
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Capitolul 6

Incluziune si echitate
in educatia digitald: acces, personalizare
Si participare activa

Ana Maria Andrei

Rezumatul capitolului

Tema de fatd isi propune o analizd preliminara a incluziunii digitale,
abordand provocdrile cu care se confruntd societatea — dar si profesorul,
la clasa — in efortul de reducere a decalajului in ceea ce priveste accesul, si,
de asemenea, oportunitatile pe care le aduce incluziunea digitala. in contex-
tul inegalitatilor deja existente, este necesar ca educatia digitald sa isi pro-
pund si imbunatatirea vietii grupurilor vulnerabile, in vederea construirii
unor solutii incluzive, destinate unui viitor echitabil, rezilient si sustenabil
pentru toate categoriile. Atentia acordata contextelor fragile si persoanelor
marginalizate pe diverse criterii (minoritati etnice, refugiati, copii cu cerinte
educationale speciale, copii din zonele defavorizate) are ca scop reducerea
decalajelor de acces la educatie, punand accent pe cresterea competentelor
digitale atat ale profesorilor, cat si ale elevilor. Prin urmare, este necesara
adaptarea experientei de invatare la toate categoriile de elevi, facilitand
achizitia abilitatilor de utilizare a tehnologiei, de asemenea, schimbarea
perspectivei conform careia incluziunea este o problema si necesita efor-
turi inutile, lipsite de rezultat.

Diferentierea si personalizarea constituie doua abordari fundamen-
tale In procesul de educatie digitald incluziva, pornind de la principiul
ca elevii sunt diferiti si au nevoie ca necesitatile lor in ceea ce priveste
invatarea sa beneficieze de abordari individualizate. Modul in care profeso-
rul isi concepe cursul, materialele digitale pe care le foloseste si activitatile
interactive pe care le pune in practica au un impact semnificativ asupra
motivatiei, entuziasmului si implicarii elevilor in actul educational. Se va
tine cont de definitia conceptuald a instruirii si invatdrii personalizate,
precum si de dificultdtile intampinate in implementare (costuri, acces la

.....

elevilor mai timizi spre participare).
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Profesorul joaca un rol fundamental in procesul de invatare al elevu-
lui, influentand semnificativ nivelul de satisfactie al celui din urma fata de
actul invatdrii, iar acest impact este valabil nu doar in formatul educational
traditional, ci si in cel digital: entuziasmul profesorului pentru mediul
digital e strans legat de motivatia si satisfactia elevului. Importanta impli-
carii active a elevilor este sustinuta de cercetdri care aratd cd progresul
educational este facilitat atunci cand accentul este pus pe latura practica,
nu pe cea teoreticd, iar mediul digital vine in ajutor din acest punct de
vedere. Se doreste intarirea ideii conform careia elevul este un partener in
actul educativ, un creator de continut, si nu un receptor pasiv.

6.1. Acces si incluziune prin utilizarea tehnologiilor digitale

6.1.1. Abordari preliminare ale incluziunii digitale

Educatia incluziva are in vedere educatia tuturor copiilor dintr-o clasa
de elevi, indiferent de nivelul intelectual sau de conditiile fizice ale acestora,
intarind dreptul la educatie al fiecaruia si punand accent pe caracteristi-
cile, interesele, abilitdtile si cerintele educationale unice ale fiecarui copil
(UNESCO, 1994). In contrast cu termenul de integrare, care presupune ca
elevul sa se adapteze contextului scolar, termenul de incluziune face refe-
rire la faptul ca scoala face demersurile necesare astfel incat sa poata veni
in Intampinarea necesitatilor educationale ale elevului (Lindsay, 2007).

Principiul fundamental al scolii incluzive postuleaza ca toti copiii ar
trebui sa invete impreund, acolo unde este posibil, dincolo de dificultatile
sau diferentele dintre elevi, iar excluderea lor pe aceste criterii reprezinta
o formd de discriminare (UNESCO, 1994). Mai mult, o majoritate semni-
ficativa a cercetarilor empirice privind tema incluziunii indica faptul ca
elevii cu cerinte educationale speciale care beneficiaza de educatie intr-un
mediu incluziv inregistreaza performante academice si socioemotionale
superioare comparativ cu cei care urmeaza programe educationale spe-
cializate, iar elevii fara cerinte educationale speciale nu sunt influentati
negativ de acest tip de incluziune (Dignath et al., 2022). Intrucat tehnologia
si educatia evolueaza impreund, extinderea incluziunii la spatiul virtual
faciliteazd comunicarea si colaborarea, oferind acces la 0 gama mai larga
si mai variata de resurse.

In contextul inegalitatilor deja existente, este necesar ca educatia
digitala sa 1si propuna, pe langa atingerea obiectivelor educationale, si
imbunatatirea vietii grupurilor vulnerabile, in vederea construirii unor
solutii incluzive pentru un viitor echitabil, rezilient si sustenabil pentru
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toate categoriile. Atentia acordata contextelor fragile si persoanelor margi-
nalizate pe diverse criterii (minoritati etnice, minoritati sexuale, refugiati,
copii cu cerinte educationale speciale, copii din zonele defavorizate), isi
propune reducerea decalajelor de acces la educatie, cu accent pe sporirea
competentelor digitale ale profesorilor si elevilor. Totodata, educatia digi-
tald isi propune si reducerea decalajelor dintre generatii, apropiindu-le.

Odata cu aparitia contextului pandemic, realitatea a scos in evidenta
o scindare educationald in ceea ce priveste tehnologia digitald, astfel ca pe
cat de favorizate au fost anumite categorii de elevi (care proveneau din
familii instarite, cu acces la tehnologii), pe atat de dezavantajate au fost
altele (cele cu posibilitdti reduse de accesare a mediului online, de exem-
plu).

Educatia incluziva presupune eliminarea necesitatii de a le cere copi-
ilor sa se adapteze structurilor educationale existente si normelor domi-
nante, promovand accesibilitatea si participarea activa a elevilor, parintilor
si profesorilor la actul educational prin tehnologii digitale, cu scopul
imbunatatirii rezultatelor invatdrii. Prin urmare, este necesara adapta-
rea experientei de invatare la toate categoriile de elevi, facilitand achizitia
abilitatilor de utilizare a tehnologiei, odata cu schimbarea perspectivei con-
form careia incluziunea este o problema si necesitd eforturi inutile, lipsite
de rezultat. Totodatd, scindarea educationala mentionatd anterior poate
fi adancita si de lipsa de abilitati a unor anumite categorii de persoane,
addaugandu-se, asadar, si necesitatea niveldrii acestor abilitati pentru toate
categoriile de elevi (E1 Asam et al., 2018).

Incluziunea digitald face referire la acele activitati si initiative nece-
sar a fi implementate pentru a asigura accesul si utilizarea tehnologiilor
digitale de catre toate comunitdtile si toti indivizii, indiferent de mediul
din care provin, incluzandu-i si pe cei mai defavorizati (Reisdorf & Rhi-
nesmith, 2020). Conceptul de incluziune digitald este strans legat de cel de
incluziune sociala intr-o societate bazatd pe cunoastere si isi are originile
in documentele Comisiei Europene din 1999, care stabileau ca obiectiv al
e-incluziunii includerea oricarei persoane, scoli sau organizatii in mediul
online (Al-Muwil et al., 2019).
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Aplicatie!
Reflectie si aplicabilitate — Educatia digitala incluziva
+ Urmariti videoclipul "Using digital tools to transform the classroom” prin sca-
narea codului QR de mai jos.

« Reflectati asupra mesajului principal al videoclipului si notati trei idei esentiale
despre importanta accesibilitdtii digitale in educatie.

+ Alegeti o situatie concretd din propria experienta didactica (sau dintr-un con-
text ipotetic) in care accesibilitatea digitala ar putea fi imbunatatita.

« Formulati o propunere concreta pentru cresterea gradului de incluziune digi-
tala Tn activitatile dumneavoastra educationale. Propunerea trebuie sd includa:
O problema identificatg;

O o solutie practicd aplicabild in mediul vostru educational;
O posibile obstacole si modalitdti de a le depasi.

6.1.2. Accesul grupurilor vulnerabile la tehnologii digitale:
diviziune digitala si excludere digitala

Tehnologiile informationale 1si fac tot mai mult loc in viata de zi cu
zi, stergand granitele dintre realitate si virtual, dintre om si computer si
aducand o abundenta de informatii, din ce in ce mai accesibile (Floridi,
2014). In ciuda entuziasmului initial, care accentua oportunitatea oferita
de tehnologiile digitale de a reduce inegalitatile sociale, exista numeroase
ingrijordri ca efectul ar putea fi cel invers (Burr et al., 2020).

Cand vorbim despre inegalitati digitale, ne gandim In primul rand la
diferentele determinate de factori sociodemografici (varsta, mediu rural vs
urban, gen, nivel educational) si economici. in majoritatea tarilor europene,
nu exista diferente semnificative de gen in utilizarea serviciilor electro-
nice si a retelelor sociale. Tinerii acceseaza tehnologiile digitale mai frec-
vent decat persoanele in varstd, iar in tarile subdezvoltate sau in curs de
dezvoltare, accesul la internet si la servicii digitale este mult mai limitat
in mediul rural comparativ cu cel urban. De asemenea, persoanele cu un
nivel educational si venituri mai ridicate folosesc tehnologiile moderne
mai intens, in special pentru a cauta locuri de munca bine platite, a iden-
tifica oportunitati financiare sau a achizitiona produse si servicii la preturi
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avantajoase. Acest fenomen contribuie la adancirea decalajului digital fata
de cei cu un nivel educational mai scazut si cu venituri mai mici (Glumbi¢
et al., 2022).

In contextul excluderii digitale, categoriile populationale cele mai
expuse riscului sunt persoanele varstnice, urmate de persoanele cu
dizabilitati, membrii comunitdtilor cu statut socioeconomic precar si
reprezentantii minoritatilor etnice (PérezEscolar & Canet, 2022).

Termenul de diviziune digitali (digital divide) a fost utilizat pentru prima
data la finele secolului al XX-lea, pentru a descrie decalajul dintre cei care
detin un telefon mobil si cei care nu (Gogoi et al., 2024), extins ulterior la
cine foloseste internetul si cine nu si la cine dispune de abilitati de utili-
zare a internetului si cine nu, cu accent pe maniera in care aceste diferente
in acces, abilitati si modalitati de utilizare afecteaza beneficiarii in functie
de contextele de viata ale fiecaruia (Reisdorf & Rhinesmith, 2020). Astazi,
devine un concept tot mai perimat, indeosebi pentru tineri, ale caror vieti
se desfdsoard atat in online, cat si in offline, activitatea digitala fiind parte
integranta a vietii lor sociale (Craig & McInroy, 2014). In acest context, a fi
exclus digital inseamna astdzi a fi exclus social (Reisdorf & Rhinesmith,
2020), iar termenul de diviziune digitala ar putea fi inlocuit treptat cu cel
de diviziune a abilitatilor digitale (Council of Europe, 2018), mai ales cd si
expresia de , generatia digitalilor nativi” isi pierde astdzi din putere, pe fon-
dul analfabetismului digital existent (Bergdahl & Fors, 2019).

Incluziunea digitala vine in contrast cu conceptul de diviziune digi-
tald: in timp ce ultimul presupune o abordare dihotomicd, duald, cel
dintai invita la o intelegere mai versatila, axata pe solutii concrete pentru
reducerea diferentelor (Perez-Escolar & Canet, 2022). Diviziunea digi-
tald pune accent pe deficitele excluderii digitale, pe cand incluziunea
digitald indreapta atentia catre rezultate si politici concrete, ce pot fi
implementate. Sfera online se intrepdtrunde cu tot mai multa fluiditate
cu cea offline, inter-complexitatea celor doua reflectandu-se in faptul ca
experientele traite si activitatile desfasurate intr-unul dintre cele doua
contexte influenteaza comportamentele manifestate in celdlalt (Craig &
Mclnroy, 2014).

Imaginati-va doua scoli situate in zone diferite: una intr-un oras mare,
cu infrastructurd digitala avansatd, si alta Intr-o comunitate rurald unde
accesul la internet este limitat. Daca privim situatia din perspectiva divizi-
unii digitale, ne concentrdm doar pe decalaj: elevii din oras au acces la teh-
nologie modernd, cursuri online si resurse educationale digitale, in timp ce
elevii din mediul rural rdman in urma din cauza lipsei de echipamente si
a unei conexiuni stabile la internet. Insa din perspectiva incluziunii digitale,
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solutiile devin centrale. De exemplu, scoala rurald ar putea implementa
programe de parteneriat cu organizatii care ofera laptopuri reconditionate,
internet prin satelit sau laboratoare mobile de informatica. In plus, pro-
fesorii ar putea fi instruiti sa adopte metode mixte, folosind materiale
educationale offline, dar si sesiuni interactive care sa fie accesate periodic
in locuri cu internet.

Aceastd abordare reflectd interconectarea dintre online si offline: lipsa
accesului digital afecteaza educatia, dar solutiile practice permit integrarea
tehnologiei chiar si in contexte defavorizate, reducand decalajul si promo-
vand o invatare mai echitabila.

Incluziunea digitala se situeaza la intersectia clasei socioeconomice,
etniei, rasei, ideologiei, religiei, identitatii de gen si dizabilitatilor fizice
sau psihice (Perez-Escolar & Canet, 2022).

Analfabetismul este noua forma de sardcie a lumii contemporane
(Castells, 1996). Alfabetizarea digitala a grupurilor vulnerabile si nu numai
presupune gestionarea suprasolicitarii informationale si combaterea dez-
informarii, facilitand intelegerea riscurilor si oportunitatilor pe care teh-
nologia digitald le ofera si incurajand comportamente sanatoase, sigure
si utile in mediul online. Abilitatile digitale si alfabetizarea digitala pot
spori rezilienta si pot facilita accesarea mediului online intr-un mod sigur
(European Commission, 2020). Pentru aceasta, este necesara dezvoltarea
gandirii critice, In vederea verificdrii si filtrdrii informatiilor si dezvoltarii
unor mijloace de protectie in caz de manipulare informationald, mai ales
cd existd decalaje intre perceptia tinerilor privind propriile abilitati digi-
tale si capacitatea de a selecta mediile digitale sigure si lipsite de riscuri
(Christofides et al., 2009). Imaginati-va un adolescent care petrece mult
timp pe retelele sociale si citeste zilnic stiri online. Fara abilitati de alfabeti-
zare digitald, el poate intampina dificultati in a distinge o stire reald de una
falsd, iar expunerea constantd la continut inseldtor sau manipulator 1i poate
influenta opiniile si comportamentele. De exemplu, dacd vede o postare
virala care sustine ca anumite alimente ,, vindeca” boli grave si nu verifica
sursa, ar putea sa ia de bund acea informatie si s o distribuie, contribuind
astfel la dezinformare.

Pe de altd parte, o persoana cu o buna alfabetizare digitala si cu gan-
dire critica ar verifica sursa informatiei, ar compara cu surse oficiale si ar
folosi site-uri de fact-checking. Acest tip de comportament ii creste rezilienta
in fata manipularii si il ajuta sa navigheze in siguranta in mediul online.
Mai mult, intelegand riscurile asociate mediului digital, va adopta si masuri
de protectie, cum ar fi verificarea setdrilor de confidentialitate sau evitarea
distribuirii de continut nesigur.
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Astfel, alfabetizarea digitald nu doar ca ofera acces la informatie, dar
asigura si capacitatea de a filtra si de a utiliza aceste informatii 1n mod
corect, prevenind efectele negative ale dezinformadrii si ale expunerii necon-
trolate la continut digital riscant.

Cadrele didactice contribuie semnificativ la cresterea nu doar a calitatii
educatiei digitale, ci si a incluziunii digitale, prin adoptarea unor strate-
gii de predare-invatare personalizate, flexibile si axate pe elev, in fiecare
etapa a actului educational, educatia digitald jucand un rol fundamental
in cresterea egalitatii si incluziunii.

6.1.3. Identificarea grupurilor dezavantajate
si a persoanelor vulnerabile

Desi oricine poate fi considerat vulnerabil in anumite momente sau
circumstante ale vietii (pandemia COVID-19 este un exemplu in acest sens),
este esentiala o definire nuantata a vulnerabilitatii si a grupurilor defavori-
zate, pentru o mai mare claritate. Grupurile dezavantajate sunt acele grupuri
de persoane ale caror vulnerabilitati sunt amplificate de anumite contexte
specifice, prin retragerea unor beneficii sociale, politice, economice, legale
sau tehnologice, pornind de la o serie de caracteristici precum rasa, caracterul
indigen (provenienta dintr-o anumita tara) sau genul (Prinsloo et al., 2024).

Categoria persoanelor vulnerabile este una mai ampla. Vulnerabili-
tatea este adesea descrisd in termeni precum nevoi speciale, expunere la
riscuri, neglijare sau abuz, precum si lipsa unor abilitati sau resurse nece-
sare pentru integrare si dezvoltare (Mechanic & Tanner, 2007). Definita ca
interactiunea dintre resursele disponibile si provocarile cu care o persoana
se confrunta (Mechanic & Tanner, 2007), vulnerabilitatea vizeaza trasaturi
inerente (caracteristici specific umane), situationale (in care factorii sociali
sunt importanti) sau patogenice (cand strategiile de reducere a inegalitatilor
au drept efect tocmai cresterea lor) (Prinsloo et al., 2024). Mai exact, ele-
vii vulnerabili sunt cei care se confruntd cu conditii de marginalizare sau
vulnerabilitate, precum inegalitatea de gen, dizabilitati fizice sau mintale,
statutul socioeconomic precar ori apartenenta la comunitati urbane sau
rurale afectate de conflicte sau dezastre (Norman et al., 2022), vulnerabili-
tatea rezultand din probleme de dezvoltare, incapacitdti personale, inega-
litatea accesului la retele si grupuri de suport, medii fizice degradante si
interactiunea complexa dintre doi sau mai multi astfel de factori de-a lun-
gul vietii (Mechanic & Tanner, 2007).

O persoana care face parte dintr-un grup vulnerabil sau defavori-
zat nu este implicit o persoand vulnerabild. De altfel, multi membri ai
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comunitatilor vulnerabile resping aceasta etichetd, preferand sa se con-
centreze pe puncte forte si pe cresterea rezilientei (Perez-Escolar & Canet,
2022). Pe de altd parte, persoanele vulnerabile in mediul offline prezintd un
risc accentuat in spatiul online, fiind mai predispuse la fenomene precum
sexting, fraude cibernetice, santaj, comportamente riscante sau agresivitate
digitald. Aceste expuneri nu doar ca amplificd vulnerabilitatea initiald, ci si
contribuie la accentuarea deficitelor preexistente (El Asam & Katz, 2018).

6.1.4. Categorii de grupuri vulnerabile si de persoane defavorizate
n context digital

CERINTE EDUCATIONALE SPECIALE (CES)

Copiii cu cerinte educationale speciale (CES) au nevoie, de regula, de
sprijin in desfasurarea activitatilor cotidiene, precum si de asistenta supli-
mentard in procesul de Invatare, in special in accesarea si utilizarea efici-
entd a informatiei. Din acest motiv, acestia necesita un ghidaj specializat
si in utilizarea tehnologiilor digitale, care altfel pot deveni o bariera in loc
s& fie un sprijin educational (Khanlou et al., 2020). In lipsa unor interventii
adaptate, riscul de excludere digitald si educationald creste semnificativ.
Platformele de e-learning si resursele online nu sunt intotdeauna accesibile
sau concepute si in functie de nevoile specifice ale acestui grup vulnerabil.
Pentru a reduce aceste discrepante, este esential ca tehnologia educationala
sd fie dezvoltata in spiritul accesibilitatii universale si al incluziunii.

TULBURAREA DE DEFICIT DE ATENTIE CU HIPERACTIVITATE (ADHD)

ADHD este o tulburare de neurodezvoltare, care se distinge prin
dificultati intampinate in desfdsurarea sarcinilor cognitive, impulsivitate,
hiperactivitate si pierderea atentiei, cu impact negativ asupra achizitiilor
academice si integrdrii sociale (Gkora, 2024). Copilul cu ADHD intampina
dificultati in a-si astepta randul, vorbeste excesiv, adesea manifesta nerab-
dare si lipsa de atentie cand i se vorbeste, tinde sa intrerupa sau sd intervina
in jocurile celorlalti, in conversatii sau discutii la clasa (Daley & Birchwood,
2010). Simptomele ADHD-ului sunt mai vizibile in mediul scolar, prin
manifestdrile comportamentale specifice (Scahill & Schwab-Stone, 2000),
fapt care aduce provocadri suplimentare in plan educational (Gkora, 2024).
Copiii cu ADHD obtin note semnificativ mai mici la toate disciplinele
scolare, chiar si atunci cand au capacitdtile intelectuale necesare pentru a
reusi (Gkora, 2024) si manifestd mai des comportamente problematice care
1i pot conduce la exmatriculdri si necesitatea reincadrarii in scoli speciale
(Daley & Birchwood, 2010).
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Elevii cu ADHD se confrunta cu dificultati specifice in mediul digital,
care pot amplifica vulnerabilitatile existente si le pot afecta dezvoltarea
academica si sociald. Conform studiilor, acesti elevi sunt mai predispusi
la utilizarea in exces a tehnologiei, cyberbullying, expunerea la fraude
online si dificultati de autoreglare in utilizarea retelelor sociale (Boer et al.,
2020; Weinstein, 2017). Nivelul crescut de captare a atentiei si de inducere
a impulsivitatii face ca mediul online — care abunda in stimuli si solici-
tari continue — sa devina un factor de risc suplimentar pentru acestia.
In plus, lipsa unor strategii clare de autoreglare digitala poate duce la sci-
derea performantei scolare si la accentuarea izoldrii sociale. Prin urmare,
interventiile educationale ar trebui sa includd masuri specifice de sprijin
digital, adaptate nevoilor acestor elevi.

DIZABILITATI INTELECTUALE

Dizabilitatile intelectuale reprezintd o constelatie de simptome ce
includ diferite grade de deficite si limitari ale abilitatilor de dezvoltare
ale unei persoane, pe mai multe paliere: cognitiv, motor, auditiv, psiho-
de asistenta si diverse tipuri de ajutor in desfasurarea rutinei zilnice, intru-
cat au nevoie de o perioadd mai indelungata de timp pentru a achizitiona
abilitati de baza (Prat et al., 2007). Intrucat sunt afectate rationamentul,
gandirea abstracta si rezolvarea de probleme, planul academic este si el
foarte afectat. Aproximativ 2-3% dintre copii au o dizabilitate intelectuala,
iar 15% dintre ei prezintd dificultati din spectrul dizabilitatilor intelectuale
(Totsika et al., 2022).
pozitive care asigura accesul la Internet comparativ cu covarstnicii fara
dizabilitdti, folosesc mai putin telefonul mobil si detin mai putine abilitati
si competente digitale (Glumbic et al., 2022). Aceasta lipsa de acces si de
competente digitale contribuie la un decalaj educational semnificativ si limi-
teaza oportunitatile de invatare si socializare in mediul online. Mai mult,
fara sprijin specializat si adaptari tehnologice, acesti adolescenti risca
excluderea dintr-un mediu educational tot mai digitalizat. Pentru a asi-
gura o participare echitabild, este esentiala promovarea incluziunii digitale
prin interventii adaptate si tehnologii accesibile.

TULBURARILE DIN SPECTRUL AUTIST (TSA)

Tulburarile din spectrul autist sunt tulburdri de neurodezvoltare, ale
cdror cauze exacte sunt inca necunoscute, indeosebi din cauza complexitatii
genetice si a variabilitatii fenotipice (Johnson & Myers, 2007). Majoritatea
copiilor diagnosticati cu aceste tulburdri devin adulti care rdman in spectrul
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autist si intampina dificultati pe plan socioemotional si profesional. Tra-
sdturile principale sunt deficite de interrelationare si de comunicare, de
asemenea un repertoar comportamental stereotipic, repetitiv si restrictiv
(Myers et al., 2007), cu o plaja restransa de interese si activitati. Perturba-
rea principald de dezvoltare se manifesta in planul social si al comunicarii:
pot intampina dificultati in interpretarea indicilor nonverbali, (de exemplu
expresiile faciale, postura corporald) sau in initierea si mentinerea unei
conversatii ori iIn manifestarea emotionala (Martinez-Pedraza & Carter,
2009). Acestia prezinta o variabilitate semnificativa in ceea ce priveste mani-
festdrile comportamentale si cognitive, atat prin prisma prezentei simpto-
melor, cat si a intensitatii acestora.

In mod paradoxal, unii copii pot demonstra abilititi exceptionale in
anumite domenii cognitive specifice, precum memoria numericd, in timp ce
intampina dificultati considerabile in sfera socioemotionald. Cu toate aces-
tea, In majoritatea cazurilor, copiii cu aceste tulburari prezinta provocari
cognitive, manifestate prin dificultati in intelegerea metaforelor, a limbaju-
lui abstract, a expresiilor figurative sau a conceptelor complexe (Hutson &
Hutson, 2023). Studiile arata cd tehnologia digitala poate sprijini copiii cu
TSA (tulburari din spectrul autist) in multiple moduri, imbunatatindu-le
comunicarea, dezvoltarea sociala si abilitatile academice (Fletcher-Watson &
Happé, 2019). Cu toate acestea, copiii cu TSA sunt mai vulnerabili la anumite
riscuri specifice mediului digital. In acest sens, s-a observat un atasament
excesiv la copiii cu TSA fata de tehnologie, folosind-o ca pe un refugiu in
fata interactiunilor sociale. Studiile indica o incidenta mai mare a utilizarii
excesive a ecranelor in randul copiilor cu TSA comparativ cu cei neurotipici,
ceea ce poate afecta dezvoltarea abilitatilor sociale si cognitive (Mazurek
et al., 2012). Pe de alta parte, dificultdtile in recunoasterea intentiilor altora
fac ca elevii cu TSA sa fie mai vulnerabili la cyberbullying sau la manipulare
online. Cercetdrile sugereaza ca adolescentii cu TSA sunt mai predispusi sa
devina victime ale agresiunilor online decat colegii lor neurotipici (Huet al.,
2019). Nu in ultimul rand, multi copii cu TSA au hipersensibilitate senzo-
riald, iar continutul digital (sunete puternice, lumini intermitente) poate fi
coplesitor pentru ei. Acest lucru poate duce la suprastimulare, anxietate si
comportamente de evitare (Fletcher-Watson & Happé, 2019).

TULBURARILE DE COMUNICARE

Tulburarile de comunicare includ tulburarea de limbaj (deficite in dez-
voltarea si folosirea limbajului: vocabular redus, abilitate limitatd de a
asocia cuvinte), tulburarea de pronuntie (deficit in dezvoltarea si folosirea
vorbirii: dificultate persistenta de emitere corecta a vorbirii) tulburarea de
comunicare sociala (deficit in dezvoltarea si folosirea comunicarii sociale:
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respectarea regulilor de comunicare, intelegerea aspectelor implicite sau
ambigue ale limbajului etc.) si tulburarea de ritm si fluentd a vorbirii cu
debut in copildrie (balbismul: anomalii de fluenta si de producere moto-
rie a vorbirii, precum sunete repetitive, prelungire de consoane si vocale,
blocaje, circumlocutiuni etc.) (APA, 2016).

Desi tehnologia este un instrument valoros, copiii cu tulburdri de comu-
nicare pot fi vulnerabili la anumite riscuri specifice. Copiii care folosesc
excesiv dispozitivele digitale pentru comunicare pot intampina dificultati
in dezvoltarea abilitatilor de interactiune fata in fata (Chonchaiya &
Pruksananonda, 2008). Este important ca utilizarea tehnologiei sa fie echi-
librata cu activitati offline care sprijind comunicarea sociald. Dezvoltarea
limbajului pragmatic, esential pentru relationarea eficienta, poate fi afec-
tatd atunci cand interactiunile sunt mediate exclusiv de ecrane. In plus,
aplicatiile si platformele digitale nu ofera intotdeauna un feedback social
autentic, ceea ce poate limita Invatarea prin imitatie si reglaj emotional.
Prin urmare, interventiile logopedice si educationale ar trebui sa includa
un echilibru intre mediul digital si experientele comunicative directe.

TULBURARILE SPECIFICE DE INVATARE

Elevii cu aceste tulburdri se confruntd cu dificultati de invatare precum
dislexia (citirea cu efort, lentd sau incorectd a cuvintelor, cu provocari in
intelegerea sensului textului citit, in sensul cad poate citi, insa are dificultati
in a intelege ceea ce citeste, cu dificultati de pronuntie a cuvintelor pe
litere), disgrafia (dificultati de exprimare in scris) sau discalculia (dificultati
de calcul, intelegere a numerelor si rationament matematic). Acesti copii
au achizitiile academice semnificativ afectate, asadar performanta scolara
este vizibil afectata (APA, 2016).

Desi aplicatiile educationale sunt benefice, utilizarea excesiva a teh-
nologiei poate duce la dependenta si la diminuarea interactiunilor sociale.
Studiile sugereaza ca elevii care petrec prea mult timp in fata ecranelor au
dificultati in gestionarea timpului si in organizarea sarcinilor academice
(Gentile et al., 2012). Pentru acesti elevi, sprijinul unui cadru didactic care
sa medieze utilizarea tehnologiei este esential, astfel incat aplicatiile digitale
sa fie integrate intr-un mod functional si echilibrat. Totodata, este impor-
tant ca aceste resurse sa fie alese iIn mod critic, in functie de nevoile indi-
viduale ale fiecirui copil. Imbinarea interventiilor tehnologice cu activititi
traditionale contribuie la dezvoltarea unor rutine eficiente de invatare.

TULBURAREA DE DEZVOLTARE A COORDONARII

Numitd si dispraxie, aceasta tulburare este caracterizata de un deficit al
abilitatilor motorii (neindemanare, lentoare in miscare, lipsa de acuratete a
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abilitatilor motorii, precum prinsul unui obiect, folosirea tacamurilor, scri-
sul de mand, mersul pe bicicleta sau participarea la activitdti sportive), cu

Elevii cu dispraxie pot beneficia de tehnologie in mai multe moduri,
inclusiv prin aplicatii care le imbunatatesc abilitatile motorii, software
de conversie a vorbirii in text si dispozitive adaptative (Zwicker et al.,
2013). Insd elevii cu dispraxie pot obosi rapid in fata ecranului, mai ales
atunci cand interfata digitald nu este prietenoasa. Interfetele complexe sau
animatiile excesive pot cauza suprastimulare si stres cognitiv (Beswick
et al., 2022). Pentru a fi cu adevarat eficientd, tehnologia trebuie sa fie sim-
pla, intuitiva si sa reduca la minimum cerintele motorii fine. De asemenea,
suportul individualizat in utilizarea aplicatiilor digitale este esential pentru
a evita frustrarea si abandonul sarcinilor. Integrarea etapizata a tehnolo-
giei, alaturi de pauze regulate, poate contribui la o experienta de invatare
mai accesibild si mai echilibrata pentru acesti elevi.

DEFICIENTELE FIZICE SI SENZORIALE

Copiii cu tulburari fizice pot avea afectiuni ortopedice — care le afec-
teazd mobilitatea, cerebrale — care afecteaza atat miscarea, cat si vorbi-
rea, sau o boala cronica. Deficientele senzoriale pot fi de auz sau vdz, sau
ambele simultan, in diferite grade. Ambele tipuri de tulburari interfereaza
semnificativ cu modalitatile de comunicare si de invatare. Dezvoltarea
copiilor care prezinta aceste deficiente depinde de mai multi factori: gra-
dul de deficientd, cand a aparut deficienta, cand a fost descoperita, daca
s-a intervenit la timp, odata descoperita, utilizarea tehnologiei de asistenta,
atitudinea familiei, existenta altor deficiente (Ferrell et al., 2014).

Accesul la educatie incluziva depinde in mare masura de adaptarea
mediului digital la nevoile individuale, prin solutii precum ecrane tactile,
sinteza vocald, materiale vizuale accesibile si interfete simplificate. Spri-
jinul multidisciplinar, care implica personal didactic, terapeuti si familia,
este esential pentru a valorifica potentialul fiecirui copil. In absenta acestor
resurse, riscul de excluziune educationala si sociala ramane ridicat.

MUTISMUL SELECTIV

Mutismul selectiv este definit ca incapacitatea constantd a unei per-
soane de a vorbi in anumite contexte sociale in care este necesar sa se vor-
beascd (de exemplu, la scoald), desi poate face acest lucru in alt context. Are
un impact semnificativ asupra performantei scolare si integrarii sociale.
Aceastd incapacitate de a vorbi nu apare pe fondul lipsei de cunostinte, ci pe
fondul unei anxietati sociale severe, iar de cele mai multe ori acesti copii isi
doresc sa comunice si depun eforturi in acest sens: utilizeaza onomatopee,
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indicd prin semne, deseneaza etc. De obicei, sunt copii excesiv de timizi,
izolati si retrasi social, negativisti sau chiar cu un comportament opozitional
usor (APA, 2016). Utilizarea excesivd a tehnologiei digitale poate intdri com-
portamentele de evitare verbald, oferindu-le copiilor un mediu confortabil,
in care nu sunt incurajati sa vorbeascd. De asemenea, comunicarea virtuala
reduce expunerea la interactiuni sociale reale, ceea ce poate intretine sau
chiar amplifica anxietatea sociala de baza.

STATUT SOCIOECONOMIC SCAZUT

Copiii proveniti din medii socioeconomice de nivel mediu de dez-
voltare sau ridicat dispun de un numar mai mare de puncte de acces la
internet, beneficiaza de o viteza superioara a conexiunii si au, in general,
o probabilitate mai mare de a avea acces la internet in propriul spatiu per-
sonal. Prin urmare, acestia se afla intr-o pozitie privilegiata atat in ceea ce
priveste disponibilitatea conexiunii la internet, cat si in ceea ce priveste
calitatea acesteia. Copiii proveniti din medii defavorizate au mai putina
incredere in abilitatile lor digitale si sunt mai precauti in utilizarea interne-
tului, explorand un numar redus de oportunitati. Totusi, in conditiile in care
accesul la internet este garantat si pentru familiile cu statut socioeconomic
scazut, disparitdtile in utilizarea acestuia tind sa se diminueze, copiii din
aceste medii accesand si utilizand serviciile online intr-o masurd compa-
rabila cu cei proveniti din familii mai favorizate (Livingstone & Helsper,
2007). Cu toate acestea, decalajele nu dispar complet, intrucat persista
diferente in modul de utilizare a tehnologiei: unii copii folosesc internetul
in principal pentru consum pasiv de continut, in timp ce altii 1l valorifica
pentru activitati educationale si de dezvoltare personala. Mai mult, spri-
jinul parental si nivelul de alfabetizare digitala din familie influenteaza
semnificativ tiparele de utilizare si invatare digitald. Pentru a combate
inegalitdtile digitale, este esentiald nu doar asigurarea accesului, ci si dez-
voltarea competentelor digitale functionale.

FENOMENUL MIGRATIEI

Inegalitatile digitale si cele sociale sunt strans interconectate si tre-
buie abordate in mod integrat pentru a reduce discrepantele in accesul la
tehnologie. In cazul familiilor migrante, tehnologia joaca un rol esential
in facilitarea coeziunii sociale, a participarii si a mentinerii conexiunilor,
consolidand astfel sentimentul de apartenenta. In plus, parintii care nu
vorbesc limba tarii de resedinta recurg adesea la sprijinul copiilor pentru
a accesa si utiliza internetul, de exemplu, pentru a comunica cu membrii
familiei rdmasi in tara de origine. Acest proces contribuie la expunerea
copiilor la continut digital in limba maternd, sprijinind astfel mentinerea
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si dezvoltarea identitatii lor culturale. Depasirea barierelor asociate limba-
jului, alfabetizarii digitale, accesului limitat la tehnologie si constrangerilor
de timp reprezinta un demers esential pentru imbundtatirea starii de bine
a acestor familii si reducerea decalajelor digitale (Notley & Aziz, 2024).

MEMBRII Al COMUNITATII LGBTIQ+

Comunitatea LGBTIQ+ include persoane care se identifica drept
lesbiene, homosexuali, persoane transgen, intersexuale, queer (persoane care
nu se identifica strict ca heterosexuale sau cisgen) si alte minoritati sexuale.
Sunt incluse aici, asadar, atat orientarile non-heterosexuale (lesbianismul,
homosexualitatea, bisexualitatea, pansexualitatea — orientare sexuala
caracterizata prin atractia emotionala, romantica sau sexuald fata de per-
soane, independent de genul sau identitatea acestora), cat si identitatile
de gen diverse (persoanele transgen — persoanele a caror identitate de
gen nu corespunde cu sexul care le-a fost atribuit la nastere, nonbinare —
persoane care nu se incadreaza strict in dihotomia gen masculin/feminin,
genderfluid — identitate de gen caracterizata prin fluctuatia sau schimba-
rea identitatii de gen in timp). Aceasta categorie sociald se confrunta ade-
sea cu forme de discriminare si stigmatizare sociald, bazate pe orientarea
sexuala sau identitatea de gen, precum si cu inegalitati structurale, cum
ar fi limitdrile legale privind casdtoria intre persoane de acelasi sex sau
toaletele binare.

Membrii acestei comunitati se bazeaza pe prieteni pentru sprijin, dar
si pe alti membri ai comunitatii LGBTIQ+, ei percepand scoala ca fiind un
mediu mai putin suportiv, unde discriminarile sunt mai frecvente (Eisner &
Hassler, 2019). In plus, o treime dintre persoanele evaluate au luat in con-
siderare ideea suicidului, acest fenomen fiind corelat cu un nivel crescut
de stres, anxietate, depresie, consum de alcool si substante, comparativ
cu populatia generala. De asemenea, factorii de risc includ expunerea
la un mediu familial caracterizat prin respingere, precum si experienta
unor forme de abuz, cum ar fi cyberbullyingul, bullyingul si intimidarea
(Sanchez-Teruel et al., 2024).

6.1.5. Starea de bine digitald pentru persoanele defavorizate

Ce inseamnd o viatd bund intr-o societate informationalid? Care este impac-
tul tehnologiilor digitale asupra a ceea ce inseamnd o viatd bund? Raspunsurile
la aceste intrebari creioneaza ceea ce astazi se considera a fi starea de bine
digitala (digital well-being) (Burr et al., 2020). Termenul face referire la mai
mult decat doar preventia suprautilizarii continutului digital si preventia
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sau/si tratarea comportamentelor adictive, fiind, astazi, o componenta a
starii de bine generale, date fiind granitele tot mai difuze dintre analog/
fizic si digital (Prinsloo et al., 2024). Definitia stdrii de bine individuale
si sociale necesita o ajustare, pe fondul schimbarilor rapide generate de
mediul informational, care ne-au influentat toate tipurile de relatii din
viata noastrd (cu noi Insine, cu altii, cu mediul inconjurator) (Burr et al.,
2020). Prin urmare, un nivel ridicat al calitatii vietii presupune, in pre-
zent, accesul la tehnologiile moderne si valorificarea oportunitatilor pe
care acestea le oferd. In acest context, excluderea digitald, prin disparitatile
digitale, poate avea un impact negativ asupra calitatii vietii in ansamblu
(Alhassan & Adam, 2021).

Oportunitatile pe care mediul online le ofera astazi sunt inglobate in
riscurile la care acest mediu supune utilizatorul. Astfel, starea de bine
digitala face referire la experienta subiectiva si presupune capacitatea de
a mentine un echilibru intre aceste riscuri si oportunitati. Pe langa avan-
taje precum experiente imbunatatite de invatare, achizitia de noi abilitati,
conexiuni sociale extinse (Pan et al., 2024), tehnologia digitala vine insotita
de numeroase dezavantaje, care sunt in ultimii ani subiect intens de cerce-
tare, in contextul starii de bine digitale:

— prevalenta tot mai ridicatd a tulburdrilor afective in randul
adolescentilor, precum depresia si anxietatea, este atribuitd, intr-o
mare masurd, tehnologiilor, ca urmare a utilizarii excesive a retelelor
de socializare (Burr et al., 2020);

— scdderea calitatii vietii si amplificarea sentimentului de singurdtate
(Pan et al., 2024);

— paradoxul informational cu care ne confruntdm, pe fondul caruia
accesul la vastul volum de informatie online nu aduce cu sine mai
multad cunoastere, ci mai degraba supraincarcare cognitiva, dezin-
formare si numeroase dileme etice (Gogoi et al., 2024).

Totodata, conceptul de stare de bine digitala este strans legat de cel
de rezilienta digitald, concept corelat pozitiv cu gradul de alfabetizare
digitala si cu programele de preventie a bullyingului in mediul online.
Rezilienta digitald este definitd ca abilitatea de a naviga prin provocarile si
experientele negative la care tehnologiile moderne pot supune utilizatorul
si capacitatea de a apela la mecanisme de coping eficiente, care sa previna
efectele negative ale acestor experiente si care sd ducd la crestere perso-
nalé si amplificare a starii de bine (Pan et al., 2024). In contextul expansi-
unii accelerate a digitalizarii, restrictionarea accesului copiilor la mediul
online poate limita dezvoltarea rezilientei si poate conduce la adoptarea
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unor strategii ineficiente de gestionare a interactiunilor digitale. In acest
sens, obiectivul principal ar trebui sd vizeze promovarea unei comunicari
transparente si oferirea unei indrumari adecvate in explorarea mediu-
lui online, atat din partea familiei, cat si din partea cadrelor didactice
(Pan et al., 2024).

Grupurile vulnerabile sunt mai predispuse la a fi abuzate in mediul
virtual, iar cu cat varsta utilizatorilor este mai scazutd, cu atat riscurile sunt
mai mari (agresivitate online, solicitdri sexuale), astfel ca vulnerabilitatile
acestora din mediul offline se extind si in mediul online, educatia privind
securitatea virtuald devenind tot mai necesarad pentru asigurarea unei stari
de bine digitale.

Riscurile se manifesta pe multiple niveluri, incluzand aspecte legate
de continut, socializare, securitate cibernetica si comportamente online
riscante. In ceea ce priveste continutul, utilizatorii pot fi expusi la mate-
riale inadecvate, care pot genera disconfort emotional sau pot favoriza
manifestdri comportamentale nepotrivite, inclusiv conduite antisociale sau
exploatare sexuala. Din perspectiva socializarii, interactiunile in mediul
virtual pot implica relatii riscante, care pot conduce la fenomene precum
sextingul sau santajul. In sfera securitatii cibernetice, utilizatorii pot deveni
victime ale fraudelor online, incluzand achizitionarea de produse necores-
punzitoare. In plus, comportamentele online riscante includ accesarea de
pagini cu continut destinat exclusiv adultilor, participarea la forumuri
cu tematici problematice, implicarea in jocuri de noroc online, piratarea
de materiale electronice si expunerea excesiva a informatiilor personale
(E1 Asam & Katz, 2018).

Atunci cand este adusa in discutie starea de bine digitald pentru gru-
purile vulnerabile, dezavantajele sus-mentionate ar putea ramane valabile,
chiar dacd nu sunt singurele, insa avantajele sunt diferite.

Minoritatile sexuale s-au mutat din spatiul offline in cel online, pen-
tru a beneficia de sprijin social si de informatii greu accesibile in mediul
educational (DeVito et al., 2019). Activitatea online joaca un rol elemen-
tar In exprimarea, constructia si gestionarea identitatii membrilor aces-
tei comunitati (Fox & Ralston, 2016), tinerii LGBTIQ+ folosind retelele de
socializare In maniere care sa ii ajute la gestionarea diferentelor sexuale
in realitatea fizica si sd le creasca increderea in sine, mai ales prin valida-
rea pe care o primesc in acest spatiu (Craig & Mclnroy, 2014). Mai mult,
retelele de socializare servesc ca mediu de invatare informal, indeosebi
in primele stadii formative ale identitatii LGBTIQ+; invdtarea este una
experientiala (facilitand intalnirile in mediul offline), sociald (prin obser-
varea modelelor de rol ale persoanelor cu aceeasi orientare sexuald) si
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totodata traditionala (mediul online fiind o sursa principala de informare
pentru aceastd comunitate, prin disponibilitatea temelor greu accesibile
in mediul offline), aceastd experientd de invatare fiind ulterior urmata de
initiative de educare a celorlalti, care au mai putind experienta. Expune-
rea la modele de rol pozitive nu reprezinta doar o modalitate de invatare,
aceasta fiind asociata inclusiv cu rezilienta si starea de bine. Mediul online
aduce beneficii precum autodezvaluiri protejate de anonimitate, un sen-
timent de securitate si acceptare, dar si un spatiu in care se poate primi
sprijin social si se pot inchega noi relatii romantice (Fox & Ralston, 2016).
Pe de alta parte, pe langa aceste beneficii evidente, mediul virtual poate
crea dependenta de aprecierile primite, o relatie defectuoasa cu propriul
corp sau sexualizarea unor fotografii inocente (DeVito et al., 2019).

Pentru copiii cu tulburare de spectru autist, spatiul online reprezinta,
pe de o parte, un loc in care pot deveni usor tinte ale agresivitatii verbale si
abuzului, insd oferd, pe de alta parte, si ocazii de joaca intr-un mediu secu-
rizant, facilitand crearea de conexiuni similare celor din offline (Ringland,
2019). Spatiul virtual poate constitui pentru aceste persoane un spatiu in
care se simt normalizati intr-o masurd mai mare decat o face mediul offline.
Comunitatea online Autcraft este o comunitate virtuald construita in jurul
jocului Minecraft pentru tinerii care sufera de tulburare de spectru autist,
aceasta oferind un spatiu securizant, in care bullyingul si agresivitatea sunt
excluse si sprijin social pentru copiii de 8-12 ani cu aceasta tulburare, dar
si familiilor acestora (Ringland, 2019). Internetul, in general, si retelele de
socializare, In particular, ofera o anumita distantare socioemotionald, care
faciliteaza comunicarea in cazul acestor persoane (ele resimtind disconfort
in interactiunile fata in fata); totodata, utilizarea emoticoanelor in mediul
online transformd comunicarea nonverbala intr-una mai explicita si com-
prehensibila (Glumbic et al., 2022).

Copiii care sufera de boli cronice apeleaza la mediul online pentru a se
elibera de povara emotionala de a suferi de o boala cronica, spatiul virtual
oferindu-le ocazia de a mentine un simt al normalitatii prin conectarea la
ceilalti (Merolli et al., 2015).

6.1.6. Factori care influenteazd accesul la tehnologiile digitale

Factorii determinanti ai incluziunii digitale pot fi asezati pe trei nivele:
la primul nivel se situeaza accesul la dispozitive digitale si la internet,
clasificat binar in utilizatori si non-utilizatori; la nivel secundar se rega-
sesc alfabetizarea digitala, sustinuta prin programe de formare continua si
dezvoltare sustenabild, precum si sprijinul social, care este strans legat de
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factorii socioeconomici si de accesul la educatie digitald; 1a nivel tertiar se
regdseste tehnologia informatiei si comunicatiilor, care include integrarea
tehnologiilor digitale In educatie si in viata de zi cu zi (Calderéon Gomez,
2020; Reisdorf & Rhinesmith, 2020).

Accesul la dispozitivele moderne constituie, asadar, un element nece-
sar, insd nu si suficient pentru a asigura incluziunea digitala. In stransa
legdtura cu alfabetizarea digitald si cu dezvoltarea de abilitati de utilizare
a tehnologiilor digitale se afla factorii motivationali, aldturi de dispozitiile,
atitudinile si interesele personale, initiativele de a integra tehnologi-
ile in viata de zi cu zi, Increderea in propriile abilitati si familiaritatea
resimtita atunci cand vine vorba de tehnologia informatiei si comunicatiilor
(Calderon Goémez, 2020).

Chiar daca, la prima vedere, incluziunea in general si incluziunea digi-
tald, in particular, pun accent pe caracteristici demografice legate de venit,
nivel de educatie, varstd, sex si etnie, factorii psihologici, culturali si sociali
ar putea aduce profunzime si rafinament explicatiilor legate de inegalitatea
de acces (Al-Muwil et al., 2019).

Sistemul de credinte al cadrului didactic este un factor-cheie in
sustinerea si implementarea incluziunii, intrucat reprezinta perceptiile,
gandurile si emotiile acestuia, care 1l ajutd sa interpreteze evenimentele
si actiunile intr-o manierd personala, unica. In acest context, o atitudine
negativa in ceea ce priveste incluziunea constituie o bariera semnificativa
in implementarea acesteia (Lindner et al., 2023). Astfel, un profesor care
va avea o atitudine pozitiva fata de actul incluziunii va fi mai motivat sa
implementeze practicile respective la clasa; in caz contrar, sistemul sau
de credinte va actiona ca o bariera in actul incluziunii, alaturi de masura
in care acesta se percepe pe sine ca fiind capabil sa implementeze schim-
barile respective (autoeficienta) (Dignath et al., 2022). Atitudinea cadre-
lor didactice fata de procesul incluziunii variaza in functie de tipul de
dizabilitate a elevului. Astfel, elevii cu dizabilitati fizice sau vizuale sunt
perceputi ca avand o integrare mai facild in mediul educational, in timp
ce elevii cu dizabilitdti intelectuale sunt considerati a intampina cele mai
mari dificultdti in procesul de incluziune scolara (Lindner et al., 2023).

Evaludrile pe care le face cadrul didactic sunt de natura cognitiva,
emotionala si legate de propria eficacitate. Astfel, evaludrile cognitive
includ rapoarte de tip cost-beneficiu, cu accent pe managementul clasei,
propriul volum de munca, impactul asupra elevilor clasei, iar cercetarile
releva faptul cd aceste cognitii sunt mai degraba axate pe deficit decat pe
castig. Mai personale, evaludrile emotionale fac referire la sentimente de
coplesire in fata volumului mare de munca, anticiparea stresului resimtit
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in implementarea activitatilor incluzive si ingrijorari legate de lipsa de
resurse. Sentimentul de autoeficacitate este strans legat de cel de control si
de perceptia asupra capacitatii de a sustine elevii cu cerinte educationale
speciale in activitatea scolara. Cu cat acestea sunt mai ridicate, cu atat pro-
fesorul va avea mai multe initiative legate de implementarea practicilor
incluzive la clasd. Autoeficacitatea este cel mai bun predictor al actiunii
fiind, totodatd, si o resursa psihologica pretioasa in preventia burnoutului
si a epuizadrii profesionale (Dignath et al., 2022).

Increderea si atitudinea sunt factorii principali ai incluziunii digitale
pentru cadrele didactice din invatamantul primar atunci cand vorbim des-
pre transferul mijloacelor educationale traditionale in modele digitale. Pro-
vocdrile includ: adaptarea la tehnologiile moderne, satisfacerea necesitatilor
grupului eterogen de elevi, stimularea si gestionarea procesului de invatare,
dezvoltarea de competente transversale (Marci-Boehncke & Vogel, 2018).

In general, cadrele didactice sunt destul de dispuse s& lucreze in con-
texte educationale incluzive, insd au si unele ingrijorari. Acestea fac referire
la lipsa de timp pentru a veni in intampinarea necesitdtilor tuturor copiilor
din clasa, atunci cand printre elevi se afld si copii cu cerinte educationale
speciale (Milman & Bondie, 2012), dificultatea de a evalua activitatea elevi-
lor atunci cand clasa este una incluziva, perceptia unei insuficiente pregatiri
privind implementarea educatiei incluzive si indoieli privind capacitatea
de a mentine un mediu de lucru disciplinat si organizat intr-o clasa inclu-
ziva (Lindner et al., 2023). Ingrijorarile legate de securitatea cibernetica pot
si ele constitui un obstacol semnificativ in implementare. n acest context,
este fundamentald garantarea faptului ca datele elevilor sunt private si
confidentiale.

Dijk (2000) propune patru categorii de bariere in actul incluziunii digi-
tale: bariere care tin de motivatie (lipsa de interes, atitudini negative), de
acces (lipsa de materiale digitale), de abilititi (lipsa de abilitati digitale,
de educatie digitald, de retele de suport social) si de utilizare (lipsa de
oportunitati de a folosi tehnologiile digitale, distributie inegald a acestor
oportunitati in societate).

Rezistenta la schimbare (ezitarea de a implementa practici digitale,
pe fondul unei lipse de alfabetizare digitald) este una dintre principa-
lele dificultati intampinate in utilizarea tehnologiilor digitale in actul
educational (Hardianti et al., 2024). In contextul factorilor socioemotionali
care impiedica accesul la tehnologiile digitale, abordarea subiectului
rezistentei opuse utilizarii tehnologiei devine esentiald: confruntate cu
schimbarea, persoanele au tendinta de a se opune acesteia, de a avea reactii
negative si de a aduce contraargumente pseudologice care vizeaza eficienta
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implementarii schimbarii respective (Lawrence, 1969). O solutie in contraca-
rarea acestei rezistente, alta decat incercarea de a intelege natura rezistentei
manifestate, ar putea fi implicarea in procesul de schimbare si in implemen-
tarea schimbarii — solutie valabild atat din perspectiva personala, a rolului
de cadru didactic, cat si din perspectiva elevului, intrucat rezistenta poate
aparea de ambele parti, chiar daca din motive diferite (Mitchell et al., 2014).

Barierele emotionale care stau in calea incluziunii digitale sunt adesea
neglijate, insa utilizarea tehnologiilor digitale este strans legata de factori
socioemotionali, unul dintre acesti factori fiind gratificarea. Strans legata
de gradul de utilizare a tehnologiilor digitale, gratificarea poate fi legata
de continut, de proces (experienta propriu-zisa in mediul online) sau de
socializare (asigurand comunicare si interactiune) (Al-Muwil ef al., 2019).
Gratificarea poate constitui o barierd emotionala semnificativa atat pen-
tru profesori, cat si pentru elevi, mai ales in situatiile In care rezultatele
sunt greu observabile imediat. In contextul unui sistem educational care a
valorizat recompensele imediate, implementarea solutiilor digitale poate
pdrea demotivanta si dificil de realizat. Fara rezultate tangibile imediate,
elevii pot abandona sau utiliza necorespunzator tehnologiile moderne.
Profesorul isi poate pierde din entuziasm in fata provocarilor generate de
utilizarea de noi platforme, ingreunand procesul.

In ceea ce priveste conceptul de incluziune digitals, exista mai multe
prejudecati care pot influenta perceptia asupra acestuia. Din perspectiva
economicd, se considerd cd integrarea tehnologiei in educatie presupune
costuri semnificative, iar din punct de vedere pedagogic, exista temerea
ca utilizarea tehnologiilor poate avea un impact negativ asupra celorlalti
elevi din clasa. De asemenea, se considerd ca elevii cu dizabilitati pot suferi
traume din cauza utilizarii tehnologiilor digitale, in timp ce cadrele didac-
tice pot percepe acest proces ca pe o sursa de epuizare profesionald, avand
in vedere volumul suplimentar de munca si adaptarea la noi instrumente.
In final, existé o opinie larg raspanditi conform cireia incluziunea digitald
pur si simplu nu functioneaza in contextul educational actual, fiind privita
ca un efort nereusit.

Profesorul joacd un rol fundamental in procesul de invéatare al elevu-
lui, influentand semnificativ nivelul de satisfactie al celui din urma fata de
actul invatdrii, iar acest impact este valabil nu doar in formatul educational
traditional, ci si in cel digital: entuziasmul profesorului pentru mediul
digital e strans legat de motivatia si satisfactia elevului (Sun et al., 2008).
A demonstra unui elev cum se rezolva o problema nu este suficient pentru
ca actul invatarii sa aiba loc. Adoptand o atitudine de facilitator, profeso-
rul oferd elevului spatiu pentru autonomie si independenta si o pozitie de
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participant activ la procesul de invatare (Hart Clarida, 2017). Importanta
implicarii active a elevilor este sustinuta de cercetdri care arata ca progre-
sul educational este facilitat atunci cand accentul este pus pe latura prac-
tica, nu pe cea teoretica, iar mediul digital vine in ajutor din acest punct
de vedere (Bylieva et al., 2019).

Mediul scolar joacd un rol esential in promovarea incluziunii digi-
tale a copiilor cu deficiente, prin facilitarea procesului de alfabetizare
digitala si dezvoltarea abilitatilor tehnologice necesare. In acest context,
prejudecatile, credintele, atitudinile si emotiile cadrelor didactice sunt fac-
tori determinanti, de importanta cruciald. In general, profesorii care au
beneficiat de cursuri privind educatia speciala au atitudini mai binevoi-
toare decat cei care nu au participat la astfel de cursuri (Dignath et al., 2022).

Aplicatie!
Prejudecati si incluziune digitala

Vizionati videoclipul The Danger of a Single Story, de Chimamanda Ngozi
Adichie, accesand codul de mai jos:

+ Notati o idee esentiala care v-a marcat din discurs si explicati, in 5-7 ran-
duri, de ce considerati cd este relevantd pentru tema incluziunii digitale.

+ Ganditi-va la un exemplu concret in care o ,poveste unicad” (stereotip
sau prejudecatd) a influentat perceptia asupra accesului la tehnologie si
educatia digitald. Descrieti situatia in cateva propozitii.

« Formulati o strategie concretd prin care cadrele didactice pot com-
bate aceste prejudecdti si pot promova incluziunea digitald in mediul
educational.

« Postati raspunsurile voastre pe platforma colaborativd a cursului (de exem-
plu, Padlet, forum Moodle, Google Docs) si comentati pe marginea unei
idei propuse de un coleg, oferind feedback constructiv.

Pentru a depasi aceste bariere, incluziunea digitald trebuie sa aiba
in vedere cativa factori, teoretizati in literatura sub denumirea de cei 5 C
ai incluziunii (Bradbook & Fisher, 2004): connectivity (facilitarea accesu-
lui la tehnologiile digitale), capability (dezvoltarea abilitatilor digitale),
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content (punerea la dispozitie a continutului digital), confidence (cresterea
autoeficacitatii) si continuity (asigurarea continuitatii).

6.2. Diferentiere si personalizare
prin utilizarea tehnologiilor digitale

6.2.1. Principii ale diferentierii si personalizarii

Diferentierea si personalizarea constituie doud abordari fundamen-
tale in procesul de educatie digitald incluziva, pornind de la principiul
ca elevii sunt diferiti si au nevoie ca necesitatile lor legate de invatare
sd beneficieze de aborddri individualizate (Guajardo, 2020). Modul in
care profesorul isi concepe cursul, materialele digitale pe care le foloseste
si activitatile interactive pe care le pune In practica au un impact sem-
nificativ asupra motivatiei, entuziasmului si implicarii elevilor in actul
educational (Sun et al., 2008). Prin urmare, este necesar ca inserarea teh-
nologiilor moderne in actul educational sa tina cont de unicitatea fiecarui
participant la procesul de invatare.

Printre principiile diferentierii se numara promovarea autonomiei
si interactiunilor, focalizarea pe beneficiarul actului invatarii, precum
si stimularea motivatiei si increderii in sine, astfel incat sa se faciliteze
accesul si utilizarea tehnologiilor digitale de cdtre participanti, avand
intotdeauna in vedere diversitatea si multiculturalismul (Monteiro &
Leite, 2016). Diferentierea creeaza contextul in care elevi cu nevoi si
abilitati diferite pot beneficia impreuna de actul educational, conceptul
fiind unul complex, care are in vedere, pe de o parte, diferentierea elevi-
lor, pe de alta, diferentierea predarii. De aceea, adaptarea continutului la
nivelul fiecarui elev astfel incat acesta sa poata achizitiona cunostintele
si sd 1si poata dezvolta abilitatile si competentele necesare reprezinta
o strategie care se incadreaza In paradigma educatiei centrate pe elev
(Manea et al., 2023).

Personalizarea in invatare are sapte dimensiuni fundamentale: dez-
voltarea gandirii critice, imbunatatirea abilitatilor de invatare ale elevilor,
motivarea acestora, construirea de cunostinte, planificarea unor modele
de evaluare, utilizarea tehnologiei si formarea continud a profesorului
(Facler & Ciascai, 2022).

Atat diferentierea, cat si personalizarea necesita o organizare minutioasa
si 0 buna cunoastere a caracteristicilor fiecarui elev. Personalizarea mediului
digital prin strategii didactice presupune oferirea de feedback individual,
crearea de continut specific fiecarui stil de invdtare, oferirea ocaziilor de
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participare individuald, cunoasterea fiecarui elev in parte si incurajarea si
promovarea valorilor personale ale fiecaruia (Monteiro & Leite, 2016).

6.2.2. Beneficii ale invatarii personalizate prin utilizarea
tehnologiilor digitale

Pe fondul provocarilor generate de educatia incluziva, in contextul
diversificarii si pluralitatii tot mai accentuate a claselor de elevi, a devenit
imperativa elaborarea unor strategii didactice complexe, care sa integreze
principii de diferentiere si personalizare. Aceste aborddri nu doar ca facili-
teaza adaptarea procesului educational la nevoile variate ale elevilor, dar si
contribuie la crearea unui mediu de invatare incluziv si functional, capabil
sd valorifice potentialul fiecarui elev (Lindner ef al., 2019).

Tehnologiile moderne stimuleaza motivatia elevilor si 1i incurajeaza sa fie
mai implicati la clasa, facilitand atingerea mai rapida a rezultatelor (Hardi-
anti et al., 2024). Integrarea elementelor de joc in actul didactic (gamificarea),
facilitata de website-uri precum Kahoot sau Duolingo, sunt atractive pentru
ca sporesc competitivitatea si incurajeaza continuitatea si perseverenta. Jocu-
rile digitale, aplicatiile electronice, platformele si instrumentele digitale care
permit colaborarea pe diverse teme de proiect, schimbul de idei si oferirea
de feedback intre colegi, dar si intre profesor si elevi dezvolta competente
precum colaborarea si cooperarea sau rezolvarea de probleme.

Tehnologiile digitale pot aduce beneficii multiple persoanelor cu cerinte
educationale speciale, mai mult decat altor categorii de utilizatori. Prin-
tre beneficii se numara cresterea independentei, a calitatii vietii si a inte-
grarii sociale a persoanelor cu dizabilitdti, dezvoltarea abilitatilor scolare,
cresterea alfabetizarii financiare si imbunatatirea cunostintelor legate de
sdndtate; totusi, tehnologiile moderne sunt insuficient utilizate de aceste
categorii de persoane, fiind cel mai adesea folosite pentru activitdti de petre-
cere a timpului liber, ascultarea de muzica, vizionarea de continut video.

Utilizarea tehnologiilor digitale in invatarea personalizatd amplifica
flexibilitatea si autonomia elevilor, eliminand barierele de spatiu si timp
(Mitchell et al., 2014) si poate avantaja elevii timizi si retrasi (prin crearea de
spatii interactive de lucru online, cum sunt discutiile reflexive intre colegi)
care evita, adesea, situatiile fata in fata (Sharoff, 2019). Distributia aleatorie
in grupuri de discutii faciliteaza interactiunea cu tipologii diferite, extin-
zand cunoasterea (prin confruntarea cu opinii diverse in jurul unei teme).

Integrarea tehnologiilor moderne in invatarea personalizata permite
o adaptare si imbunatatire continua a actului educational, intrucat feed-
backul pe care profesorul il oferd in timp real poate fi folosit in eficientizarea
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invatarii. Totodatd, cadrul didactic poate urmari progresul in timp real,
poate realiza evaludri intermediare si finale, ajustandu-si permanent stra-
tegiile la preferintele educationale ale fiecdrui elev si asigurand, astfel, o
mai buna asimilare a informatiilor si o dezvoltare eficienta a abilitatilor si
competentelor.

6.2.3. Implementarea invatdrii personalizate

Transformarea abordarilor didactice concentrate pe profesor in abor-
dari concentrate pe elev, renuntarea la un model unic, potrivit tuturor si cre-
area de oportunitati de dezvoltare a gandirii critice au produs o schimbare
de paradigma care a dus la un mai mare angajament al elevilor si calitate
superioard a invatdrii. Elevii secolului al XXI-lea au necesitati diferite de
invatare, In care sa se situeze In prim-plan, sd poata beneficia de cantitatea
imensa de informatii disponibild, sa fie implicati in activitati individuale si
de grup care sa le solicite raspunsuri imediate, sa tina cont de diversitatea
stilurilor de invatare si sa le ofere experiente reale si autentice.

Integrarea tehnologiei in curriculum si a strategiilor de implementare
a Invatarii personalizate determind cadrele didactice sa invete odata cu
elevii lor. Instrumentele digitale ofera profesorilor oportunitatea de a per-
sonaliza invatarea, implinind necesitatile tuturor elevilor.

In instruirea si invitarea personalizatd, se recomanda Piramida de pla-
nificare a instruirii propusa de Vaughn si colaboratorii (1997), care oferd un
cadru de organizare ce ajutd profesorii sa isi prioritizeze obiectivele didac-
tice si sd ia mai rapid decizii privind curriculumul, selectand informatiile pe
care fofi elevii trebuie sa le stie sau informatiile pe care doar unii dintre elevi
trebuie sa le stie, acoperind astfel necesitatile nu doar ale elevilor avansati,
ci si ale celor care intampina dificultdti (Walther-Thomas & Brownell, 2001).

Pentru organizarea si prioritizarea componentelor din curriculum, pro-
fesorii se pot ghida dupa trei intrebari (vezi Figura 1):

v' Ce imi doresc si invete toti elevii mei?
v' Ce imi doresc si invete majoritatea elevilor mei?
v' Ce imi doresc sd invete unii dintre elevii mei?

E important ca toti elevii sa aiba acces la toate cele trei niveluri ale
piramidei, adica sa fie expusi la toate informatiile, chiar daca modul de
prezentare a acestora poate varia in functie de necesitatile fiecarui elev in
parte. Totodatd, aceastd maniera de organizare nu presupune ca activitatile
de la baza piramidei sa fie cele mai anoste si mai putin stimulative, la fel
cum nici cele din varful piramidei nu trebuie sa fie cele mai creative si mai
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atragatoare. Scopul piramidei nu este nici acela de a imparti elevii pe aceste 295
trei paliere, in functie de abilitatile lor academice.

Fiecare colt al piramidei are in vedere cate un aspect al actului didactic:
elevul, profesorul, strategiile educationale, lectia si contextul, iar fiecare
dintre aceste aspecte este ghidat de un set de intrebdri:

v Intrebari privind elevul: Existd bariere de limbi care ar ingreuna
intelegerea conceptelor noi? Pot pune conceptele in legiturd cu identita-
tea culturald si linguisticd a elevilor mei? Vor putea elevii cu dificultiti
de citire sd invete conceptele lectiei? Vor putea elevii cu tulburdri de com-
portament sau atentie sd isi mentind atentia asupra lectiei?

v Intreb&ri privind profesorul: Ce cunostinte detin pe aceasti temi? Este
aceastd temd una interesantd pentru mine? Ce resurse am pentru plani-
ficarea acestei lectii?

v Intrebiri privind strategiile didactice: Ce mijloace de stimulare a
motivatiei elevilor pot folosi? Ce activititi si teme sunt potrivite? Cum
voi monitoriza invdtarea? Cum voi efectua evaluarea la finalul lectiei?

v' Intrebéri privind lectia: Materialul este nou, sau este o recapitulare?
Ce cunostinte au elevii mei pe acest subiect? Cite concepte noi vor fi
introduse?

v Intrebri privind contextul: Ar putea fi afectatd atentia elevilor de vreun
eveniment special, sau timpul alocat acestei lectii? Mdarimea clasei poate
afecta in vreun fel predarea lectiei?

/\

- Invatarea Avansatd — Concepte
sofisticate pentru cativa elevi

/ \

Elevul

Profesorul

+ Invatarea Majorititii — cunostinte
si abillitati pentru majoritatea elevilor
/ \

Lectia, Contextul, Strategii didactice

+ Bazainvatarii — cunostinte
fundamentale pentru toti elevii

Figura 1. Ierarhia Tnvatarii in Piramida de Planificare a Instruirii
(adaptata dupa Vaughn et al., 1997)
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Printre provocarile intampinate in implementarea diferentierii si perso-
nalizarii se numara dimensiunea clasei de elevi (cu cat sunt mai multi elevi,
cu atat e mai dificil de creat un context de invéatare aplicat pe necesitatile
fiecarui elev in parte), sprijinul institutional (acces la resurse, formare,
suport organizatoric oferit, suprasolicitarea cadrelor didactice), atitudi-
nile si asteptarile profesorului (care vor influenta implementarea pro-
priu-zisa a strategiilor de personalizare si diferentiere), tehnologia insasi,
competentele si abilitdtile tehnologice atat ale elevilor, cat si ale cadrelor
didactice (nivelul de alfabetizare digitald a acestora) (Alamri et al., 2021).

Aplicatie!

Planificarea unei lectii incluzive digital, folosind Piramida de Planificare a Instruirii
Creati o lectie incluziva digital, aplicand Piramida de Planificare a Instruirii
si folosind platforma Symbaloo Lesson Plans pentru a structura si diferentia
continutul. Obiectivul este sa integrati tehnologia astfel incat sd sprijiniti
fnvdtarea tuturor elevilor, indiferent de nevoile si competentele lor digitale.
+ Alegeti o lectie/concept pe care urmeaza sa-| predati.

« Construiti planul lectiei in Symbaloo Lesson Plans, respectand cele trei
niveluri ale piramidei:

4 Baza (ceea ce trebuie sd invete toti elevii): addugati resurse accesibile,
de exemplu, videoclipuri, texte simplificate, imagini, infografice.

4 Nivelul intermediar (ceea ce ar fi de dorit sd invete majoritatea elevi-
lor): integrati activitati digitale interactive, cum ar fi exercitii in Kahoot,
Quizziz, Padlet.

¢ Varful (ceea ce ar fiideal sd invete unii elevi): propuneti provocari supli-
mentare, cum ar fi proiecte individuale, creare de continut digital.

« Distribuiti lectia elevilor prin Google Classroom, Microsoft Teams sau un
alt mediu digital utilizat in scoala dumneavoastra.

Accesati Symbaloo Lesson Plans aici: https://lessonplans.symbaloo.com/
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6.3. Implicarea activa a elevilor prin utilizarea tehnologiilor 2%’
digitale in procesul de invatare

6.3.1. FRoLLM (Framework for the Reflection of Living Learning
Materials): Cadru de reflectie asupra materialelor de invdtare
dinamice

Acest cadru teoretic aduce in prim plan materialele didactice utilizate,
punand accent pe acele materiale de predare si invdtare care faciliteaza
interactiunea si care sunt, asadar, adaptabile si evolutive. Luand in consi-
derare cerintele educationale individuale, FROLLM are la baza principiul
incluziunii si propune sase domenii de reflectie:

O nevoile elevilor;

O mediul de invatare;

O feedbackul oferit elevilor;

O reflectiile elevilor privind invatarea;

O autonomia elevilor;

O filosofia (vezi Tabelul 1).

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii
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Aplicatie!
Crearea unui material de invatare ,viu"

Pornind de la principiile FRoLLM, creati un material didactic dinamic, adaptat
nevoilor diverse ale elevilor, care sd le stimuleze autonomia in invdtare. Alegeti
o temd din disciplina pe care o predati.

1. Creati un continut accesibil pentru toti elevii, utilizand:

« diverse forme de reprezentare (text, imagini, video, exercitii interac-
tive etc.);

« sprijin diferentiat (ghidaj pas cu pas, intrebdri ajutdtoare, indicii
vizuale);

+ feedback siindrumare interactivd (intrebdri ajutatoare, sugestii, exem-
ple vizuale);

+ posibilitati de alegere pentru elevi (alternative de rezolvare a sarcinilor).

2. Creati materialul digital folosind formatul preferat (o fisa, o lectie digitald,
un set de exercitii cu feedback automat, o prezentare cu pasi ghidati etc.).

6.3.2. Tehnologii care stimuleaza participarea activa si colaborarea

Metoda centrata pe profesor, in care acesta constituie principala sursd de
furnizare a informatiilor, iar elevii sunt receptori pasivi ai actului cunoasterii
a constituit o abordare educationald majord in trecut, insd este depdsita astazi.
Abordarile curente aduc in prim plan elevul, intr-un context didactic care
pune accent pe colaborare, participare activa si invatare personalizata.

Invitarea in mediul digital are la bazi teorii constructiviste si sociale,
care postuleaza ca actul educational nu are drept obiectiv principal tran-
sferul de cunostinte de la profesor la elev, ci mai degraba sprijinirea aces-
tuia din urma pentru a castiga experiente care sa il ajute sa , construiasca”
invatarea si cunoasterea, subliniind cd invatarea este un dialog, atat intern,
cat si social, implicarea activa fiind o conditie elementara (Hrastinski, 2009).
In acelasi timp, toate acestea nu inseamna neapéarat ca profesorul trebuie si
inventeze mereu ceva nou, ci mai degraba sa aplice ceea ce stie deja intr-o
manierd imbunadtatita, astfel incat sa faciliteze trecerea de la practicile peda-
gogice traditionale la cele digitale. Mai mult, aceastd participare activa nu se
limiteaza strict la mediul clasei, Intrucat procesul de invatare se extinde si
in afara acestuia. Este bine-cunoscut faptul ca elevii isi ofera sprijin reciproc
atat In activitatile de invatare, cat si in practicile cotidiene desfasurate in afara
contextului scolar, consolidand astfel cunostintele si competentele dobandite.
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Strategiile pedagogice bine structurate, interactive si multimodale, inte-
grate intr-un demers educational centrat pe participarea activa a elevilor,
reprezinta elemente esentiale pentru optimizarea procesului de invatare
si constituie piloni fundamentali ai educatiei digitale.

Implicarea activa a elevilor transcende simpla accesare a unei platforme
de invatare online si prezenta formald la cursuri. Angajamentul acestora
este un construct complex, care include patru dimensiuni interdependente:
comportamentala (observabilad prin accesarea dispozitivelor digitale),
cognitiva (implicare, concentrare, dar si supraincarcare informationala),
emotionald (dorinta de a utiliza dispozitivele digitale, satisfactia, dar si
frustrarea, spre exemplu) si sociala (comunicarea si colaborarea cu profe-
sorul si colegii). In context digital, declinul implicarii poate fi determinat
de factori specifici acestui mediu, precum interferentele cauzate de noti-
ficarile digitale, activitatile de invatare insuficient de stimulative sau dis-
ponibilitatea redusa a resurselor tehnologice raportatd la numarul de elevi
(Bergdahl et al., 2019).

In planificarea strategiilor didactice digitale, trei elemente sunt funda-
mentale pentru succesul actului didactic: interactiunea, multimodalitatea
si respectarea standardelor profesionale de cdtre profesor.

Interactiunea in mediul digital cere participantilor raspunsuri nu doar
cognitive (procesare de continut, creare de conexiuni cu informatiile deja
detinute, gandire criticd etc.) sau fizice (atingerea ecranului, selectarea
de optiuni etc.), ci si sociale (cooperarea si comunicarea atat cu cadrul
didactic, cat si cu colegii). Implicarea activa a elevilor presupune, asadar,
interactiunea nu doar cu profesorul si cu ceilalti elevi, ci si cu partea de
continut, o dimensiune fundamentala fiind dialogul interior ce presupune
procesare cognitiva si gandire critica (Hrastinski, 2009).

Multimodalitatea face referire la utilizarea unor forme diverse de
comunicare a informatiilor: audio-vizuald, textuala, senzoriald. Integrarea
resurselor variate presupune module de curs, cdrti electronice, video-uri,
lectii online, linkuri, jocuri, aplicatii mobile, aplicatii de realitate virtuala
sau teste si quizuri interactive (Cakmak, 2022).

Respectarea standardelor profesionale face referire la abilitatile si
calitatile didactice ale profesorului (precum o atitudine pozitiva, abilitatea
de a oferi feedback constructiv, dar si incorporarea temelor din curriculum,
construirea lectiilor pe cunostintele acumulate anterior de catre elev si trasa-
rea de sarcini si teme pentru acasa relevante), de asemenea, la cunostintele
acestuia (Cakmak, 2022).

Standardele profesionale sunt importante, deoarece influenteaza direct
capacitatea cadrelor didactice de a rdspunde nevoilor actuale ale elevilor,
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inclusiv in domeniul competentelor digitale. Desi tinerii isi dezvolta aceste
competente In mare masura prin studiu individual, atunci cand intampina
dificultdti in utilizarea tehnologiilor digitale, ei prefera sa solicite sprijinul
prietenilor, mai putin al parintilor si aproape deloc al profesorilor. In acest
context, perceptia generald a tinerilor este ca profesorii nu sunt capabili sa
ofere un suport digital adecvat, ceea ce nu doar ca reduce impactul pozitiv
al educatiei asupra invatdrii, dar poate chiar sa afecteze negativ acest pro-
ces. Astfel, consolidarea standardelor profesionale devine esentiald pentru
imbundtatirea competentelor digitale ale profesorilor si implicit, pentru
cresterea eficientei actului educational (Bergdahl et al., 2019).

Tehnologiile digitale faciliteaza angajamentul sincron si asincron, prin
mijloace multimodale de interactiune atat cu continutul digital, cat si cu
profesorul si colegii. Astfel, elevii care invata mixt percep invatarea ca
fiind mai eficienta decat in clasa traditionala (Lovett et al., 2008). Totodata,
implicarea elevilor are efect pozitiv asupra motivatiei si determinarii
de a invata, de asemenea, previne plictiseala, imbunatatind rezultatele
obtinute (Cakmak, 2022). Pentru a preveni fenomenul de dezangajare, este
esential ca elevii sa fie implicati atat in activitati individuale, cat si in sar-
cini de grup, mai ales ca rezultatele sunt cu atat mai satisfacatoare cu cat
interactiunea dintre participanti este mai mare (Hrastinski, 2009). Exclusi-
vitatea activitatilor de grup poate favoriza situatii in care responsabilitatea
rezolvarii sarcinilor revine unui singur elev, limitand astfel participarea
activi a tuturor membrilor echipei. In plus, indiferent de tipul activitatilor
desfasurate (individuale sau de grup), implicarea constantd a cadrului
didactic este necesara pentru a asigura un proces educational eficient si
echitabil (Bergdahl et al., 2019).

6.3.3. Strategii de implicare activa pentru elevii
cu cerinte educationale speciale

Tehnologiile digitale faciliteaza accesul la materiale educationale,
participarea la clasa a copiilor cu dizabilitati, comunicarea si colaborarea
cu profesorii si colegii. Tehnologia folosita in educatia copiilor cu cerinte
educationale speciale este cunoscutd sub denumirea de tehnologie asis-
tata si face referire la diverse servicii menite sa ofere sprijin compensator
acestor elevi (Putri et al., 2023). Spre exemplu, tehnologiile text-to-speech
imbunatatesc abilitatile de citire si amplificd experienta de invatare in
mediul digital.

Integrarea tehnologiei in educatia elevilor care prezinta tulburare
de deficit de atentie cu hiperactivitate (ADHD), cu accent pe dezvoltarea
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autonomiei, competentei si intarirea sentimentului de control asupra actu-
lui invatarii ofera oportunitdti fara precedent: software-uri interactive,
jocuri didactice digitale, dar si tehnologii emergente precum inteligenta
artificiala (AI — Artificial Intelligence), realitatea virtuald (VR — Virtual
Reality), realitatea augmentata (AR — Augmented Reality), construite
solid pe cercetdri neurostiintifice si teorii psihologice, obtin rezultate
promitatoare (Kumaresan et al., 2020). Beneficiile pentru copii sunt mul-
tiple, intrucat aceste activitati digitale combina stimularea auditiva cu
cea vizuala, facilitand astfel intelegerea si intensificand concentrarea
(Alexopoulou & Batsou, 2023).

Tehnologiile digitale implementate la clasd asigura interactiunile
rapide, facilitand feedbackul imediat si incurajand implicarea activa a ele-
vului In activitatile desfasurate (Kumaresan et al., 2022). Ele cresc motivatia
si faciliteaza controlul hiperactivitatii, avand un impact pozitiv asupra
abilitatilor cognitive ale elevului cu ADHD (Alexopoulou & Batsou, 2023).
Prin oferirea unei experiente de invatare creative, stimulante si intuitive,
tehnologiile digitale vin in ajutorul cadrelor didactice atunci cand isi sta-
bilesc obiective educationale ce vizeaza dezvoltarea intelectuala, psiholo-
gica si sociald a copiilor cu cerinte educationale speciale. Cateva strategii
recomandate pentru implementarea la clasa (Daley & Birchwood, 2010;
Kumaresan et al., 2022; Gkora, 2024) care pot fi extinse la activitatile didac-
tice digitale si care pot sprijini copilul cu ADHD sunt:

— alocarea unui coleg-tutore la diverse activitati didactice, lucru care

creste performanta academicd si imbunatateste comportamen-
tul; acesta ar putea ajuta la intelegerea clard a consemnului si a
continutului;

— ajustarea consemnelor si instructiunilor pentru a veni in intampi-
narea necesitatilor copilului cu ADHD: activitati reduse ca timp,
impartite in subunitati, instructiuni clare si adaptate la stilul spe-
cific de invatare;

— mijloace de automonitorizare a progresului si sisteme clare de
recompensa;

— crearea de medii de Invatare personalizate, care sa vind in intam-
pinarea nevoilor fiecarui elev;

— asigurarea consistentei, structurii si rutinei in activitatile desfasurate
(de exemplu, utilizarea de sabloane digitale, create in PowerPoint
sau Word, pe care sa fie structurat procesul de invétare);

— utilizarea reprezentarilor si comunicarii multimodale, pentru a
le oferi elevilor mai multa flexibilitate si posibilitatea de a alege
(de exemplu, indeplinirea sarcinilor oral sau in scris);
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306 — fragmentarea sarcinilor si activitatilor in unitati mai mici, prevenind
astfel pierderea atentiei;
— oferirea constanta de feedback, acordarea de atentie si de recom-
pense constituie mijloace de amplificare a motivatiei intrinseci si
de incurajare a implicdrii elevului.

Participarea activa a copiilor cu dizabilititi intelectuale In mediul digital
prezinta particularitati specifice, fiind influentata de necesitatea adaptarii
continutului si interfetei digitale la un nivel de complexitate redus. In cazul
copiilor cu dizabilitati intelectuale, accesul la internet este restrictionat mai
mult decat in cazul altor dizabilitati, iar utilizarea dispozitivelor electro-
nice se concentreaza predominant pe activitati recreative, precum jocurile.
Din cauza deficitului cognitiv, acesti copii sunt expusi unui risc mai mare
in mediul online, avand o constientizare redusa a pericolelor digitale si
fiind mai vulnerabili la fenomene precum cyberbullyingul sau sextingul
(Alfredsson Algren et al., 2019).

Majoritatea vor avea nevoie de sprijin in utilizarea tehnologiilor
moderne. Tehnologiile digitale pot veni ca un ajutor in desfasurarea
activitatilor zilnice, sporind increderea in sine, autonomia si motivatia utili-
zatorilor. Folosirea dispozitivelor digitale le ofera modalitati noi de a fi crea-
tivi si spontani (in comunicare, de exemplu) (Bjorquist & Tryggvason, 2023)
si le oferd oportunitati noi de dezvoltare personala, creare si mentinere de
contacte sociale si context de invatare (Attrill-Smith et al., 2019).

Strategiile recomandate pentru sprijinirea copiilor cu dizabilitati inte-
lectuale in mediul digital includ utilizarea tutorialelor, a aplicatiilor si
jocurilor educationale, adaptate nevoilor specifice ale fiecarui elev. Diver-
sificarea continutului digital este esentiald pentru a raspunde cerintelor
individuale de invdtare si pentru a facilita accesul la informatie Intr-un
mod personalizat. De asemenea, tehnologiile de realitate virtuala permit
simularea unor experiente din viata reald intr-un mediu controlat, elimi-
nand riscurile asociate eventualelor erori. Acest aspect contribuie la crearea
unui spatiu de invatare securizant, consolidand increderea, constientizarea
si dezvoltarea abilititilor sociale si motorii. In plus, utilizarea cartilor de
povesti digitale reprezinta o metoda eficienta de imbunatatire a vocabularu-
lui si a fluentei verbale, facilitand procesul de invatare prin stimularea
interesului si a interactiunii.

Comparativ cu metodele traditionale, tehnologiile digitale prezinta
multiple avantaje in educatia elevilor cu tulburdiri din spectrul autist (TSA).
Mediul electronic ofera un cadru controlabil si predictibil, aspect esential
pentru optimizarea procesului de invatare. De asemenea, continutul digital
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este predominant vizual, ceea ce corespunde stilului de procesare cognitiva
in care acesti copii exceleazi. In plus, dispozitivele digitale au un caracter
monotropic, solicitand atentia exclusiv asupra unui singur aspect, intr-un
context minim interferent, ceea ce faciliteaza invatarea pentru elevii cu
aceastd tulburare. Mediul virtual oferd un spatiu sigur, care faciliteaza
exersarea si dezvoltarea abilitatilor socioemotionale in achizitionarea carora
acesti copii intampina dificultdti: relatii sociale, teoria mintii, comunicare
verbala si nonverbald, orientare temporo-spatiala, vocabular emotional,
autonomie si independenta (Glumbid et al., 2022).

Copiii cu TSA pot fi negativ impactati de utilizarea tehnologiilor
moderne: suprautilizarea dispozitivelor digitale poate duce la autoizo-
lare si la un stil de viatd sedentar, favorizand aparitia obezitatii; expunerea
la cyberbullying si la agresivitatea online este mai mare. Cateva strategii
recomandate a fi implementate in mediul digital, pentru a sprijini copilul
cu tulburare de spectru autist sunt (Hutson & Hutson, 2023):

¢ adaptarea continutului digital la nevoile perceptuale individuale
(de exemplu, oferirea de suport text, pe langa imagini);

¢ oferirea de transcripturi pentru continutul video, util celor care
intampina si dificultati auditorii in accesarea informatiilor;

* structurarea clara si previzibila a materialelor digitale, prin utiliza-
rea de meniuri simple, organizarea logica a lectiilor si eliminarea
elementelor vizuale sau sonore distractive;

¢ includerea rutinei si a programului vizual digital, pentru a facilita
anticiparea si intelegerea succesiunii activitatilor;

¢ oferirea de posibilitati de rdspuns alternativ (de exemplu, selectare
prin click, folosirea pictogramelor, tastare in locul vorbirii), pentru
a reduce anxietatea comunicarii;

* crearea unui mediu digital cu stimuli controlati, care evita supra-
stimularea senzoriald — o problema frecventa in randul copiilor
cu TSA.

Integrarea tehnologiei digitale in educatie aduce numeroase beneficii
pentru elevii cu tulburdri specifice de invatare (TSI), cum ar fi dislexia, dis-
grafia si discalculia. Aceste dificultati, adesea persistente si rezistente la
metodele traditionale de predare, pot fi compensate prin utilizarea unor
instrumente digitale adaptate, care permit personalizarea procesului de
invatare. Tehnologia ofera oportunitati de adaptare a ritmului, formei si
nivelului de complexitate a continutului educational, ceea ce contribuie
la cresterea gradului de accesibilitate si la reducerea frustrarii in proce-
sul de invatare (Hutson & Hutson, 2023). Elevii pot beneficia de feedback
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imediat, exercitii interactive si resurse multisenzoriale, toate acestea faci-
litand invatarea in mod individualizat si eficient.

Unul dintre principalele avantaje ale tehnologiei consta in posibilitatea
de personalizare a continutului. De exemplu, elevii cu dislexie pot utiliza
aplicatii cu functii de citire a textului cu voce (text-to-speech), fonturi spe-
cial concepute pentru o mai bunad lizibilitate (precum OpenDyslexic), dar si
materiale video sau audio care inlocuiesc textele dense (Gentile et al., 2012).
Elevii cu disgrafie pot folosi functii de dictare vocala sau instrumente de
predictie a cuvintelor pentru a reduce efortul scris, precum si tastaturi vir-
tuale sau sabloane de redactare. Pentru cei cu discalculie, tehnologia ofera
posibilitatea vizualizdrii conceptelor matematice prin animatii, aplicatii
interactive sau exercitii gamificate care faciliteazad intelegerea notiunilor
abstracte (APA, 2016). Pe langa faptul ca aceste instrumente compenseaza
dificultatile specifice, ele sustin autonomia si implicarea activa in procesul
educational.

Insd implementarea tehnologiei trebuie s3 fie insotita de strategii peda-
gogice clare, adaptate nevoilor fiecarui elev. Printre cele mai recomandate
practici se numadra fragmentarea sarcinilor in pasi mici si clari, folosirea
de feedback automatizat si oferirea de multiple modalitati de exprimare a
raspunsurilor (scris, audio, imagini). Pentru a reduce incdrcatura cognitiva,
interfetele digitale ar trebui sa fie clare, previzibile si lipsite de stimuli inu-
tili. Este esential ca profesorii sa permita utilizarea tastaturii, a aplicatiilor
de dictare sau a suporturilor audio, in functie de profilul de invatare al
fiecarui elev. Mai mult decat atat, utilizarea unor platforme educationale
interactive (precum Book Creator, Khan Academy, LearningApps sau
Mathigon) poate transforma invdtarea intr-o experientd accesibild, moti-
vantd si centratd pe elev. Astfel, tehnologia devine nu doar un instrument
compensatoriu, ci si o resursa valoroasa pentru promovarea echitatii si
incluziunii in mediul educational digital.

Aplicatie!
Strategii digitale pentru incluziunea copiilor cu CES

Urmariti unul dintre videoclipurile de mai jos:
« Strategii de incluziune a elevilor cu ADHD:
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« Strategii de incluziune a elevilor cu tulburdri de spectru autist (TSA): 309

« Analizati strategiile care vi se par relevante dintre cele mentionate in vide-
ouri siidentificati beneficiile pentruincluziunea elevilor cu ADHD/TSA/TSI

+ Creati o lista cu minimum 5 activitdti digitale, inspirate din strategiile

mentionate in video, avand in vedere urmatoarele:

- utilizarea de platforme interactive pentru mentinerea atentiei (Kahoot,
Nearpod, ClassDojo);

- utilizarea de recompense digitale pentru cresterea motivatiei;

- stabilirea unor instrumente de autoreglare (temporizator digital,
aplicatii pentru concentrare);

- colaborarea siinvdtarea sociala.

6.3.4. Platforme si aplicatii cu continut gratuit, destinate copiilor
cu cerinte educationale speciale

Integrarea tehnologiei in educatie a deschis noi oportunitati de sprijin
personalizat pentru elevii cu cerinte educationale speciale (CES). Accesul
la platforme si aplicatii digitale gratuite reprezinta o resursd valoroasa
pentru cadrele didactice, pdrinti si specialisti, in vederea sustinerii pro-
gresului scolar si dezvoltarii personale a acestor elevi. Utilizarea acestor
instrumente permite adaptarea continutului, diversificarea modurilor de
predare si crearea unui mediu de invitare accesibil si interactiv. In cele ce
urmeazd, sunt prezentate cateva aplicatii si platforme utile, cu continut
gratuit sau partial gratuit, care pot fi integrate in activitatile educative
formale si informale.

Starfall este o platforma de invatare gratuita, utild copiilor cu cerinte
educationale speciale, ce include lectii de matematics, stiinte, arte si dez-
voltare socioemotionala. Este recomandata copiilor de gradinita si celor din
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clasele primare si este disponibild in varianta gratuita sau contracost, sub
forma de abonament. De asemenea, poate fi accesatd online, fard a necesita
instalare, sau sub forma de aplicatie pentru Android si iOS.

ABC Kids — Tracing & Phonics este o aplicatie gratuita care ajuta
prescolarii sd identifice sunetele si literele de la A la Z, fiind axata pe
invatarea alfabetului, scrierea literelor si fonetica.

Cool Math este o platforma educationala care ofera jocuri matematice
si logice pentru copii si adolescenti. Desi numele sugereaza cd se axeaza pe
matematicd, include si puzzle-uri, strategii si jocuri care solicita gandirea
critica. Majoritatea continutului este complet gratuit.

Google Docs Voice Typing este o functie in Google Docs care permite
dictarea, ajutand utilizatorii sa transcrie automat vorbirea in text.

NaturalReader (www.naturalreaders.com) ajuta la citirea cu voce tare a
textului scris si permite evidentierea cuvintelor pentru o mai bund intelegere.

Read&Write by Texthelp (https://www.texthelp.com/products/read-write/)
este un instrument educational partial gratuit (gratuitate timp de 30 de zile)
pentru dislexie, ADHD si dificultati de citire.

Notion (www.notion.so) oferd un spatiu centralizat pentru organizarea
sarcinilor si monitorizarea progresului.

Trello (www.trello.com) este un organizator vizual de sarcini, util pen-
tru elevii care au o nevoie mai mare de structura. Trello este o aplicatie
bazata pe un sistem vizual de panouri (boards), liste si carduri. Este utilizat
pentru planificare, colaborare si urmarirea progresului activitatilor atat
individual, cat si in echipe.

Google Keep (https://assistant.google.com) este o aplicatie gratuitd de
luare de notite si gestionare a sarcinilor, dezvoltata de Google. Este dis-
ponibild pe web si pe dispozitive mobile (Android si iOS) si permite uti-
lizatorilor sa creeze, sa salveze si sa organizeze notite sub diverse forme:
text — notite simple, liste de sarcini, memento-uri, imagini — addugarea
de fotografii sau capturi de ecran, note vocale — transcriere automata a
mesajelor audio, etichete si culori — organizarea vizuald a notitelor, cola-
borare — partajarea si editarea notitelor in timp real cu alti utilizatori.
Google Keep se sincronizeaza automat cu Google Drive si este integrat cu
alte aplicatii Google, precum Google Docs si Google Calendar, facilitand
organizarea informatiilor si gestionarea sarcinilor zilnice.

Logopedix este un program adaptat specializat, special creat pentru
rectificarea tulburarilor de limbaj, imbunatatirea abilitatilor de citire, dis-
lalie si dislexie.

Tara este o aplicatie web asistatd, utilizatd in procesul de invatare si eva-
luare a copiilor cu autism, nonverbali, cu deficiente mintale si cu intarzieri
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in dezvoltarea limbajului, care contribuie la imbunatatirea vocabularului
si a comunicarii, a exprimarii de tip oral.
Evalogos este un program adaptat pentru evaluarea nivelului de

.....

comunicare a elevilor care prezinta dizabilitati intelectuale sau auditive.
Incluziunea elevilor cu dizabilitati alaturi de elevii tipici se va realiza
prin Incurajarea relatiilor de prietenie de catre parinti si cadre didactice,
crearea de ocazii in care sd poatd comunica, sa poata lucra in echipd, sa
interactioneze, sd isi acorde sprijin reciproc, sa accepte diferentele dintre
ei si sa nu le provoace elevilor cu dizabilitati sentimentul de inferioritate,
ci dimpotriva, sa se simta toti egali si astfel, se va favoriza maximizarea
nivelului de stima de sine si imbunatatirea imaginii de sine.

EduacCES (https://eduacces.ro/ro/resources) este o platforma digitala
deschisa, unde sunt centralizate materiale educationale create de si pentru
specialisti, acestea putand fi folosite in activitati didactice. Fisele si materi-
alele de lucru pot fi accesate dupa nivelul de studiu (prescolari / Clasa 0 /
Clasele 1-2 / Clasele 3—4 / Clasele 5-8 / Liceu / Specialisti), specializari
(TSI / ADHD / Autism / Tulburari de comportament / Tulburari senzori-
ale / Tulburari emotionale / Tulburari de limbaj) sau tipul activitatii (lucrul
cu elevul / lucrul cu clasa / lucrul cu parintii / documentare). Platforma
faciliteaza interactiunile cu psihologi printr-un Helpline, pentru a putea
fi discutate punctual cazuri speciale.

Pe langa instrumentele mentionate anterior, pot fi utilizate si alte
resurse educationale valoroase care completeaza procesul de invatare
asistatd digital:

* iCan este o aplicatie educativa dedicata copiilor cu dificultati
de invatare, care oferd acces la o biblioteca vasta de videouri si
jocuri didactice, menite sa promoveze si sa dezvolte abilitati
socioemotionale, de autoingrijire, cognitive si academice.

* Proloquo2Go este o aplicatie care ajuta copiii si adultii cu tulburari
de vorbire sa se exprime si sa initieze conversatii. Aplicatia e una
flexibila si permite personalizarea conform necesitatilor fiecarui uti-
lizator. Recomandabila si persoanelor cu tulburare de spectru autist,
sindrom Down, paralizie cerebrala.

* AccessiBe este un instrument care utilizeaza un script care se inte-
greaza pe site-uri si ruleaza in fundal pentru a imbunatati accesi-
bilitatea. Cu ajutorul acestuia, utilizatorii pot personaliza interfata
(contrastul, culoarea, dimensiunea textului, spatierea etc), pot folosi
optiunea de navigare asistatd (pentru cititoare de ecran, pentru per-
soanele cu deficiente de vedere).
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The Automated Working Memory Assessment (AWMA) este un instru-
ment digital care masoara memoria de lucru la copii si adolescenti.
Constd intr-o tehnica de evaluare in trei pasi, care masoara memoria
de lucru verbala, memoria de lucru vizual-spatiald si memoria de
lucru generala. Utilizat atat in educatie, pentru a evalua abilitdtile
cognitive ale elevilor, cat si in cercetare, instrumentul are doud vari-
ante: Forma Scurta (AWMAS — The Automated Working Memory
Assessment Short), pentru elevii suspectati ca au dificultdti cu
memoria de lucru si Varianta Lunga (AWMAL — The Automated
Working Memory Assessment Long), pentru elevii despre care se
stie cd Intampind deja dificultati.

Cogmed Working Memory Training (CWMT) este un software de
antrenament cognitiv bazat pe cercetari stiintifice, conceput pentru
a Imbundtati memoria de lucru la copii, adolescenti si adulti. Pro-
gramul utilizeaza o interfata pe computer care seamana cu un joc.
Dreambox Learning este o platforma educationala digitala care
oferd lectii si exercitii interactive personalizate pentru elevi,
avand ca scop imbunatdtirea abilitatilor acestora In matematica.
Aceasta este utilizata in scoli si la nivel individual, pentru a spri-
jini invatarea adaptivd, care se ajusteaza in functie de nevoile si
progresul fiecarui elev. Ofera lectii interactive, feedback in timp
real si evaluare continud, fiind recomandat elevilor din clasele
primare si gimnaziale.

edX.org este o platforma de invatare online care ofera cursuri gra-
tuite si contracost, certificate si programe de invatamant de la
universitati si institutii de renume din intreaga lume. A fost fon-
datd in 2012 de Universitatea Harvard si Institutul de Tehnologie
din Massachusetts (MIT) si are ca scop democratizarea accesului la
educatie de calitate pentru toti cei interesati sa invete.
LearnSmarte este o platforma educationala online care se concen-
treaza pe oferirea de resurse si instrumente pentru invatarea perso-
nalizata, in special in domeniul matematicii si al stiintelor. Platforma
este destinata elevilor de diferite varste si nivele, ajutandu-i sa isi
dezvolte abilitati academice prin metode interactive si de invatare
adaptiva.

Redbird Advanced Learning este o platforma educationala digitala
care ofera programe de Invatare personalizata pentru elevi, concen-
trandu-se pe dezvoltarea abilitdtilor academice in domenii precum
matematica, stiintele si limba engleza. Redbird este utilizat in scoli,
dar si pentru invatarea individuala, fiind conceput pentru a sprijini
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invatarea diferentiata si pentru a ajuta elevii sa progreseze in rit-
mul propriu.

* Fishtree este o platforma educationala digitald care ofera un sis-
tem de invatare adaptiva si de evaluare personalizata pentru elevi
si profesori. Fishtree utilizeaza tehnologia pentru a sprijini proce-
sul de Invatare prin furnizarea de materiale didactice personali-
zate, evaludri si feedback continuu, avand ca scop imbunatatirea
performantelor academice.

e Socrative este o platformad de evaluare si feedback in timp real des-
tinatd profesorilor, pentru a monitoriza progresul elevilor intr-un
mod interactiv si eficient. Socrative permite crearea de teste, sondaje
si activitati educationale care sunt imediat evaluate, oferind atat ele-
vilor, cat si profesorilor informatii utile pentru imbunatatirea pro-
cesului de invatare. Are optiuni deopotriva gratuite si contracost.

In concluzie, diversitatea si accesibilitatea aplicatiilor si platformelor
educationale gratuite ofera oportunitati reale pentru incluziunea digitala
a elevilor cu cerinte educationale speciale. Aceste instrumente sprijina
nu doar procesul de Invatare diferentiata, ci si dezvoltarea autonomiei, a
motivatiei si a competentelor digitale ale elevilor. Integrarea lor, cu dis-
cerndmant pedagogic si adaptare individualizata, poate contribui semni-
ficativ la reducerea barierelor educationale si la construirea unui mediu
de invatare echitabil si favorabil tuturor.

Bibliografie

Alamri, H.A., Watson, S., & Watson, W. (2021), Learning technology models that
support personalization within blended learning environments in higher
education, TechTrends, 65(1), 62-78. https://doi.org/10.1007/s11528-020-00530-3

Alexopoulou, A., & Batsou, A. (2023), Digital technologies for students with
ADHD, International Journal of Science and Research Archive, 9(2), 537-547.

Alfredsson Agren, K., Kjellberg, A., & Hemmingsson, H. (2019), Digital
participation? Internet use among adolescents with and without intellectual
disabilities: A comparative study, New Media & Society, 22(12), 2128-2145.
https://doi.org/:10.1177/1461444819888398

Alhassan, M.D., & Adam, 1.O. (2021), The effects of digital inclusion and ICT access
on the quality of life: A global perspective, Technology in Society, 64, 101511.
https://doi.org/10.1016/j.techsoc.2020.101511

Al-Muwil, A., Weerakkody, V., El-Haddadeh, R., & Dwivedi, Y. (2019), Balancing
digital-by-default with inclusion: A study of the factors influencing E-inclusion
in the UK, Information Systems Frontiers, 21, 635-659.
https://doi.org/10.1007/s10796-019-09914-0

313

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii


https://doi.org/10.1007/s11528-020-00530-3
https://doi.org/:10.1177/1461444819888398
https://doi.org/10.1016/j.techsoc.2020.101511
https://doi.org/10.1007/s10796-019-09914-0

314

American Psychiatric Association (2016), DSM-5. Manual de diagnostic si clasificare
statisticd a tulburdrilor mintale. Callisto

Attrill-Smith, A., Fullwood, C., Keep, M., & Kuss, D.]. (ed.), (2019), The Oxford
handbook of cyberpsychology, Oxford University Press.

Bergdahl, N., Nouri, J., & Fors, U. (2019), Disengagement, engagement and digital
skills in technology-enhanced learning, Education and Information Technologies,
25(2), 957-983. https://doi.org/10.1007/s10639-019-09998-w

Beswick, E., Fawcett, T., Hassan, Z., Forbes, D., Dakin, R., Newton, J., Abrahams, S.,
Carson, A., Chandran, S., Perry, D., & Pal, S. (2022), A systematic review of
digital technology to evaluate motor function and disease progression in motor
neuron disease, Journal of Neurology, 269(12), 6254-6268.
https://doi.org/10.1007/s00415-022-11312-7

Bjorquist, E., & Tryggvason, N. (2023), When you are not here, I cannot do what I
want on the tablet — The use of ICT to promote social participation of young
people with intellectual disabilities, Journal of Intellectual Disabilities, 27(2),
466-482. https://doi.org/10.1177/17446295221087574

Boer, M., Stevens, G.W.J.M., Finkenauer, C., de Looze, M.E., & van den Eijnden,
R.J.J.M. (2020), Social media use intensity, social media use problems, and
mental health among adolescents: Investigating directionality and explanatory
mechanisms, Computers in Human Behavior, 113, 106512.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106512

Bradbrook, G. & Fisher, J. (2004), Digital equality: Reviewing digital inclusion activity
and mapping the way forwards, Citizens online.

Burr, C., Taddeo, M., & Floridi, L. (2020), The ethics of digital well-being: A thematic
review, Science and Engineering Ethics, 26(4), 2313-2343.
https://doi.org/10.1007/s11948-020-00175-8

Bylieva, D., Lobatyuk, V., Safonova, A., & Rubtsova, A. (2019), Correlation between
the practical aspect of the course and the E-learning progress, Education
Sciences, 9(3), 167. https://doi.org/10.3390/educsci9030167

Cakmak, F. (2022), Active participation in digital English language classes and
elements for designing pedagogical strategies for online instruction during
Covid-19, Computer-Assisted Language Learning Electronic Journal, 23(2), 216-234.
https://callej.org/index.php/journal/article/view/404

Calderon Gomez, D. (2020), Technological socialization and digital inclusion:
Understanding digital literacy biographies among young people in Madrid,
Social Inclusion, 8(2), 222-232. https://doi.org/10.17645/si.v8i2.2601

Castells, M. (1996). The Rise of the Network Society. Cambridge. Blackwell Publishers.

Chonchaiya, W., & Pruksananonda, C. (2008), Television exposure and delayed
language development, Acta Paediatrica, 97(7), 977-982.
https://doi.org/10.1111/j.1651-2227.2008.00831.x

Council of Europe (2018), Perspectives on Youth. Young people in a digitalised world, Council
of Europe Publishing. https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/47262538/

Craig, S.L., & Mclnroy, L. (2014), You can form a part of yourself online: The
influence of new media on identity development and coming out for LGBTQ
youth, Journal of Gay & Lesbian Mental Health, 18(1), 95-109.
https://doi.org/10.1080/19359705.2013.777007

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)


https://doi.org/10.1007/s10639-019-09998-w
https://doi.org/10.1007/s00415-022-11312-7
https://doi.org/10.1177/17446295221087574
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106512
https://doi.org/10.1007/s11948-020-00175-8
https://doi.org/10.3390/educsci9030167
https://callej.org/index.php/journal/article/view/404
https://doi.org/10.17645/si.v8i2.2601
https://doi.org/10.1111/j.1651-2227.2008.00831.x
https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/47262538/PoY-4+Full.pdf/db47aa10-2df6-3d9c-bb83-14f48b10328c?t=1529342509000
https://doi.org/10.1080/19359705.2013.777007

Christofides, E., Muise, A., & Desmarais, S. (2009), Information disclosure and
control on Facebook: are they two sides of the same coin or two different
processes?, Cyberpsychology & behavior, 12(3), 341-345.
https://doi.org/10.1089/cpb.2008.0226

Daley, D., & Birchwood, J. (2010), ADHD and academic performance: Why does
ADHD impact on academic performance and what can be done to support
ADHD children in the classroom?, Child: Care, Health and Development, 36(4),
455—464. https://doi.org/10.1111/j.1365-2214.2009.01046.x

DeVito, M.A., Walker, A.M.,, Birnholtz, J., Ringland, K., Macapagal, K., Kraus, A.,
Munson, S., Liang, C., & Saksono, H. (2019), Social technologies for digital
wellbeing among marginalized communities, Conference Companion Publication
of the 2019 on Computer Supported Cooperative Work and Social Computing, 449-454.
https://doi.org/10.1145/3311957.3359442

Dignath, C., Rimm-Kaufman, S., van Ewijk, R., & Kunter, M. (2022), Teachers’
beliefs about inclusive education and insights on what contributes to those
beliefs: A meta-analytical study, Educational Psychology Review, 34(4), 2609-2660.
https://doi.org/10.1007/s10648-022-09695-0

Dijk, J.V. (2000), Widening information gaps. In K.L. Hacker & J.V. Dijk (eds.),
Digital democracy: Issues of theory and practice, (pp. 166-183), Sage.

Eisner, L. & Hassler, T. (2019), Swiss LGBTIQ+ Survey 2019: Summary Report.
https://doi.org/10.31234/osf.io/hwvxc

El Asam, A., & Katz, A. (2018), Vulnerable young people and their experience of
online risks, Human—Computer Interaction, 33(4), 281-304.
https://doi.org/10.1080/07370024.2018.1437544

European Commission (2020), Digital education action plan (2021-2027): Resetting
education and training for the digital age, European Commission.
https://ec.europa.eu/info/law/better-regulation/have-your-say/initiatives/

Facler M., Ciascai, L. (2022), Personalized learning, digital tools-based learning, and
the traditional method in the challenging digital era. INTED2022 Proceedings,
IATED Digital Library, pp. 9139-9147. https://doi.org/10.21125/inted.2022.2376

Ferrell, K.A., Bruce, S., & Luckner, ].L. (2014), Evidence-based practices for students
with sensory impairments (Document No. IC-4). Preluat de la University of
Florida, Collaboration for Effective Educator, Development, Accountability,
and Reform Center website:
http://ceedar.education.ufl.edu/tools/innovation-configurations/

Fletcher-Watson, Sue, & Happé, Francesca (2019), Autism: A new introduction to
psychological theory and current debates. Routledge.

Floridi, L. (2014), The Online Manifesto — the Online Initiative. Preluat de pe
https://philpapers.org/archive/FLOTOM-2.pdf

Fox, J., & Ralston, R. (2016), Queer identity online: Informal learning and teaching
experiences of LGBTQ individuals on social media, Computers in Human
Behavior, 65, 635-642. https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.06.009

Gentile, D.A., Coyne, S., & Walsh, D.A. (2012), Media violence, physical aggression,
and relational aggression in school age children: A short-term longitudinal
study, Aggressive Behavior, 37(2), 193-206. https://doi.org/10.1002/ab.20380

315

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii


https://doi.org/10.1089/cpb.2008.0226
https://doi.org/10.1111/j.1365-2214.2009.01046.x
https://doi.org/10.1145/3311957.3359442
https://doi.org/10.1007/s10648-022-09695-0
https://doi.org/10.31234/osf.io/hwvxc
https://doi.org/10.1080/07370024.2018.1437544
https://ec.europa.eu/info/law/better-regulation/have-your-say/initiatives/12453-Digital-education-action-plan-update-en
https://doi.org/10.21125/inted.2022.2376
http://ceedar.education.ufl.edu/tools/innovation-configurations/
https://philpapers.org/archive/FLOTOM-2.pdf
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.06.009
https://doi.org/10.1002/ab.20380

316

Gkora, V. (2024), Advancing ADHD education: Autonomy, technology, and
inclusive strategies, GSC Advanced Research and Reviews, 18(3), 101-111.
https://doi.org/10.30574/gscarr.2024.18.3.0084

Glumbi¢, N., Bordevi¢, M., & Brojcin, B. (2022), Digital inclusion of individuals with
autism spectrum disorder, Springer International Publishing.
https://doi.org/10.1007/978-3-031-12037-4

Gogoi, G., Warjri, D., & Longkumer, S.T. (2024), The Information paradox in the digital
environment. Disponibil in SSRN 4924178.
https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4924178

Guajardo, M.G.P. (2020), Personalised and differentiated learning: A systematic literature
review.

Hardianti, H., Risnawati, R., & Ananta, N. (2024), Enhancing personalized learning
and engagement through technology in modern education, Educia Journal, 2(1),
46-55. https://doi.org/10.71435/610413

Hart Clarida, B. (2017), Strategies for digital inclusion: Towards a framework for embracing
student diversity and sustaining engagement with blended learning, Doctoral Thesis
(Doctoral), Bournemouth University.

Hrastinski, S. (2009), A theory of online learning as online participation, Computers &
Education, 52(1), 78-82. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2008.06.009

Hu, H.-F,, Liu, T.-L., Hsiao, R.C,, Ni, H.-C,, Liang, S.H.-Y., Lin, C.-F., Chan,
H.-L., Hsieh, Y.-H., Wang, L.-]., Lee, M.-]., Chou, W.-]., & Yen, C.-F.
(2019), Cyberbullying victimization and perpetration in adolescents with
high-functioning autism spectrum disorder: Correlations with depression,
anxiety, and suicidality, Journal of Autism and Developmental Disorders, 49(10),
4170-4180. https://doi.org/10.1007/s10803-019-04060-7

Hutson, J., & Hutson, P. (2023), Digital inclusion for people with autism spectrum
disorders: Review of the current legal models and doctrinal concepts, Journal of
Digital Technologies and Law, 1(4), 851-879. https://doi.org/10.21202/jdt1.2023.37

Khanlou, N., Khan, A., Vazquez, L.M., & Zangeneh, M. (2020), Digital literacy,
access to technology and inclusion for young adults with developmental
disabilities, Journal of Developmental and Physical Disabilities, 33, 1-25.
https://doi.org/10.1007/s10882-020-09738-w

Kumaresan, M., Mccardle, L., Chandrashekar, S., Karakus, E., & Furness, C. (2022),
Learning with ADHD: A review of technologies and strategies. In Journal on
Technology and Persons with Disabilities Santiago, |., pp. 249-265.

Johnson, C.P., & Myers, S.M. (2007), Identification and evaluation of children with
autism spectrum disorders, Pediatrics, 120(5), 1183-1215.
https://doi.org/10.1542/peds.2007-2361

Lawrence, P. (1969), How to deal with resistance to change. Harvard Business Review,
47(1), 4-12.
https://mlsu.ac.in/econtents/1080_How%20t0%20Deal %20With%20Resistance %20

Lindner, K.T., Alnahdi, G.H., Wahl, S., & Schwab, S. (2019), Perceived differentiation
and personalization teaching approaches in inclusive classrooms: Perspectives
of students and teachers. In Frontiers in Education 4, 58. Frontiers Media SA.
https://doi.org/10.3389/feduc.2019.00058

Lindner, K.T., Schwab, S., Emara, M., & Avramidis, E. (2023), Do teachers favor
the inclusion of all students? A systematic review of primary schoolteachers’

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)


https://doi.org/10.30574/gscarr.2024.18.3.0084
https://doi.org/10.1007/978-3-031-12037-4
https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4924178
https://doi.org/10.71435/610413
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2008.06.009
https://doi.org/10.1007/s10803-019-04060-7
https://doi.org/10.21202/jdtl.2023.37
https://doi.org/10.1007/s10882-020-09738-w
https://doi.org/10.1542/peds.2007-2361
https://mlsu.ac.in/econtents/1080_How%20to%20Deal%20With%20Resistance%20to%20Change‑%20Unit%203.pdf
https://doi.org/10.3389/feduc.2019.00058

attitudes towards inclusive education, European Journal of Special Needs
Education, 38(6), 766-787. https://doi.org/10.1080/08856257.2023.2172894

Lindsay, G. (2007), Educational psychology and the effectiveness of inclusive
education/mainstreaming, British Journal of Educational Psychology, 77(1), 1-24.
https://doi.org/10.1348/000709906x156881

Livingstone, S., & Helsper, E. (2007), Gradations in digital inclusion: Children,
young people and the digital divide, New Media & Society, 9(4), 671-696.
https://doi.org/10.1177/1461444807080335

Lovett, M., Meyer, O., & Thille, C. (2008), JIME-The open learning initiative:
Measuring the effectiveness of the OLI statistics course in accelerating student
learning, Journal of Interactive Media in Education, 2008(1), 13.
https://doi.org/10.5334/2008-14

Marci-Boehncke, G., & Vogel, T. (2018), Digital literacy and inclusion: The impact
of theory and practice in teachers’ education. In INTED2018 Proceedings
(pp. 6872-6879). https://doi.org/10.21125/inted.2018.1618

Manea, A.D., Stan, C., & Albulescu, I. (2023), Individualization, differentiation
and interactivity-paradigms of effective learning, Educatia, 21, (25), 306-313.

Martinez-Pedraza, F. de L., & Carter, A.S. (2009), Autism spectrum disorders in
young children, Child and Adolescent Psychiatric Clinics of North America, 18(3),
645-663. https://doi.org/10.1016/j.chc.2009.02.002

Mazurek, M.O., Shattuck, P.T., Wagner, M., & Cooper, B.P. (2012), Prevalence and
correlates of screen-based media use among youths with autism spectrum
disorders, Journal of Autism and Developmental Disorders, 42(8), 1757-1767.
https://doi.org/10.1007/s10803-011-1413-8

Mechanic, D., & Tanner, ]J. (2007), Vulnerable people, groups, and populations:
Societal view, Health Affairs, 26(5), 1220-1230.
https://doi.org/10.1377/hlthaff.26.5.1220

Merolli, M., Gray, K., Martin-Sanchez, F., & Lopez-Campos, G. (2015), Patient-reported
outcomes and therapeutic affordances of social media: Findings from a
global online survey of people with chronic pain, Journal of Medical Internet
Research, 17(1), €20. https://doi.org/10.2196/jmir.3915

Milman, N. & Bondie, R. (2012), An Examination of Teachers’ Ratings of Lesson
Plans Using Digital Primary Sources, Contemporary Issues in Technology and
Teacher Education, 12(4), 391-407.

Mitchell, L.D., Parlamis, ].D., & Claiborne, S.A. (2014), Overcoming faculty avoidance
of online education, Journal of Management Education, 39(3), 350-371.
https://doiorg/10.1177/1052562914547964

Monteiro, A., & Leite, C. (2016), Inclusive digital online environments as a device
for pedagogic differentiation: A taxonomy proposal, Journal of E-learning and
Knowledge Society, 12(4), 25-37.

Myers, S.M., Johnson, C.P., & Council on Children with Disabilities (2007),
Management of children with autism spectrum disorders, Pediatrics, 120(5),
1162-1182. https://doi.org/10.1542/peds.2007-2362

Norman, H., Adnan, N.H., Nordin, N., Ally, M., & Tsinakos, A. (2022), The
educational digital divide for vulnerable students in the pandemic: Towards
the new agenda 2030, Sustainability, 14(16), 10332.
https://doi.org/10.3390/su141610332

317

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii


https://doi.org/10.1080/08856257.2023.2172894
https://doi.org/10.1348/000709906x156881
https://doi.org/10.1177/1461444807080335
https://doi.org/10.5334/2008-14
https://doi.org/10.21125/inted.2018.1618
https://doi.org/10.1016/j.chc.2009.02.002
https://doi.org/10.1007/s10803-011-1413-8
https://doi.org/10.1377/hlthaff.26.5.1220
https://doi.org/10.2196/jmir.3915
https://doiorg/10.1177/1052562914547964
https://doi.org/10.1542/peds.2007-2362
https://doi.org/10.3390/su141610332

318

Notley, T., & Aziz, A. (2024), The unjust burden of digital inclusion for low-income
migrant parents, Policy & Internet, 16(2), 428-442.
https://doi.org/10.1002/p0i3.383

Pan, Q. Lan, M., Tan, C.Y., Tao, S., Liang, Q., & Law, N. (2024), Protective factors
contributing to adolescents’ multifaceted digital resilience for their wellbeing:
A socio-ecological perspective, Computers in Human Behavior, 155, 108164.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2024.108164

Pérez-Escolar, M., & Canet, F. (2022), Research on vulnerable people and digital
inclusion: Toward a consolidated taxonomical framework, Universal Access
in the Information Society, 22(3), 1059-1072.
https://doi.org/10.1007/s10209-022-00867-x

Pratt, H.D., & Greydanus, D.E. (2007), Intellectual disability (mental retardation) in
children and adolescents, Primary Care: Clinics in Office Practice, 34(2), 375-386.
https://doi.org/:10.1016/j.pop.2007.04.010

Prinsloo, P., Khalil, M., & Slade, S. (2024), Vulnerable student digital well-being
in Al-powered educational decision support systems (AI-EDSS) in higher
education, British Journal of Educational Technology, 55(5), 2075-2092.
https://doi.org/10.1111/bjet.13508

Putri, N.K.S,, Karsen, M., Juwitasary, H., Rumondor, P.C.B., & Kristin, D.M. (2023),
The use of interactive digital content as assistive technology for student with
ADHD, 2023 International Conference on Information Management and Technology
(ICIMTech), 211-216. https://doi.org/10.1109/ICIMTech59029.2023.10277849

Reisdorf, B., & Rhinesmith, C. (2020), Digital inclusion as a core component of social
inclusion, Social Inclusion, 8(2), 132-137. https://doi.org/10.17645/si.v8i2.3184

Ringland, K.E. (2019), “Autsome”: Fostering an autistic identity in an online Minecraft
community for youth with autism (pp. 132-143).
https://doi.org/10.1007/978-3-030-15742-5_12

Sanchez-Teruel, D., Lépez-Torrecillas, F., Robles-Bello, M.A., & Valencia-Naranjo,
N. (2024), Protective and risk factors for suicidal behaviour in self-declared
LGBTIQ+ adolescents, Behavioral Sciences, 14(5), 422.
https://doi.org/10.3390/bs14050422

Scahill, L., & Schwab-Stone, M. (2000), Epidemiology of ADHD in school-age
children, Child and Adolescent Psychiatric Clinics of North America, 9(3), 541-555.
https://doi.org/10.30574/gscarr.2024.18.3.0084

Sharoff, L. (2019), Creative and innovative online teaching strategies: Facilitation
for active participation, The Journal of Educators Online, 16.
https://doi.org/10.9743/JEO.2019.16.2.9

Sun, P.C., Tsai, R.J., Finger, G., Chen, Y.Y., & Yeh, D. (2008), What drives a
successful e-Learning? An empirical investigation of the critical factors
influencing learner satisfaction, Computers & Education, 50(4), 1183-1202.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2006.11.007

Totsika, V., Liew, A., Absoud, M., Adnams, C., & Emerson, E. (2022), Mental health
problems in children with intellectual disability, The Lancet Child & Adolescent
Health, 6(6), 432-444. https://doi.org/10.1016/52352-4642(22)00067-0

UNESCO (1994), The Salamanca Statement and Framework for action on special needs
education, Salamanca, Spania, 7-10 iunie 1994. Unesco.
https://www .european-agency.org/sites/default/files/

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)


https://doi.org/10.1002/poi3.383
https://doi.org/10.1016/j.chb.2024.108164
https://doi.org/10.1007/s10209-022-00867-x
https://doi.org/:10.1016/j.pop.2007.04.010
https://doi.org/10.1111/bjet.13508
https://doi.org/10.1109/ICIMTech59029.2023.10277849
https://doi.org/10.17645/si.v8i2.3184
https://doi.org/10.1007/978-3-030-15742-5_12
https://doi.org/10.3390/bs14050422
https://doi.org/10.30574/gscarr.2024.18.3.0084
https://doi.org/10.9743/JEO.2019.16.2.9
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2006.11.007
https://doi.org/10.1016/S2352
https://www.european‑agency.org/sites/default/files/salamanca-statement-and-framework.pdf

Vaughn, Sharon., Bos, C.S., & Schumm, ]J. Shay. (1997), Teaching mainstreamed, 319
diverse, and at-risk students in the general education classroom, Allyn and Bacon.

Walther-Thomas, C., & Brownell, M.T. (2001), Nancy Waldron and James
McLeskey: Helping school include all learners, Intervention in School and Clinic,
36(3), 175-181. https://doi.org/:10.1177/105345120103600307

Weinstein, A.M. (2017), An update on the controversies of internet addiction and
problem gaming, Current Addiction Reports, 4(3), 256-262.
https://doi.org/10.1007/s40429-017-0159-y

Zwicker, ].G., Harris, S.R., & Klassen, A.F. (2013), Quality of life domains affected
in children with developmental coordination disorder: A systematic review,
Child: Care, Health and Development, 39(4), 562-580.
https://doi.org/10.1111/j.1365-2214.2012.01379.x

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii


https://doi.org/:10.1177/105345120103600307
https://doi.org/10.1007/s40429-017-0159-y
https://doi.org/10.1111/j.1365-2214.2012.01379.x

Capitolul 7

Elevul — cetdtean digital si provocarile
societatii contemporane

Andreea Ursu

Rezumatul capitolului

In capitolul de fatd, vom avea in vedere concepte precum cetitenia digi-
tala si dezvoltarea competentelor digitale, comunicarea digitald, protectia
datelor cu caracter personal, comportamentele din mediul digital, efectele
lor, strategii si recomandari pentru gestionarea lor. Mai mult, vom aborda
si conceptul de gandire computationald, precum si aplicarea principiilor
acesteia in rezolvarea problemelor digitale. In prima parte a capitolului
vor fi prezentate modelele teoretice ale conceptului de cetatenie digitala
(Richardson & Milovidov, 2019) si caracteristicile unor buni cetateni digi-
tali. Aceasta clarificare conceptuald va fi accentuatad si prin analizarea unor
concepte conexe precum etica digitald sau starea de bine digitala. Va vom
invita sa reflectati asupra abilitatilor specifice cetateniei digitale si sa va
familiarizati cu platforme care pot facilita predarea cetateniei digitale.

In cea de-a doua parte, se va prezenta specificul comunicarii digitale,
comportamentele adecvate si inadecvate in mediul educational, precum si
strategii de gestionare a acestora. Ulterior, va fi abordata si tema riscurilor
si beneficiilor comunicarii digitale, cu recomandari pentru elevi si profesori.

A treia parte a capitolului vizeaza dezvoltarea abilitatilor elevilor de
a propune si implementa proiecte digitale pe teme variate, folosindu-se
principiile Modelului DDD-E (Ivers & Barron, 2015). Vor fi prezentate si
aspecte care tin de drepturile de autor si de utilizarea platformelor digi-
tale/operelor/rezultatelor digitale conform legislatiei.

In cea de-a patra parte, vor fi prezentate aspecte care tin de confiden-
tialitatea si protectia datelor cu caracter personal, luand in considerare spe-
cificul rolurilor tuturor actorilor implicati in actul educational. In plus, vor
fi definite concepte specifice abuzului digital, precum cyberbullying, abuz
sexual bazat pe continut vizual si solicitarea si/sau trimiterea de continut
digital intim, oferindu-se sugestii atat pentru profesori, cat si pentru elevi,
pentru prevenirea si gestionarea acestor fenomene.
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In ultima parte a capitolului, va fi definitd gandirea computationals,
cu elementele sale componente. Vor fi oferite exemple de situatii in care
diverse principii ale componentelor pot fi folosite in discipline variate.
Ultima parte a capitolului ofera exemple de modalitati prin care pot fi folo-
site principiile gandirii computationale pentru a rezolva probleme digitale
contemporane.

7.1. Elevul — cetatean digital si provocarile
societdtii contemporane

Dezvoltarea domeniului tehnologic conduce, inevitabil, catre trans-
formarea cunostintelor digitale Intr-o nevoie de bazd, utild, fara indoiala,
pentru a gestiona provocarile lumii contemporane. Un nivel ridicat al
cunostintelor digitale 1i ajutd pe indivizi sa foloseascd instrumentele digi-
tale In modul cel mai potrivit situatiei cu care se confrunta. Alfabetizarea
digitald sau dobdndirea de cunostinte digitale consta in utilizarea tehnologii-
lor digitale intr-un mod potrivit pentru a cduta, gasi, evalua, utiliza, crea
si comunica In mediul digital (Becirovi¢, 2023).

Cunostintele digitale sunt diferite, conceptual si semantic, de
cunostintele despre calculator, in sensul in care primele presupun abilitati
specifice gandirii critice, constientizarea normelor privind comportamen-
tul etic online si o intelegere a modalitatilor prin care tehnologiile digitale
pot fi folosite pentru a fi un cetdtean activ in societatea contemporana
(Becirovi¢, 2023). Alfabetizarea digitala a fost recunoscuta de catre Par-
lamentul Regatului Unit ca fiind cel de-al patrulea pilon al educatiei, pe
langa abilitatile matematice, de a citi si de a scrie (House of Lords, 2017).
Raportul Consiliului Europei sugereaza ca predarea cunostintelor digitale
ar trebui sa fie incorporata in curriculum pentru toate nivelurile de varsta
(Richardson & Milovidov, 2019). Prin intermediul acestor doua documente
au fost propuse o serie de recomanddri pentru ca profesorii sa creasca
nivelul alfabetizarii digitale al elevilor. Astfel, se recomanda ca personalul
didactic sa-i invete pe elevi:
strategii eficiente de cautare pe Internet;
cum sd gdseasca informatii de incredere folosind instrumente digitale;
abilitati specifice gandirii critice, adaptate mediului digital;

. cum sa utilizeze Intr-un mod etic resursele online;

informatii de baza despre siguranta atunci cand sunt folosite teh-
nologii digitale;

cum sa gestioneze cyberbullyingul (hartuirea psihologica in mediul
digital) (Loveless, 2022) sau alte comportamente online nepotrivite.

P oo op

=~
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7.1.1. Modele teoretice privind conceptul de cetdtenie digitald

Conform Enciclopediei britanice (2024) cetitenia a fost definita ca , relatia
dintre un individ si un stat caruia individul 1i datoreaza loialitate, avand
dreptul la protectie din partea statului. Cetatenia implica statutul de liber-
tate cu responsabilitdtile aferente. Cetatenii au anumite drepturi, indatoriri
si responsabilitati”. Pe parcursul timpului, au fost propuse mai multe tipuri
de cetatenii. Una dintre acestea este cetatenia digitala. Pe scurt, cetitenia
digitald Inseamna sd inveti sa traiesti ca cetdtean al lumii contemporane
puternic digitalizate. Conform Consiliului Europei, predarea cetateniei
digitale isi propune sa ofere oportunitati fiecarui individ in directia dez-
voltdrii tuturor competentelor relevante pentru diverse tipuri de cetatenii.

Aplicatie!

Cititi urmdtoarele intrebari si ganditi-vd la posibile raspunsuri:

+ Ceintelegeti prin cetdtenie digitala?

« Care este primul cuvant care va vine in minte atunci cand auziti despre
conceptul de cetdtenie digitald?

+ Ceinseamna pentru dumneavoastrd cetatenia digitala?

Puteti solicita raspunsuri si din partea altor colegi profesori, pentru a iden-
tifica asemanadrile si deosebirile in ceea ce priveste cetdtenia digitald, asa cum
e perceputa la nivelul conceptiilor personalului didactic.

Una dintre cele mai comprehensive definitii ale cetateniei digitale a fost
propusa de Consiliul Europei (Richardson & Milovidov, 2019). Astfel,
cetdtenia digitald presupune:

e interactiunea intr-un mod competent si pozitiv cu tehnologiile digi-
tale, obiectivul (pentru individ) fiind de a se juca, de a crea, lucra,
partaja, socializa, investiga, comunica si invéta;

* participarea activa si responsabild (luand In considerare valori, abilitati,
atitudini si cunostinte) in comunitati (locale, nationale, globale) la toate
nivelurile (politic, economic, social, cultural si intercultural);

¢ implicarea intr-un dublu proces de invatare pe tot parcursul vietii
(in medii formale, informale si nonformale);

® apdrarea continud a demnitatii umane.

In cadrul aceluiasi raport, Richardson si Milovidov (2019) au propus
si un model teoretic pentru conceptul de cetatenie digitald. Acesta este
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format din trei seturi de elemente componente. La baza modelului se afla
competentele necesare unei culturi democratice, si anume valori, atitu-
dini, cunostinte si gandire critica. Cel de-al doilea set de componente este
reprezentat de catre pilonii (pillars) care faciliteaza dezvoltarea cetateniei
digitale si promoveaza practici specifice. Acestea sunt strategiile, actorii
implicati, infrastructura si resursele, evaluarea si politicile educationale
utilizate. In centrul modelului teoretic propus se afla strategiile folosite
pentru a-i sprijini pe indivizi cu varste variate sa-si atinga potentialul ca
cetdteni activi In societatile democratice contemporane si viitoare . Politicile
educationale si practicile de evaluare sunt intelese ca piloni de incadrare, in
sensul in care politicile educationale si bunele practici sunt cele care ajuta
la progresul educatiei, iar acestea pot fi implementate cu succes datorita
activitatilor de evaluare si monitorizare. Actorii implicati, precum profe-
sorii, elevii, cursantii, pe de o parte, si infrastructura si resursele disponi-
bile si necesare, pe de alta parte, reprezintd cele doua elemente care joaca
un rol important in dezvoltarea cetateniei digitale. Este dificil sa dezvol-
tam abilitdtile necesare cetdteniei digitale fara specialisti si fara resurse
digitale si infrastructurd. Ultimul set de elemente componente este repre-
zentat de catre cele 10 domenii, organizate pe trei niveluri: ,,a fi prezent
online (being online)” presupune acces la tehnologii digitale si implemen-
tarea practicilor incluzive, disponibilitate pentru invatare si manifestarea
creativitatii, dar si cunostinte despre media si informatii; ,starea de bine in
mediul online (online well-being)” presupune comportament etic si empatic
fata de perspectivele celorlalti, sandtate fizica si stare de bine psihologica
atat in mediul offline, cat si in mediul online, prezenta si identitate online
si comunicare adecvata in mediul online; iar cel de-al treilea nivel este
reprezentat de , drepturi in mediul online (online rights)”, care presupune
participare activa, drepturi si responsabilitati, confidentialitate si securita-
tea datelor, de asemenea, constientizarea faptului cd suntem consumatori
de informatii online.

In literatura de specialitate, pe langa cetdtenie digitald s-au mai folo-
sit si alte concepte, cum ar fi: starea digitali de bine (digital wellness) si etica
digitald (digital ethics). Pe scurt, starea digitald de bine se referd la nivelul
sanatatii mintale si fizice in urma interactiunii cu instrumentele tehnologiei
digitale (McMahon & Aiken, 2015). Mai precis, are in vedere tendinta per-
soanelor de a cauta online informatii despre sandtate, cunostintele, atitudi-
nile si comportamentele lor privind securitatea si confidentialitatea datelor
in mediul digital, utilizarea dispozitivelor si nivelul de atasament fata de
acestea, rapiditatea cu care raspund la notificdrile primite pe diverse dis-
pozitive, comportamentele pe mai multe platforme si dispozitive si durata
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timpului petrecut in fata ecranului (McMahon & Aiken, 2015). Pe de alta
parte, etica digitald se refera la actiuni si comportamente etice care tin de
ceea ce Inseamna sa fii om si cum sa trdiesti o viata onesta si sustenabila
in societatile contemporane tehnologice (Luke, 2018).

Avand in vedere definitiile mentionate anterior, se poate observa ca
cetatenia digitala ar putea fi considerata un concept umbreld, incorporand
atat aspecte care tin de starea de bine digitala, cat si aspecte vizand etica
digitala. Asadar, putem conchide prin a afirma faptul cd cetdtenia digitala
se refera la utilizarea instrumentelor tehnologiei digitale intr-un mod res-
ponsabil, respectuos, pozitiv si eficient, respectand aceleasi principii etice
si morale atat in viata offline, cat si in mediul digital.

Astfel, consideram ca, inclusiv in context didactic, cetdtenia digitald ar
trebui promovata in randul educabililor drept un mod de viata, si nu doar
ca o tema de instruire/dezbatere/interes. Ceea ce inseamna ca este necesar
sd Intelegem cu totii tehnologia digitald pe care o folosim in prezent, pre-
gdtindu-ne in acest mod pentru a o putea folosi intr-un mod adecvat in
viitor. Ribble si Bailey (2007) au sugerat cd ar trebui sa explordm barierele,
sd respectam limitele acestor tehnologii si sa recunoastem si posibilele lor
efecte asupra noastra, precum si asupra altora. Doar dupa ce vom folosi
aceste tehnologii, vom avea posibilitatea de a si evalua modalitatile in care
am ales sa le valorificim. Totodatd, este de asteptat ca elevii sa facd greseli
atunci cand folosesc tehnologia, dar prin modelare si indrumare, este de
dorit ca elevii sa nu repete, iar si iar, aceleasi greseli. Pentru a putea fi inde-
plinit acest obiectiv, educatia digitala ar trebui sa puna mai mult accentul
pe utilizarea adecvata a tehnologiei si mai putin pe programe sau pe teh-
nologia in sine. Cu alte cuvinte, obiectivul principal al educatiei digitale si
al alfabetizarii digitale ar trebui sa fie cel de a promova cetatenia digitala
(Ribble & Bailey, 2007).

Aplicatii si resurse suplimentare!

Urmdriti materialele video de mai jos cu privire la educatia si cetdtenia digitala:
+ The European Wergeland Centre (EWC): Ce este cetatenia digitala?
https://www.youtube.com/watch?v=dDwUXVRSEm8&t=8s
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+ Teaching in education: Cetdtenie digitald 325
https://www.youtube.com/watch?v=f4B0q200Lbs

-
gt

+ TedX talks: Cetdtenia digitald
https://www.youtube.com/watch?v=Uww2XHnijKw

+ Cele 9 elemente ale cetdteniei digitale:
https://edtechendeavours.wordpress.com/2020/02/12/the-podcast-
playback-the-9-elements-of-digital-citizenship-edition/

7.1.2. Abilitdtile specifice ale cetatenilor digitali

Avand in vedere progresul tehnologiei din ultimii ani, specialistii in
educatie si tehnologie sustin ca scoala ar trebui sa adauge, pe langa obiec-
tivul de a forma buni cetdteni, si pe cel de a forma buni cetateni digitali
(Canan Giingéren & Isman, 2014). In special, scoala ar trebui si-i prega-
teasca pe elevi sa interactioneze cu celelalte persoane intr-un mod respon-
sabil, etic si cu respect fatd de cei din jur in mediul digital. Cel mai mare
avantaj al sustinerii dezvoltdrii abilitatilor cetateniei digitale este reprezen-
tat de faptul cd elevii vor avea cunostinte, abilitati si resurse pentru a se
adapta si a face fata realitatilor societatii contemporane.

Desi, in general, ne asteptdm ca oamenii sd aiba un comportament
adecvat In mediul digital, respectand aceleasi reguli si norme ca in viata
reald, studiile arata ca multe dintre comportamentele discriminatorii sau
rasiste pot fi identificate mai ales pe platformele de social media (Beéirovic¢
et al., 2019). Un alt fenomen ingrijordtor, cu efecte negative asupra sanatatii
mintale a adolescentilor si tinerilor, este hartuirea psihologica in mediul
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digital (cyberbullyingul) (Bottino et al., 2015; Fahy et al., 2016). Pe baza
acestor evidente, sunt introdusi in literatura si termenii de , cetateni buni
digitali” si , cetdteni rdi digitali”.

Conform lui Zook 2019 (apud Becirovi¢, 2023) cetitenii digitali buni sunt
persoanele care folosesc instrumentele digitale pentru a se conecta unii cu
altii, pentru a empatiza unii cu altii si pentru a crea relatii durabile intr-un
mod responsabil si etic. Pe de alta parte, cetitenii digitali rdi sunt persoanele
care au comportamente specifice hartuirii psihologice in mediul digital,
utilizeaza intr-un mod iresponsabil retelele sociale si au un nivel scazut al
cunostintelor cu privire la modul de utilizare in siguranta a internetului.

Un nivel ridicat al cetateniei digitale presupune:

a. respectarea normelor etice si morale atunci cand un individ utili-

zeaza instrumentele tehnologice;

b. un nivel cel putin mediu al stdrii de bine fizice si psihologice in

urma navigarii in mediul digital;

c. atitudini si comportamente cu scopul de a descuraja si pedepsi com-

portamentele nepotrivite sau chiar ilegale ale celorlalte persoane
din mediul digital.

Una dintre cele mai potrivite modalitati de a facilita dobandirea
cetateniei digitale este prin intermediul profesorilor, care ar trebui sa joace
rolul de modele de comportament in mediul online, asa cum 1l joacd si in
interactiunile din viata de zi cu zi.

Pentru a fi buni cetdteni digitali, elevii au nevoie de cunostinte si
abilitati referitoare la urmatoarele tematici: (a) alfabetizarea digitala si
informationald; (b) siguranta pe internet; (c) confidentialitate si securitate;
(d) hartuire psihologica in mediul digital si in cadrul relatiilor interper-
sonale; (d) eticheta si comunicarea; (e) diviziuni digitale; (f) drepturi de
autor si creativitate, imagine de sine si identitate; (g) amprenta digitald;
(h) utilizarea responsabild a tehnologiei; si (i) comert digital; sdndtate si
stare digitald de bine (Becirovi¢, 2023; Nina, 2019).

Aplicatie!

Cititi urmdtoarele intrebari si ganditi-vd la posibile rdspunsuri:

« Care ar fi caracteristicile unui cetdtean digital ,bun”?

« Care ar fi caracteristicile unui cetdtean digital ,rau”?

Puteti solicita rdspunsuri si din partea altor colegi profesori pentru a iden-
tifica asemdnarile si deosebirile intre perceptia dumneavoastra si perceptia
colegilor pentru aceste doud tipuri de cetateni.
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7.1.2.1. Chestionar pentru a masura cetdtenia digitald a elevilor
din perspectiva profesorilor

In 2018, Kim & Choi au propus un model teoretic care are la baza stan-
dardele Societatii Internationale pentru utilizarea Tehnologiei in Educatie
pentru studenti (ISTE, 2016). Acest model, SAFE (Self-identity, Activity in
online, Fluency for digital environment, Ethics for digital environment) este alca-
tuit din patru componente: identitate de sine, activitate in mediul digi-
tal, fluenta in utilizarea instrumentelor mediului digital si principii etice
pentru navigarea in mediul digital. Identitatea de sine presupune constru-
irea valorilor si a convingerilor personale in mediul digital, dar si prote-
jarea de potentialele riscuri, cultivarea si gestionarea identitatii digitale si
a reputatiei. Activitatea in mediul online se refera la angajarea in activitati
pozitive si adecvate, de asemenea, la interactiunea cu ceilalti prin luarea de
decizii potrivite situatiei sau contextului. Fluenta in utilizarea instrumente-
lor mediului digital se referd la cunostinte privind instrumentele software si
hardware si la utilizarea acestora pentru a atinge o varietate de obiective,
pentru a tine pasul cu mediul digital in schimbare. Principiile etice pentru
navigarea in mediul digital presupun demonstrarea intelegerii si respectarii
drepturilor si obligatiilor celorlalti in mediul digital.

Pe baza acestui model teoretic, a fost dezvoltat un chestionar pentru a
masura nivelul cetdteniei digitale a elevului, din perspectiva profesorului.
Acesta este alcatuit din 18 itemi, organizati in 5 factori: (1) principiile etice
pentru navigarea in mediul digital, (2) fluenta in utilizarea instrumen-
telor specifice mediului digital, (3) activitate potrivitd in mediul online,
(4) identitate de sine si (5) implicare sociala si culturald — activitate in
mediul online.

Aplicatie!

« Completati chestionarul care masoara abilitatile digitale, gandindu-va la unul
dintre elevii sau elevele dintr-o clasd la care predati. Puteti completa chestio-
narul rdspunzand la itemii prezentatiin Anexa 1 (p. 379). Dupd ce il completati,
calculati scorurile conform instructiunilor.

« Reflectati asupra scorurilor si propuneti un plan pentru imbundtdtirea cunos-
tintelor sau competentelor la factorii la care elevul/eleva are scoruri scazute.
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7.1.2.2. Chestionar pentru masurarea cetdteniei digitale a profesorilor

Pentru a va putea evalua si propriul nivel al cetateniei digitale, va pro-
punem o versiune adaptata a chestionarului SAFE. Am pastrat numarul
de itemi, 18, de asemenea, factorii in care au fost organizati.

Aplicatie!

+ Completati chestionarul care mdsoara abilitatile digitale, rdspunzand la itemii
prezentatiin Anexa 2 (p. 383). Dupa ce il completati, calculati-va scorurile con-
forminstructiunilor.

* Reflectati asupra scorurilor obtinute si propuneti-va un plan pentru a va
imbunatati cunostintele sau competentele la factorii la care aveti scorurile
cele mai scazute.

7.1.3. Platforme-resursa pentru dezvoltarea abilitatilor specifice
cetdteniei digitale

O altda modalitate potrivita de a facilita dobandirea cetateniei digitale
este cea care constd In expunerea elevilor la platforme care 1i ajuta sa acu-
muleze cunostinte specifice mediului digital si sd-si dezvolte abilitatile
necesare pentru a naviga in mediul digital, oferindu-le astfel resurse si
exemple de bune practici.

In continuare, prezentam o listd cu cateva dintre cele mai valoroase
resurse pentru predarea cetateniei digitale (platforme sau cursuri online):

¢ Commonsens.org https://www.commonsense.org/education

¢ Infographic: I'm a Digital Citizen

https://iste.org/blog/infographic-im-a-digital-citizen

¢ Common Sense Media https://www.commonsensemedia.org/

* Digital Citizenship in Education https://iste.org/digital-citizenship

¢ Digital Citizenship in Action

https://iste.org/courses/digital-citizenship

* Our Space: Being a Responsible Citizen of the Digital World

https://wayback.archive-it.org/5613/20250123205252

¢ Eutopia: teaching digital citizenship skills

https://www.edutopia.org/article/teaching-digital-citizenship-skills/
¢ Digital Community https://www.digital-communities.eu/

¢ Digital Citizen Europe https://www.digitalcitizen.life/

* Digital Citizen Romania https://www.digitalcitizen.ro/
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Aplicatie!

Va invitdm sa vd familiarizati cu cel putin doua dintre platformele-resursa
prezentate, identificand si selectand cel putin doua resurse (articole, videouri).
Propuneti-vd un plan pentru o viitoare utilizare a acestora la clasd, la una dintre
orele dumneavoastra.

7.1.4. Conceptualizare: imigranti digitali versus nativi digitali

In 2001, Prensky propune termenii de nativi digitali si imigranti digi-
tali intr-un articol publicat intr-o revista de interes general. Nativii digitali
sunt persoanele care au crescut inca de la cea mai mica varsta cu tele-
foane mobile, tablete, aplicatii si retele sociale, fiind In majoritatea timpului
absorbiti de jocuri pe calculator sau aplicatii. Pe de altd parte, in context
educational, imigrantii digitali sunt profesorii care s-au nascut intr-o peri-
oada in care tehnologia nu era atat de dezvoltata si prezentd in viata de zi
cu zi. Acestia au trebuit sa invete cum sa o foloseasca si s se adapteze la ea
mai tarziu, pe parcursul vietii. In literatura de specialitate, s-a sugerat faptul
cd este necesara o schimbare la nivelul modalitatilor de predare, avand in
vedere posibila preferintd a nativilor digitali pentru utilizarea tehnologiei
in predare. De exemplu, o metoda potrivitd, care imbind optiuni, reguli si
roluri de joc, numitd gamificare, ar putea reprezenta o buna optiune pen-
tru a preda nativilor digitali, indiferent de tema aleasa.

Studiile anterioare au aratat cd aceasta are un efect pozitiv asupra
performantei academice si asupra dezvoltdrilor abilitatilor transversale
precum lucru in echipad, creativitatea si rezolvarea de probleme (Caponettol
et al., 2014; Moseikina et al., 2022). Mai mult, un studiu realizat cu profe-
sori din invatamantul preuniversitar din Romania a aratat ca nivelul per-
ceput al competentei tehnologice este unul dintre predictorii importanti ai
tendintei comportamentale de a folosi gamificarea in predare (Cramariuc
et al., 2022). In plus, s-a sugerat ci interactiunea cu dispozitive tehnologice
si instrumentele media ar fi putut sa contribuie la dezvoltarea abilitatilor
digitale ale nativilor digitali, care pot fi adesea superioare celor ale pro-
fesorilor lor, etichetati drept imigranti digitali (Gaston, 2006). Rezultatele
referitoare la diferentele dintre abilitatile digitale ale nativilor digitali si
ale imigrantilor digitali sunt mixte.

Existd studii care sugereaza diferente la nivelul competentelor digitale
(Bedirovic, 2023; Evans & Robertson, 2020), iar aceste diferente ar putea
fi reduse prin intermediul expunerii si interactiunii intr-un mod potrivit
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la tehnologie, platforme educative si instrumente tehnologice (Helsper &
Eynon, 2010). Pe de alta parte, exista cercetatori care sugereaza ca nu sunt
diferente semnificative la nivelul abilitatilor digitale In ceea ce priveste
folosirea platformelor educative intre elevi — nativi digitali si o parte din-
tre profesori — imigranti digitali, chiar dacad nativii digitali interactioneaza
zilnic cu instrumente ale tehnologiei digitale (Becirovi¢, 2023). In plus,
rezultatele unui studiu din Australia, cu studenti din anul intai, au aratat
ca desi acestia pot fi considerati cunoscatori ai unor instrumente tehnolo-
gice, nivelul cunostintelor si al abilitatilor de a lucra intr-un mod potrivit
cu tehnologia nu este ridicat, acestia putand sa interactioneze la un nivel de
baza cu calculatoarele, telefoanele mobile si e-mail-ul (Kennedy et al., 2008).
Mai mult decat atat, cercetdrile privind rezolvarea problemelor legate
de tehnologie si utilizarea adecvata a acesteia in rezolvarea problemelor
zilnice arata cd desi elevii pot avea capacitatea de a gasi informatii utilizand
tehnologia digitald, acestia intampina dificultati atunci cand trebuie sa defi-
neasca problemele legate de informatii sau sa mentioneze specific intero-
garile de cautare (de exemplu, cuvinte-cheie) si sa evalueze informatiile pe
care le gdsesc (van Deursen & van Diepen, 2013). Pe de alta parte, profesorii
solicitd din ce In ce mai mult elevilor sa utilizeze tehnologia si internetul
pentru a cduta informatii si a realiza rezumate si prezentari, insd acestia ar
trebui sa le dezvolte mai mult abilitatile de monitorizare si ghidare (Hsu,
2011). Avand in vedere cele mentionate anterior, tindem sa credem ca atat
majoritatea profesorilor, cat si majoritatea elevilor au nevoie sa-si dezvolte
abilitatile digitale, imbunatatindu-si astfel nivelul alfabetizarii digitale,
pentru a gestiona mai adecvat provocarile lumii moderne tehnologizate.

Aplicatie!

Lecturati Ordinul de Ministru 6466/30.08.2024, in care este prezentat Cadrul

de Competente digitale pentru elevi.
https://www.edu.ro/sites/default/files/_fi%C8%99%iere/Legislatie/ 2024/
OM_6466_2024.pdf

Dupa lecturare, alegeti un elev/o elevd in mod aleatoriu si evaluati-i nivelul
competentei Alfabetizare in domeniul informatiei si al datelor, folosind descrip-
torii prezentatiin OM pentru aceastd competenta.
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In cadrul primelor doua subcapitole din demersul nostru s-a urma-
rit delimitarea conceptuald a unor termeni fundamentali pentru tema de
interes propusa, si anume: cetdtenia digitald, modelul teoretic al cetateniei
digitale propus de Consiliul Europei si diferentele dintre conceptul de
cetatenie digitald; au fost explicate si alte concepte adiacente, precum cel
de etica digitala sau stare digitala de bine.

Drept sinteza a ideilor prezentate in acest sens, putem preciza faptul ca
alfabetizarea digitald consta in dobandirea cunostintelor si abilitdtilor nece-
sare pentru a utiliza tehnologiile digitale intr-un mod potrivit, cu scopul
de a cauta, gdsi, evalua, utiliza, crea si comunica informatia in mediul
digital. Cetatenia digitala este un concept abstract, care presupune dez-
voltarea abilitatilor necesare pentru a gestiona cerintele globale tehnolo-
gice ale viitorului. Modelul propus de Consiliul Europei (Richardson &
Milovidov, 2019) pentru a explica cetatenia digitald este compus din trei
elemente: (a) competentele necesare unei culturi democratice, (b) pilonii
(pillars) care faciliteaza dezvoltarea cetdteniei digitale si promoveaza prac-
tici specifice si (c) cele 10 domenii de activitate din sfera cetateniei digitale.
Aceste domenii sunt la randul lor organizate pe trei niveluri, si anume:
un nivel care face referire la necesitatea de a fi prezent in mediul digital,
cel de-al doilea nivel care abordeaza necesitatea de a acorda atentie starii
digitale de bine si ultimul nivel care se concentreaza pe faptul ca cetatenii
au drepturi inclusiv (cu precadere si) in mediul digital.

Totodatd, este important sa mentionam si faptul cd, daca analizam con-
ceptul de cetdtenie digitald in relatie cu termeni adiacenti, precum cel de
etica digitald ori cel de stare digitald de bine, observam ca cetatenia digitala
poate fi vazutd ca un concept-umbreld, care inglobeaza si aspecte ce tin de
starea de bine, dar si aspecte care vizeaza etica digitala.

Un alt aspect important pe care dorim sa-1 accentuam este ca, ana-
lizand rezultatele studiilor care vizeaza diferentele dintre nativii digi-
tali si imigrantii digitali si impactul acestui statut asupra procesului de
predare-invatare, tindem sa credem ca desi nativii digitali pot avea un
nivel mai ridicat al cunostintelor in ceea ce priveste instrumentele si retelele
digitale, totusi, pot Intampina dificultdti in rezolvarea problemelor legate
de tehnologie si utilizarea ei intr-un mod adecvat. Asadar, putem conchide
cd, in societatea contemporana, abordarea cetdteniei digitale in context
didactic devine o nevoie esentiald, intrucat elevilor le sunt absolut necesare
cunostintele privind utilizarea adecvata a instrumentelor tehnologiei digi-
tale. Este vorba despre utilizarea lor intr-un mod responsabil, respectuos,
pozitiv si eficient, respectand aceleasi principii etice si morale in mediul
digital (online) ca in viata reala (offline).
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7.2. Comunicare digitald, interactiune si colaborare

7.2.1. Specificul comunicarii digitale

Comunicarea digitald presupune procesul de transmitere a unui mesaj
de la sursa la destinatar, prin intermediul unui canal digital sau al unui
mijloc de comunicare digitald. Utilizarea predominanta a tehnologiilor
digitale pentru comunicare este datorata efectelor imediate si convena-
bile, deoarece o astfel de comunicare poate avea loc oriunde si oricand, cu
orice dispozitiv mobil.

Chen si Rivera-Vernazza (2023) au realizat o analiza tematica pentru
a identifica modurile in care se comunica digital in Invatdamantul preuni-
versitar. Acestia au identificat sase moduri: comunicare digitali (in general,
aceasta este unidirectionald, fiind o comunicare de grup dinspre profe-
sor catre elevi, dinspre profesori catre parinti); videoconferintilapeluri video
(aceasta este bidirectionala, comunicare intre profesor si parinti, profesor
si elev, elev-elev); aplicatii pentru comunicare (acestea sunt bidirectionale,
comunicare individuald/de grup intre profesor si parinti, profesor si elev,
elev si elev); materiale/documente electronice (unidirectional, comunicare de
grup dinspre profesor spre parinti, dinspre profesor spre elev, de la elev
la elev); chestionare/formulare completate online (comunicare individuala
unidirectionala) si reviste online (comunicare individuald unidirectionala/
bidirectionald).

Aplicatie!

Activitate pentru a reflecta asupra modului in care dumneavoastrd si/sau
elevii dumneavoastra comunicati digital. Rdspundeti la urmdatoarele intrebari:

+ Folosesc euin mod adecvat tehnologiile de e-mail, telefon mobil si mesa-
gerie instantanee atunci cand comunic cu altii?

« Cereguli generale, optiuni si reguli de comportament trebuie sa cunoasca
elevii atunci cand utilizeazd tehnologiile de comunicare digitala?

« Trebuie sd fim tot timpul in contact cu alte persoane? Argumentati.

« Intelegem ce este adecvat atunci cdnd comunicdm cu alti utilizatori de
tehnologie?
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interactiune si colaborare

Asa cum am mentionat anterior, Chen si Rivera-Vernazza (2023) au
realizat o analiza tematica pentru a identifica modurile in care se comu-
nica digital in invatamantul preuniversitar. In continuare, vom prezenta
exemple de platforme pentru aceste moduri de comunicare.

e Comunicare digitald: videouri inregistrate pe Zoom, Google Meet,

Microsoft Teams, Instagram sau Tiktok si trimise catre alte persoane;
grupuri pe Messenger, Telegram, Whatsapp.

e Videoconferintad/apeluri video/live-uri: folosite pentru a transmite
mesaje audio-video; folosite pentru a interactiona in direct cu alte
persoane:

O platforme pentru conferinte: Zoom, Google Meet, Microsoft Teams;
O social media: Instagram, Tiktok, Facebook;
O platforme digitale: Telegram, Whatsapp, FaceTime;

* Materiale/documente electronice: pagini pe Facebook sau Instagram
pentru a promova/sustine anumite cauze sau pentru a educa.

* Publicarea de fotografii: Facebook, Instagram, Snapchat.

e Chestionare/formulare completate online: realizarea de chestio-
nare sau formulare folosind GoogleForms si distribuirea acestora
in mediul digital, pe social media.

7.2.2.1. Comunicare digitald: exemple potrivite si
exemple nepotrivite de comportament

Aplicatie!

V3 propunem sd incepem acest subcapitol prin intermediul unei aplicatii
practice. Raspundeti la intrebdrile de mai jos.

Intrebiri
« Care sunt comportamentele potrivite pentru comunicarea online dintre
profesori si elevi?

« Care sunt comportamentele nepotrivite pentru comunicarea online dintre
profesori si elevi?

« Care sunt comportamentele potrivite pentru comunicarea online dintre
elevi si elevi?
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Care sunt comportamentele nepotrivite pentru comunicarea online dintre
elevi si elevi?

In continuare, vom prezenta exemple de situatii de comunicare nepo-
trivita in randul elevilor si recomandari pentru gestionarea acestor com-
portamente de catre profesor.

Situatia 1

1.

Elevii 1si folosesc telefoanele pentru a exclude alti elevi, de exem-
plu, de pe grupuri.

Recomandari:

Stabilirea unui set de reguli, impreuna cu elevii, care sa fie bazate
pe respect, toleranta, comunicare asertiva, ascultare activa, empa-
tie si inteligentd emotionald, pentru a gestiona momentele dificile.
Modelare prin propriul comportament (a fi model pentru elevi in
gestionarea situatiilor dificile).

Crearea unui mediu de siguranta in care elevii pot sa impartaseasca
ce simt.

Oferirea de feedback constructiv si pozitiv.

Situatia 2

2.

Elevii folosesc mesageria instantanee (Whatsapp, Messenger) si
e-mailul pentru a adresa intrebari referitoare la sarcinile/temele pe
care le au. Una dintre probleme poate fi folosirea unei gramatici
gresite sau a argoului, a abrevierilor nepotrivite, a emoticoanelor
(emoyji).

Strategii:

Prezentati clar la inceputul semestrului care sunt canalele pe care
elevii le pot folosi pentru a adresa intrebari atunci cand exista
neclaritati.

Stabiliti un set de reguli de comunicare (de exemplu, ora la care
este potrivit sa sune, sd scrie un mesaj pe Whatsapp, timpul pe care
trebuie sa-1 astepte pentru un raspuns).

Oferiti exemple de utilizare potrivita a comunicarii electronice (de
exemplu, trimiterea de mesaje care sd fie la obiect, sugestii despre
cum sd scrie un mesaj/un e-mail, folosirea unui limbaj mai formal,
cand e potrivit sa foloseascd emoticoane, cand nu e potrivit).
Incurajati elevii s utilizeze comunicarea digitald (de exemplu,
e-mailul) si oferiti-le feedback pe scrierea unui e-mail.
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e Utilizati e-mailul in situatiile In care raspunsurile detaliate sunt
cele mai adecvate.

¢ Utilizati telefoanele mobile pentru a trimite informatiile urgente.

¢ Discutati cu elevii si oferiti-le exemple de informatii care necesita
transmiterea sau rezolvarea urgenta (Ribble & Bailey, 2004a).

Este potrivit sa folosim comunicarea digitald in orice situatie?

Specialistii sustin ca eficienta ei depinde de context. De exemplu, se
recomanda folosirea comunicarii fatd in fata in locul comunicarii digitale
atunci cand situatia implica informatii sensibile, personale sau negative.
Comunicarea digitala ar trebui utilizata pentru a transmite informatii de
baza din motive de eficienta (Ribble & Bailey, 2004b), de exemplu, pentru
a transmite informatii care trebuie sa ajunga rapid la elevi.

Aplicatie!

Avand in vedere rdspunsurile dumneavoastra la intrebarile prezentate la
inceputul capitolului si recomanddrile specialistilor, vd propunem sa réspundeti
la aceleasi intrebdri, dar de data aceasta impreuna cu elevii dumneavoastrad.
Aceasta activitate poate fi realizatd ca o discutie sau folosind platforme
precum https://www.mentimeter.com/ sau https://pollev.com/home pentru
a colecta rdspunsurile la intrebdri folosind instrumente sau tehnologii digitale.
La final, vd recomanddam sa faceti un rezumat al raspunsurilor, punctand mai
ales asemanarile sau rdspunsurile care sunt in acord cu recomandarile propuse
anterior de specialisti.

intrebari

« Care sunt comportamentele potrivite pentru comunicarea online dintre
profesori si elevi?

« Care sunt comportamentele nepotrivite pentru comunicarea online
dintre profesori si elevi?

« Care sunt comportamentele potrivite pentru comunicarea online dintre
elevi si elevi?

« Care sunt comportamentele nepotrivite pentru comunicarea online
dintre elevi si elevi?

Pe langa aceste exemple de comportamente de comunicare potrivite si
nepotrivite ale elevilor si intre elevi, au fost identificate si comportamente
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de comunicare nepotrivitd in randul profesorilor. Mai jos, este prezentat un
studiu de caz pe tema implementarii de modalitati digitale la clasa in timpul
orei de limba si literatura engleza. in mod clar, intentiile profesorului au fost
laudabile, insa lipsa unor reguli clare de comportament transmise elevilor
a avut un efect negativ asupra implementarii metodei si asupra experientei
in sine. Mai jos gasiti recomandari pentru gestionarea unei astfel de situatii.

Aplicatie!
Studiu de caz

Scenariu: Doamna Popescu, profesoara de limba si literatura englezd, cautd
modalitdti noi si inovatoare prin care elevii sa scrie eseuri in clasd. Ea gaseste
un site web care descrie modul in care profesorii pot folosi blogurile pentru a-i
ajuta pe elevi sd isi posteze gandurile siideile. Ea decide sa creeze un blog pentru
elevii sdi.

Comunicare nepotrivitd. Doamna Popescu le spune elevilor sd intre pe blo-
gul ei si sd isi inregistreze ideile. Ea descrie sarcina ca pe o scriere de tip jurnal.
Dupa cateva zile, gaseste postdri nepotrivite (de exemplu, discutii despre iubiti
si jubite), dar nu poate identifica autorii. Dupa o sdptdmana, inchide blogul si
decide ca utilizarea acestuia in predare nu a fost o idee buna.

Comunicare adecvatd. Doamna Popescu vorbeste clasei sale despre procesul
de creare a unui blog. Ea ilustreaza exemple de comentarii potrivite si subliniaza
importanta utilizarii adecvate a blogului. Dupa cateva sdptdmani, elevii raspund
aproape in fiecare zi si vin |a ore cu intrebari mai specifice, care au legdtura cu
conceptele discutate la clasa.

Ce ar putea face diferenta. Profesorii trebuie sd cerceteze utilizarea tehno-
logiei Tnainte de a o folosi in clasd. Faptul ca a auzit despre ceva ce altcineva a
folosit in clasd nuinseamnd ca va functiona mereu. Profesorii ar trebui sa verifice
sisd puna intrebdri despre ceea ce pot sau nu pot face instrumentele tehnologice.

7.2.3. Riscuri, beneficii si recomandari pentru comunicarea digitala

Dezvoltarea tehnologiei, accesul la internet, telefoanele mobile, mesa-
geria instantanee si e-mailul au schimbat modul de comunicare al uti-
lizatorilor de tehnologie. Aceste forme de comunicare au creat o noua
structura sociala in ceea ce priveste cu cine, cum si cand interactioneaza
oamenii in mediul digital, producand noi riscuri si oferind noi beneficii
ale comunicarii.
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In multe privinte, a fi in siguranta si a te simti in siguranta online
seamdna foarte mult cu ceea ce elevii sunt invatati de catre parinti si
profesori in viata reald — nu vorbi cu strdinii, nu impartasi informatii
personale, fii atent/a la mediul inconjurator, nu fi agresor/agresoare si
anunté un adult in care ai incredere daci cineva te agreseaza. Insa o mare
provocare este data de anonimatul pe care il oferd mediul digital, care
poate afecta frecventa comportamentelor nepotrivite, precum compor-
tamentele pradatoare si hartuirea. Mediul online creeaza un sentiment
fals de siguranta. De exemplu, este foarte probabil ca copilul sd nu fie
constient de varsta sau de locatia persoanei cu care vorbeste. Din pdcate,
fetita in varsta de 9 ani cu care unul dintre elevii dumneavoastra discuta
folosind anumite aplicatii pentru mesaje (de orice ce tip, de exemplu,
Messenger, Tiktok, Snapchat) ar putea foarte bine sa fie un barbat in
varsta de 50 de ani, care sa aiba obiective periculoase pentru siguranta
elevului/elevei.

Moreno si colaboratorii sai (2013) au oferit urmatoarele recomandari
pentru adolescenti in situatii de comunicare si interactiune digitala:

* Nu va creati conturi pe site-uri in care nu aveti incredere, mai ales

daca aveti sub 13 ani.

* Evitati sa raspundeti la mesajele pe care le primiti de la necunoscuti
sau, daca o faceti, fiti atenti mai ales la cum decurge discutia, ce tip
de continut va trimit, indeosebi daca e vorba de un continut sexual
(mesaje, videouri, imagini).

e Fiti atenti atunci cand va intalniti cu persoane necunoscute.
O Daca totusi va intalniti, faceti-o intr-un loc public, aglomerat
si anuntati macar doud persoane diferite spunandu-le unde
mergeti, la ce ora si cu cine va intalniti.

* Evitati sa va aldturati forumurilor si chaturilor private.

e Evitati sa acceptati cereri de prietenie la intamplare pe retelele
sociale.
O Verificati dacd aveti prieteni in comun.
O Verificati postdrile persoanelor inainte de a le accepta cererile
de prietenie.
O Nu acceptati cereri de prietenie de la conturi deschise recent,
fara postari si fara poze cu persoane.

In contextul integrarii tehnologiei in procesul educational si al colabo-
rdrii tot mai stranse cu specialistii in consiliere, Pitler (2024) ofera o serie
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338 de recomandari valoroase pentru profesori, menite sa optimizeze sprijinul
acordat elevilor si sa asigure un climat educational echilibrat:
¢ Predati-le elevilor despre algoritmii de cautare a utilizatorilor si de
prezentare a informatiei In urma cautdrilor:

O Se presupune ca rolul tehnologiei este de a ne extinde viziunea
asupra lumii si a ne informa asupra evenimentelor care se petrec
zilnic. Ins3, din cauza algoritmilor, vizualizam continutul similar
cu convingerile personale preexistente, ceea ce le intareste si mai
mult creand sentimentul cd toti aveam aceeasi perspectiva, deci
avem dreptate. 1i putem invéta pe elevi cum se formeaza bulele
de filtrare, astfel incat sa poatd evalua mai critic informatiile pe
care le intalnesc.

O Avid Open Access (Pop the filter bubble, 2022) a realizat o resursa
foarte buna pe aceasta temd. Acestia le recomanda profesorilor
sd 1i invete pe elevi:

cd informatia este filtrata si ca in functie de algoritmi primesc
aceleasi mesaje de la persoane diferite, care le intaresc opiniile
(care pot fi gresite);

sa caute in mod intentionat puncte de vedere opuse celor
internalizate de ei;

sa caute stiri dintr-o varietate de surse, canale (macar 3 surse
diferite);

sa evalueze credibilitatea surselor de informare;

sa fie atenti la prejudecdtile pe care le au despre anumite gru-
puri sociale si cum acestea duc catre stereotipuri si discriminare;
sd nu evite discutiile dificile; implicati-va in ele!;

sa nu renunte la prietenii cu persoane care nu sunt de acord cu ei;
sa asculte cu intentia de a Intelege si Invdta.

o Invatati-i pe elevi ce insemna o conversatie buni/potrivitd in mediul
digital:
O limbaj respectuos;
O evitarea comportamentelor specifice haterilor: persoane care
comenteaza lucruri negative la adresa altor persoane doar de
dragul de a comenta.
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Aplicatii!

l.a. Analizati-vd propriul cont de social media rdspunzand la intrebdrile de
mai jos si oferiti dovezi din postarile realizate, inclusivimagini, cuvinte
si elemente ale tonului pentru rdspunsurile date:

+ Ce fel de persoand dezvaluie fluxul profilului dumneavoastrd?
+ Cine sunteti?

1.b. Analizati un alt cont de social media (pe care doriti sa-I folositi ca model
pentru elevii dumneavoastra) raspunzand la intrebdrile de mai jos si oferiti
dovezi din postdrile realizate, inclusivimagini, cuvinte si elemente ale
tonului pentru rdspunsurile date:

+ Ce fel de persoand dezvaluie fluxul profilului ales?
+ Cine este aceastd persoand?
Ambele activitdti pot fi realizate siimpreund cu elevii dumneavoastra.

2. Lecturati al doilea capitol al Ordinului de Ministru 6466/30.08.2024,
in care este prezentat Cadrul de Competente digitale pentru elevi.

Dupa lecturare, alegeti un elev/o eleva in mod aleatoriu si sa evaluati nivelul
competentei Comunicare digitald, interactiune si colaborare folosind descriptorii
prezentatiin OM pentru aceasta competentad.

In concluzie, putem defini comunicarea digitala ca fiind procesul de
transmitere a unui mesaj de la o sursa catre destinatar, folosind canalul
digital sau mijlocul de comunicare digitala potrivit. Recent, a fost propusa
si o tipologie a modalitatilor de comunicare digitald in mediul preuniversi-
tar. Au fost identificate sase moduri: comunicare digitald, videoconferinta/
apeluri video, aplicatii pentru comunicare, materiale/documente electro-
nice, chestionare/formulare completate online si reviste online (Chen &
Rivera-Vernazza, 2023). Acestea sunt fie unidirectionale, fie bidirectionale
si pot fi folosite pentru o comunicare individuald sau de grup. Pe langa
acestea, in cadrul acestei parti a capitolului au fost prezentate si anumite
recomandari, situatii si strategii pentru a gestiona comunicarea digitala
dintre profesori si elevi si dintre elevi si elevi.

Resurse suplimentare!

Familiarizati-vd cu website-ul Pew Research Center si selectati doud posibile
activitati pe care le-ati putea realiza impreund cu elevii dumneavoastra. Descrieti,
pe scurt, aceste doud activitati/ resurse online pe care le considerati potrivite
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pentru a putea fi valorificate la clasd si precizati cel putin doud motive care au
stat la baza selectarii lor de catre dumneavoastra.

7.3. Implicarea elevilor in crearea de continut digital

7.3.1. Modelul DDD-E (decide, design, dezvolta si evalueazd)

In 2015, Ivers si Barron propun Modelul DDD-E pentru dezvoltarea si
implementarea de proiecte si activitdti educationale folosind tehnologiile
digitale. Modelul DDD-E se refera la patru faze pentru dezvoltarea si rea-
lizarea de proiecte si activitati educationale digitale:

1.

Decide — presupune planificarea si organizarea activitatilor.

Obiectivele acestei faze sunt:

¢ determinarea scopurilor si obiectivelor;

¢ evaluarea cunostintelor si competentelor initiale;

¢ In aceasta faza, elevii sunt implicati in activitati de brainstorming
si aprofundare/cercetare a temei, folosind diverse surse.

Design-ul — presupune conturarea structurii proiectului/activitatii.

Obiectivele acestei faze sunt:

¢ stabilirea/alegerea sablonului;

¢ evaluarea continua realizatd de catre profesor;

¢ in aceastd faza, elevii sunt implicati in dezvoltarea schemelor con-
ceptelor/activitatilor folosind harti conceptuale, scripturi, scenarii,
sabloane de la benzi desenate.

. Dezvoltarea — presupune colectarea si/sau crearea de catre elevi de

elemente media necesare activitatilor proiectului.

Obiectivele acestei faze sunt:

gestionarea realizarii de materiale digitale;

facilitarea realizarii de materiale digitale (de exemplu: recoman-
dari de aplicatii, website-uri pentru a realiza materialele digitale);
evaluare continua realizata de profesor;

in aceasta fazd, elevii sunt implicati in colectarea/crearea de:
(a) animatii; (b) videouri; (c) carti bazate pe sabloane; (d) grafice;
(e) materiale audio; (f) integrare de materiale digitale.
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4. Evaluarea — presupune examinarea si reflectarea asupra implemen-

tarii proiectului si a dezvoltarii competentelor propuse si obiectivelor

indeplinite de catre elevi.

Obiectivele acestei faze sunt:

¢ evaluarea finala a proiectelor;

¢ reflectare asupra procesului si procedurii de implementare si
desfasurare a proiectului;

¢ imbundtatire pentru proiectele viitoare;

* in aceastd faza, elevii sunt implicati in testarea activitatilor pro-
puse, oferirea de feedback colegilor pentru activitati si realizarea
de autoevaluari.

In continuare, vom detalia aspecte relevante pentru fiecare faza si vom

prezenta responsabilitatile sau sarcinile aferente profesorilor si cele afe-
rente elevilor.

1. Decide: in aceastd faza se decide tematica proiectului sau a activitatii.

Aceasta este influentata de multe posibile variabile precum dome-
niul din care face parte tema, continut, locatie, infrastructura digi-
tala a scolii, tehnologiile disponibile (aplicatii, dispozitive, licente) si
experienta profesorilor si a elevilor in utilizarea tehnologiilor digitale.
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Tabelul 1. Activitati desfasurate de profesori si elevi in faza Decide a proiectului

Activitati profesor

Activitati elevi

- Identificarea standardelor si stabilirea
obiectivelor educationale si a cailor prin
care se pot atinge aceste obiective

Recomandari pentru selectarea temei
proiectului:

- Sa fie relevant pentru elevi

- Sa fie relevant pentru curriculum

- Sd existe suficiente resurse

- Oferiti suficient timp pentru realizarea lui
- Incurajati creativitatea

- Implicareain brainstorming pe tema
aleasd la nivelul continutului si abordarii
pentru a realiza proiectul (video, audio,
imagini, harti conceptuale)

- Brainstormingul este eficient cand elevii
sunt familiarizati macar la un nivel de
bazd cu tema

Recomandari:
- Alocarea de timp suficient pentru
explorare

- Alegerea temei si stabilirea rezultatelor
asteptate (ca materiale); stabilirea
nivelului de dezvoltare a competentelor
si cunostintelor

- Repartizarea cerintelor in cadrul echipei
- Evaluarea progresului la nivelul echipei

Recomandari:

- Folosirea unor platforme precum:
GoogleDocs, Moodle, Edmodo pentru
repartizarea cerintelor si evaluarea
progresului
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Activitati profesor Activitati elevi
- Evaluarea nivelului de cunostinte si - Aprofundarea temei prin activitati
competente initiale specifice de cercetare
- Stabilirea si prezentarea metodelor - Realizare de sinteze folosind materiale din
de evaluare a elevilor surse diferite
- Organizarea elevilor pe grupuri de Recomandsri
3-4 persoane . .
- Folosirea unor instrumente precum:
Recomandari: wikis sau Evernote pentru stocarea/
- Repartizarea elevilor in echipe pe salvarea informatiei

baza unor criterii precum: interese,
competente/expertiza, repartizare
aleatorie

- Propunerea de diferite roluri: editor video,
specialist productie, artist grafic, manager
de proiect

- Asigurarea resurselor necesare (aplicatii,
dispozitive, licente, infrastructurd)

Resurse suplimentare!

« Consultati cartea Digital Content Creation in Schools. ACommon Core Approach.
Bloomsburry Publishing USA, Ivers, K.S. & Barron, A.E. (2015) (disponibila
partial pe Googlebooks).

+ Consultati Capitolul 3 pentru mai multe recomandari despre marimea grupului,
compozitia grupului, structura grupului, posibile roluri pentru elevi in cadrului
proiectelor, acces la dispozitive, platforme, aplicatii, brainstorming, gestionarea
activitatilor de aprofundare si cercetare.

+ Consultati Capitolul 7 pentru mai multe detalii despre posibilele metode
de evaluare.

2. Design: in aceastd faza sunt alese, discutate si stabilite sabloanele
pentru materialele digitale si continutul specific. Se recomanda pre-
zentarea si demonstrarea de cdtre profesor a modului in care pot fi
utilizate anumite tehnologii si instrumente digitale (mai ales daca
elevii nu sunt familiarizati cu acestea). In plus, tot in aceasta faza,
elevii isi organizeaza activitatile necesare pentru crearea si dezvol-
tarea materialelor si continuturilor.

Este important ca elevii sa constientizeze ca aceasta faza este una
importanta, sa ofere suficient timp si efort in pregdtirea acesteia, pentru
a putea folosi timpul dedicat urmatoarei faze desfasurarii activitatilor spe-
cifice acesteia.
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Tabelul 2. Activitdti desfasurate de profesori si elevi in faza de Design a proiectului 343

Activitati profesor Activitati elevi

- Prezentareainstructiunilorsiasabloanelor - Stabilirea pasilor care trebuie urmati
si a sarcinilor care trebuie realizate

- Elevii trebuie sa sintetizeze, sa
organizeze si sa stabileasca pasii necesari
documentarii la nivelul de continut

Recomandari pentru selectarea proiectului:
- Prezentarea de exemple de proiecte bune
si mai putin bune (de exemplu, proiecte

neterminate)
- Bune practici pentru realizarea proiectului
- Utilizarea de sabloane: de exemplu, dacd
aveti 6 echipe si fiecare realizeazd cate
un capitol, atunci puteti publica o carte
digitald impreuna cu elevii, dacd toata
lumea foloseste acelasi sablon.
- Eleviisa fie constientide modulin care sunt
legate Intre ele pdrti specifice ale proiectul
Tncurajati elevii sa experimenteze
diferite moduri digitale pentru a realiza si
prezenta continutul digital

- Realizarea evaludrii continue - Dupd alegerea modului digital in care vor
sa prezinte continutul, elevii trebuie sa
aleagd instrumentele cele mai potrivite
pentru realizarea proiectului.

De exemplu, una dintre cele mai
importante sarcini pentru storyboard sau
podcast este realizarea scriptului.

Recomandari:

- Oferiti feedback si evaluati progresul
elevilor pentru a determina daca ceea ce
au realizat panad in aceastd etapd respectd
cerintele si obiectivele si daca elevii
lucreaza eficient impreuna.

Resurse suplimentare!

Consultati cartea: Digital Content Creation in Schools. A Common Core
Approach. Bloomsburry Publishing USA, Ivers, K.S. & Barron, A.E. (2015)
(disponibild partial pe Googlebooks).

« Consultati Capitolul 4 pentru mai multe recomanddri despre structura pro-

iectului si pasii recomandati

+ Consultati Capitolele 8-12 pentru exemple de proiecte pentru diverse

discipline.

3. Dezvoltare: Dupa alegerea si realizarea activitatilor premergatoare,
de exemplu, scriptul pentru podcasturi, incepe procesul de realizare
a proiectului propriu-zis. Aceastd etapd poate implica dezvoltarea
de materiale audio, video, grafice sau text. Aceste elemente pot fi
dezvoltate simultan de catre membri diferiti ai echipei. Aceasta faza
mai poate presupune si integrarea acestora intr-un produs final.
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In aceastd etapd, e important ca profesorul sa se asigure ca elevii au
abilitatile necesare si acces la instrumentele cu ajutorul carora pot sa cre-
eze elementele media/digitale. Profesorii ar mai trebui sa prezinte posibile
constrangeri sau restrictii. De exemplu, daca proiectele sunt create pentru
website-uri, mdrimea lor este importanta.

Tabelul 3. Activitati desfasurate de profesori si eleviin faza de Dezvoltare a proiectului

Activitdti profesor Activitati elevi
- Gestionarea realizarii/credrii de materiale - Generarea de grafice
digitale - Generarea de animatii
- Variazd multin functie de resurse - Realizarea materialelor audio

- Realizarea materialelor video
- Integrarea materialelor digitale pentru
a obtine un rezultat final

- Facilitarea activitatilor multimedia

Recomandari pentru selectarea proiectului:

- Realizarea materialelor la scoald, sub
indrumarea si supravegherea profesorului

- Rolul profesorului este de facilitator

- Evaluarea continud a statusului, a
progresului, oferirea de feedback si
rezolvarea posibilelor probleme tehnice

- Fiti prezenti in mijlocul elevilor

- Fiti atenti ca timpul alocat sa fieTn acord cu
timpul necesar realizarii materialului digital

- Ganditi-vd la un plan secundar (dacd ceva
se Tntdmpla si elevii nu mai pot continua cu
celinitial)

- Accentuati obiectivele lectiei/activitatii

- Realizarea evaludrii continue

- Profesorii oferd feedback si se asigura
cd instrumentele sunt potrivite pentru
a prezenta continutul ales

Resurse suplimentare

Cartea: Digital Content Creation in Schools. A Common Core Approach.
Bloomsburry Publishing USA (Ivers, K.S. & Barron, A.E. (2015) (disponibild partial
pe Googlebooks)

« Consultati Capitolul 5 pentru mai multe recomandari referitoare la ele-

mentele media ale proiectului.

« Consultati Capitolul 8 pentru mai multe recomandadri referitoare la reali-

zarea prezentarilor.
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+ Consultati Capitolul 9 pentru mai multe recomandadri referitoare la reali- 345
zarea proiectelor digitale ce contin elemente media cum ar fi text, audio,
video, conectat intre ele prin hyperlinkuri (hypermedia).

« Consultati Capitolul 10 pentru sugestii si recomanddri pentru realizarea
paginilor web (web pages).

« Consultati Capitolul 11 pentru recomandari pentru realizarea elementelor
digitale video.

« Consultati Capitolul 12 pentru mai multe recomandari pentru realizarea
eBook-urilor (cartilor digitale).

4. Evaluare: Evaluarea sumativa reprezinta etapa in care profesorul
evalueaza rezultatul final, ofera feedback elevilor si reflecta asupra
procesului si procedurii de implementare si desfasurare a proiec-
tului, cu scopul de a imbunatati proiectele viitoare. Proiectele digi-
tale reprezinta o modalitate alternativa de a evalua cunostintele si
competentele reprezentative pentru secolul XXIL

Tabelul 4. Activitati desfasurate de profesori si eleviin faza de Evaluare a proiectului

Activitati profesor Activitati elevi

- Evaluarea proiectului final - Testarea activitdtilor propuse

- Oferirea de feedback elevilor

- Reflectare asupra procesului si procedurii - Oferirea de feedback colegilor pentru
de implementare si desfasurare activitati, dupa testarea proiectelor
a proiectului

- Imbunétatire pentru proiectele viitoare

- Autoevaludriin ceea ce priveste realizarea
proiectului, dar si a progresului si evolutiei
individuale

7.3.2. Drepturi de autor si licente
pentru folosirea platformelor digitale

Drepturile de autor au obiectivul de a proteja proprietatea intelectuala
a persoanei care a creat/dezvoltat o astfel de opera/produs. Mai specific,
drepturile de autor presupun ca autorii primesc recunoastere, recompense
financiare si protectie datorita operelor lor. In Roménia, Legea 8 din martie
1996, reactualizatd in 2025, reglementeazd aspectele care tin de drepturile
de autor si drepturile conexe.

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii



346 Conform Comisiei Europene (2024), protectia drepturilor de autor
garanteaza doua tipuri de drepturi exclusive, si anume:

Drepturi economice garanteaza controlul asupra operei create si
ofera posibilitatea de a fi remunerat/a daca aceasta este vanduta
sau daca se ofera o licenta de utilizare;

Drepturi morale certifica faptul cd persoana creatoare este autorul/
autoarea operei (dreptul de atribuire) si ofera posibilitatea de a
refuza modificarea lucrdrii (dreptul la integritate).

Un alt aspect important de mentionat tine de modul de utilizare a ope-
relor create. Utilizarea corecta a materialelor/operelor realizate impune
anumite conditii. Acestea au In vedere urmatoarele criterii:

scopul si caracterul utilizdrii (utilizarea este una comerciala sau
educationala, transformativa sau reproductiva, politica);

tipul operei protejate prin intermediul drepturilor de autor (opera creatd
este fictiva, sau bazatad pe dovezi? Care este gradul de creativitate
in ceea ce priveste opera respectiva?);

cantitatea si caracterul substantial sau nu al pdrtii din opera originald
utilizata (cat este folosit si cum);

efectul utilizdarii operei originale asupra pietei sau pietei potentiale.

Pentru materiale cum ar fi opere literare si publicistice, opere muzi-
cale, opere artistice, materiale audiovizuale, opere arhitecturale, software
si baze de date, materiale multimedia, opere fotografice originale sau alte
materiale protejate prin drepturi conexe (de exemplu, productii audio ale
artistilor) trebuie respectate drepturile de autori atunci cand aceste materi-
ale sunt utilizate. Utilizarea acestora in scopuri educationale este permisa
doar in urmatoarele conditii:

1.

utilizarea materialelor trebuie sa fie parte a unei activitati
educationale care se organizeaza conform legislatiei in vigoare
(procese de predare, de invdtare sau formare care au loc in cadrul
institutiilor de invatamant sau in medii certificate de institutiile
statului);

materialele pot fi utilizate doar in conditiile in care scopul nu este
obtinerea de profit sau nu este vorba de alte tipuri de activitati
comerciale (de exemplu, publicarea unui curs care are la baza o
sursa de finantare); in caz contrar, dacad se doreste utilizarea de
materiale care intra sub incidenta drepturilor de autor, este nece-
sard incheierea unor forme contractuale (contract de licentd, contract
de cesiune a drepturilor de autor, acorduri de utilizare, donatii sau
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acordarea de licente gratuite, ori respectarea termenilor in cazul
licentelor de tip Creative Commons);

3. materialele nu trebuie sa fie modificate sau adaptate, astfel incat
integritatea acestora sa nu fie afectatd, daca autorul nu isi da acor-

dul;

4. publicarea de materiale (de exemplu, carti, articole, resurse fizice si
digitale) care dispun de consimtamantul prealabil in scris al auto-
rului/autorilor implicd, de asemenea, mentionarea sursei si a mate-
rialului, prin citare.

Nerespectarea drepturilor de autor poate atrage raspunderea juridica.

Fiecare material este supus unui sistem de licentiere, unui sistem de
protectie a drepturilor de autor, iar in anumite cazuri poate fi asociat cu
un anumit sistem de licentiere. Acest lucru poate genera un grad mai ridi-
cat de protectie sau poate clarifica operatiunile care se pot efectua asupra
materialelor. In legislatia de specialitate, sunt definite sisteme de licentiere
care in functie de domeniu si natura lor ofera reglementari specifice sau
specifica anumite obligatii pentru utilizatori in cazul folosirii materiale-
lor (Ros, 2016). In continuare, vom oferi o listd a tipurilor de licentieri in
functie de domeniu:

* Licente pentru utilizarea de software open source sau de tip proprietar.

O Exemple de licentiere open source:

General Public License (GPL) care permite utilizarea, modifi-
carea si distribuirea software-ului, insa software-ul derivat
sau lucrarile realizate trebuie sd fie publicate sub acelasi tip
de licentiere;

Licentiere MIT care permite utilizarea libera, inclusiv in scop
comercial, dar este obligatoriu ca autorul sa fie mentionat;
Licentiere BSD care este asemanatoare tipului de licentiere MIT,
dar care poate avea anumite particularitati definite de autori;
Licentiere Apache License 2.0 care permite inclusiv utilizarea
comerciald si care protejeaza autorul impotriva unor cereri
suplimentare de raspundere, in sensul in care autorul/autorii
nu pot fi trasi la raspundere pentru eventualele daune rezul-
tate In urma utilizarii software-ului;

In cazul licentelor de tip proprietar, software-ul nu poate fi
modificat sau redistribuit fara acordul explicit al titularului
(de exemplu, End-User License Agreement (EULA) — exista
un acord de tip standard intre utilizator si dezvoltator pentru
utilizarea unui software).
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* Licente pentru continut media — acest tip de licentiere este aplicat
materialelor de tip media precum fotografii, fisiere de tip audio
sau video.

O Exista mai multe tipuri de licentiere:

» [icentierea de tip Royalty-Free — tip de licentiere ce permite
utilizarea materialelor in schimbul aplicarii unei taxe unice,
fara a plati taxe ulterioare; de exemplu, platforme de unde
se pot achizitiona materiale care au acest tip de licentiere
Shutterstock sau Adobe Stock;

= [icentierea de tip Rights-Managed — tip de licentiere care per-
mite utilizarea materialelor Intr-un anumit context sau de un
anumit numar de ori, cu sistem de plata la utilizare;

» [icentiere de tip CCO (Public Domain Dedication) — tipuri de
licentiere care permit utilizarea fard restrictii.

Pentru a intelege mai bine cum se aplica drepturile de autor, prezentam
in continuare un exemplu. Avem cazul unui profesor de psihologie care
doreste sa foloseasca anumite exercitii sau activitati pentru a dezvolta
abilitatile socioemotionale ale adolescentilor. Aceste exercitii au fost
realizate de cdtre o echipd de cercetatori si testate in cadrul unor studii.
Utilizarea echitabild s-ar aplica In cazul in care profesorul ar utiliza aceste
activitati pentru elevii de la scoald. Daca acelasi profesor isi propune sa
organizeze ateliere de dezvoltare personald pentru adolescenti si percepe
taxe de participare, profesorul ar trebui sa obtind permisiunea de a utiliza
materialul respectiv. In plus, o parte dintre profesori considera ca este
permisa copierea fiselor de lucru dintr-un manual pe care l-au cumparat si
distribuirea acestor copii elevilor lor, pentru a realiza activitdtile in timpul
orelor. Unul dintre motivele invocate este cel financiar. Profesorul, scoala
sau parintii nu dispun de resursele financiare necesare pentru a cumpara
caiete de lucru individuale. Realizarea de copii a fiselor de lucru este un
comportament de utilizare incorecta a materialelor. Aceasta activitate
incalca punctele 3 si 4 prezentate mai sus. Fisele de lucru/exercitiile pot
reprezenta o parte substantiala a cartii/a caietelor sau articolelor stiintifice,
iar distribuirea de copii In loc de achizitionarea cartilor sau caietelor de
lucru sau in loc de achizitionarea de licente priveaza autorul si editorul
de venituri. Acest exemplu a fost adaptat dupa un exemplu prezentat pe
site-ul copyright and creativity.

In concluzie, tema creérii si adaptarii de continut digital de citre elevi
este una deosebit de importantad si relevanta in contextul actual. Pentru a oferi
oportunitatea de a vd imbunatati cunostintele si competentele privind crearea
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https://copyrightandcreativity.org/

de continut digital, a fost prezentat Modelul DDD-E. Acest model a fost
propus de catre Ivers si Barron (2015). Modelul presupune crearea, imple-
mentarea si reflectarea asupra proiectelor digitale In patru faze: (a) decide —
etapa In care se decide tema proiectului, (b) design — etapa in care sunt alese
modalitdtile de realizare si prezentare a continutului proiectului, (c) dez-
voltdi — etapa in care elevii realizeazad propriu-zis materialele digitale (de
exemplu: videouri, materiale audio, text sau materiale grafice), iar ultima
etapa (d) evalueazid — este etapa in care atat elevii, cat si profesorii evalueaza
proiectele si reflectd asupra posibilelor imbunatatiri la nivelul procesului si
procedurii de realizare a acestora. Unul dintre cele mai importante avantaje
ale acestui proiect este cd oferd recomandari de activitati, comportamente si
metode pentru fiecare etapa, atat pentru profesori, cat si pentru elevi.

In cea de-a doua parte, au fost prezentate normele privind drepturile
de autor si in ce conditii pot fi utilizate anumite materiale in scop educativ.
Au fost mentionate si tipurile de licenta, de asemenea, specificul acestora.

Resurse suplimentare!

Website

Exemple de activitati si/sau de curriculum pe drepturile de autor si
creativitatea cetdtenilor digitali etici, organizate pe nivele de varsta: https://
copyrightandcreativity.org/

Ghid
Ghidul profesorului pentru drepturile de autor si utilizare etica a materialelor

(full text aici: https://www.edutopia.org/article/teachers-guide-copyright-and-
fair-use)

Video
Predarea despre drepturile de autor si plagiat/piraterie (full text aici:
https://www.commonsensemedia.org/videos/teaching-kids-about-copyright-

piracy)

7.4. Utilizarea responsabila de catre elevi
a tehnologiilor digitale

7.4.1. Confidentialitate si protectia datelor personale

In educatie si nu numai, se utilizeaza din ce in ce mai mult tehnolo-
giile digitale. Avand in vedere amploarea pe care a luat-o aceasta practics,
guvernele, institutiile statului si cetatenii sunt din ce in ce mai preocupati
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de aspectele care tin de confidentialitate (Haque et al., 2021). Printre cele
mai importante activitdti ale institutiilor din educatie, atat publice, cat si
private, se numadra prelucrarea si stocarea datelor personale ale elevilor,
precum si ale parintilor, profesorilor si altor angajati. Unul dintre cele
mai importante seturi de legi si reglementdri adoptate pentru a proteja
viata privata si datele cu caracter personal este Requlamentul general privind
protectia datelor (GDPR). Acesta este utilizat in Uniunea Europeana (UE) si
in Spatiul Economic European (SEE). Multe tari din Europa si-au adoptat
propria legislatie care reglementeaza confidentialitatea si protectia date-
lor personale, insd majoritatea reglementdrilor sunt similare cu GDPR-ul
adoptat la nivelul UE.

Din pacate, exista un risc mare de incalcare a legilor si reglementdrilor
privind viata privata si gestionarea datelor personale ale tuturor persoane-
lor implicate in procesul de educatie. Digitalizarea din ce in ce mai mare
a proceselor din educatie necesita dezvoltarea constientizarii la nivelul
cunostintelor si a competentelor privind protectia vietii private si gestio-
narea datelor cu caracter personal in randul directorilor de scoli, elevilor,
parintilor si celorlalte persoane implicate in procesul educational.

7.4.1.1. Ce este Regulamentul general privind protectia datelor (GDPR)

Comisia Europeand a elaborat in 2016 unul dintre cele mai impor-
tante documente privind securitatea datelor, si anume Regulamentul UE
676/2016, numit si Regulamentul general privind protectia datelor. Acesta a
fost conceput cu obiectivul de a proteja drepturile si libertatile fundamen-
tale ale oamenilor, in special dreptul la viata privata si la protectia datelor
cu caracter personal (Comisia Europeana, 2016). GDPR a fost publicat in
aprilie 2016 si a intrat in vigoare la data de 25 mai 2018. in Romania, legile
si reglementdrile GDPR au fost adoptate in 2018, in Legea numarul 190.
Aceasta a fost actualizata in 2025.

GDPR ofera reglementari clare pentru stocarea si protectia corespunza-
toare a datelor cu caracter personal si a aspectelor care tin de viata privata.
Institutiile de invatamant din UE si SEE, implicit si cele din Romania, sunt
obligate sd respecte procedurile impuse de GDPR atunci cand gestioneaza
datele cu caracter personal ale elevilor, profesorilor, parintilor si ale altor
persoane implicate. Daca datele cu caracter personal, datele sau informatiile
care pot duce la identificarea unei persoane sunt disponibile cu usurinta,
acest fapt ar putea cauza prejudicii sau disconfort in caz de pierdere sau
ratacire (Gover, 2016).
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7.4.2. Specificul GDPR-ului pentru cadrele didactice
si directorii de scoald, pentru elevi si parinti/tutori legali

7.4.2.1. GDPR si activitatea directorilor de institutii de invatamant

Pedagogia digitala sustine ca nevoia de a dezvolta si implementa teh-
nici sau metode pentru respectarea GDPR-ului in scoala este un obiectiv
secundar, dupa cel principal, de a oferi o experienta educationala de cali-
tate. Grover (2016, p. 3) sustine ca orice institutie care colecteaza sau ges-
tioneaza date, deci implicit si institutiile de invatdmant, trebuie sa aiba in
vedere urmatoarele:

a. datele sa fie utilizate intr-un mod corect si respectand reglementa-
rile in vigoare;
datele sa fie utilizate pentru scopul pentru care au fost colectate;
datele sa fie utilizate Intr-un mod potrivit, relevant si justificat;
datele sa fie acurate;
datele sa fie pastrate doar pentru perioada absolut necesara;
datele sa fie gestionate respectand drepturile persoanelor la protectia
datelor;

g. datele sa fie pastrate in locuri sigure si securizate (de exemplu,
parole pentru foldere in care sunt pastrate, spatii de lucru indivi-
duale sau comune, USB-uri);

h. datele sd nu fie transferate in afara Romaniei (sau a Uniunii Europene)
fara o protectie adecvata.

mo an o

In timp, doua tipuri de date au fost propuse, in contextul datelor colec-
tate si gestionate de institutiile de invatamant: date personale si date cu
continut sensibil.

Exemple de date personale ale elevilor colectate, gestionate si pdstrate
de institutiile de Invatdimant sunt: nume si prenume, numele parintilor,
adresa, data si locul nasterii, seria si numarul cirtii de identitate. in plus,
scolile mai colecteaza, gestioneaza si pastreaza si date despre performanta
academica, despre participarea la anumite activitati (extra-curriculare),
competitii si proiecte. Mai mult decat atat, date cum ar fi date biometrice
(fotografii, amprente digitale, recunoastere faciala); date care tin de credinte
religioase si/sau identitate de gen ori identitate sexuald (apartenentd religioasd),
date care tin de sandtatea fizicd si psihologici (diagnostice, alergii) sau date care
tin de anumite obiceiuri alimentare (care pot fi sau nu in acord cu credintele
religioase) sunt exemple potrivite pentru date cu continut sensibil (A brief
guide to GDPR for Schools and Teachers, 2018). Aceste date nu pot fi colec-
tate fara acordul parintilor sau al tutorilor legali ai elevilor.
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Printre cele mai importante strategii pentru protejarea datelor perso-
nale si a confidentialitatii se numarad si desemnarea unei persoane care sd se
ocupe de aspecte ce tin de protectia datelor personale si a confidentialitatii.
Doua posturi au fost propuse:

® persoana care se ocupa cu colectarea datelor (data controller, operator

de date): stabileste obiectivele pentru colectarea si procesarea datelor;

* persoana care gestioneaza datele colectate (data processor, persoana

imputernicita de operator): proceseaza datele colectate.

Institutiile de invatamant sunt de obicei operatori de date, pe cand
organizatiile sau companiile partenere angajate pentru a oferi diferite ser-
vicii sunt persoane imputernicite de operator (A brief guide to GDPR for
Schools and Teachers, 2018). Printre institutiile imputernicite de institutiile
de invatamant se numara: companiile online folosite pentru anumite servi-
cii (de exemplu, librarii digitale, RED-uri), companii care au fost angajate
pentru a face poze elevilor.

Obtinerea consimtamantul informat pentru utilizarea datelor personale
sau sensibile reprezinta una dintre temele fundamentale ale GDPR-ului.
Articolul 8, aliniatul 1 din reglementdrile privind GDPR (Comisia Euro-
peanad, 2016) sustine ca acesta trebuie primit de la parinti sau tutori legali
si de la elevii cu varsta peste 16 ani. Se recomanda, totusi, obtinerea
consimtamantului informat de la orice elev implicat in activitati in care
sunt colectate si procesate datele sale personale. Desi Markovic si colegii
sdi (2019) au sugerat o listd a aspectelor care trebuie prezentate studentilor,
considerdm ca aceastd listd este relevanta si pentru mediul preuniversitar,
mai ales pentru ciclul liceal. Markovic si colegii sdi (2019, p. 155) sustin ca
studentii ar trebui sa fie informati despre:

e datele colectate;

* baza legald care permite colectarea acestor date;

¢ modul in care vor fi colectate datele;

® obiectivul colectarii datelor si modul in care vor fi ele folosite si

gestionate/procesate;

* cum vor fi pdstrare/stocate datele colectate;

* cat timp vor fi pastrate;

* cine are acces la datele colectate;

¢ drepturile persoanelor cdrora li s-au colectat datele;

* la ce datd vor fi sterse sau distruse datele.
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7.4.2.2. GDPR si activitatea profesorilor

Grover (2016) a sugerat ca aproape orice informatie despre elevi colec-
tata si gestionatd de profesori poate avea caracter personal. In ghidul sau,
Grover ofera profesorilor recomandari detaliate in ceea ce priveste protectia
datelor cu caracter personal ale elevilor in urmatoarele situatii:

¢ Inregistrarea prezentei;

* datele referitoare la notele obtinute de elevi si trecute in catalog si/

sau In carnetul de note;

¢ date care tin de adaptarea curriculara;

e Jucrdrile elevilor/exponatele din clasa si scoald;

¢ fotografiile elevilor postate pe retelele sociale de catre profesori.

Cu toate acestea, experientele profesorilor arata ca aspecte ale vietii
private si datele personale sunt frecvent incalcate. Printre cele mai frec-
vente Incdlcari sunt cele ce tin de postarea fotografiilor elevilor pe retele
de socializare. Din dorinta de a disemina diversitatea activitatilor coordo-
nate, profesorii posteaza fotografii pe retelele de socializare fara sa blureze
fetele elevilor sau alte elemente care pot duce la identificarea lor (Becirovic,
2023). Alte Incélcari sunt cele ce tin de postarea notelor ne-anonimizate pe
platforme de comunicare (de exemplu, WhatsApp), parintii avand acces
la notele tuturor elevilor.

Un context cu provocari specifice este cel de predare in mediul online.
O provocare intampinata de profesori atunci cand sustin orele online este
aceea de a gestiona clasa atunci cand persoane strdine se aldtura intalni-
rii online (de exemplu, platforma de comunicare Google Meet) si au com-
portamente nepotrivite. In plus, inregistrarea fara acordul participantilor
(profesori sau elevi) nu este permisa. Din pdcate, profesorii se confrunta
frecvent cu inregistrarea intalnirilor online sau a anumitor secvente a intal-
nirilor online fara consimtdmantul lor, iar aceste inregistrari sunt ulterior
postate pe diverse retele de socializare.

Asadar, profesorii cu competente digitale ridicate pot crea contexte
potrivite pentru a-i face pe elevi sa constientizeze importanta respectarii
datelor cu caracter personal si sd-i Invete pe acestia cum sa protejeze datele
tuturor cu caracter personal, indiferent de relatia pe care o au cu proprie-
tarul acelor date.

7.4.2.3. GDPR si elevii

Articolul 38 din reglementdrile privind GDPR-ul propus de Comi-
sia Europeana (2016) sustine ca elevilor ar trebui sa le fie protejate datele
cu caracter personal si, mai mult, contine reguli clare si specifice, avand
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in vedere cd acestia, sunt, uneori, mai putini constienti de riscurile,
consecintele si garantiile, precum si de drepturile pe care le au in ceea ce
priveste prelucrarea propriilor date cu caracter personal. Protectia datelor
cu caracter personal ar trebui sa se aplice mai ales in contextul utilizarii
datelor cu caracter personal ale copiilor in scopuri de marketing sau de cre-
are a profilurilor de personalitate sau de utilizator pentru a oferi continut
personalizat nepotrivit varstei sale. Conform articolul 8, aliniatul 1 din
reglementdrile privind GDPR-ul (Comisia Europeand, 2016), elevii cu varste
de peste 16 ani isi pot da consimtamantul pentru colectarea, utilizarea si
prelucrarea datelor cu caracter personal si caracter sensibil. Aceasta varsta
poate fi scazuta pana la 13 ani, insa recomandam profesorilor sa ceard si
sa obtina consimtamantul de la toti elevii.

Un aspect deosebit de important de mentionat este ca elevii au aceleasi
drepturi ca si adultii cu privire la datele lor personale si prelucrarea aces-
tora. Printre cele mai importante drepturi, mentionam dreptul de a-si accesa
propriile date cu caracter personal, de a solicita modificari, de a se opune
prelucrarii si de a obtine stergerea acestora. In plus, dreptul unei persoane
la stergerea datelor este deosebit de relevant, mai ales dacd aceasta si-a
dat consimtamantul pentru prelucrare atunci cand era copil/adolescent.

Din pdcate, elevii nu sunt doar detindtorii datelor cu caracter per-
sonal si ai datelor cu continut sensibil. Acestia utilizeaza ei insisi si pre-
lucreaza date cu caracter personal si date cu continut sensibil ale altor
persoane, fara a fi constienti de protectia si reglementarile privind aceste
date. De exemplu, pot impadrtasi sau posta fotografii, videouri sau mesaje
private pe retelele sociale, rezultand astfel o utilizare inadecvata a acestor
date, ei avand rolul de agresor in aceste situatii.

Bedirovic (2023) a inventariat si a prezentat o lista cu exemple de uti-
lizare abuziva a datelor personale in randul studentilor, in special online.
Din pdcate, aceste comportamente sunt intalnite si la elevi. Unul din-
tre exemplele de utilizare abuziva consta in crearea de grupuri inchise
sau semi-publice pe platformele sociale. In cadrul acestor grupuri, elevii
impdrtdsesc informatii personale ale altor persoane, realizeaza meme-uri si
cateodatd ridiculizeaza persoanele cu care interactioneaza in viata de zi cu
zi, ca de exemplu, profesori, elevi si alte persoane. Un alt exemplu recent
aimplicat un grup de studenti la specializarea Calculatoare/IT. Acestia au
facut screenshot-uri sau printscreen-uri in timpul cursurilor online, le-au
modificat, creand meme-uri cu profesorii lor si apoi le-au distribuit pe un
grup de Instagram. Un alt exemplu de comportament nepotrivit consta in
realizarea de meme-uri din fotografii ale profesorilor obtinute de pe pro-
filurile de social media.
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Asadar, in ciuda expunerii indelungate la tehnologiile informationale
si a demonstrdrii anumitor competente in utilizarea tehnologiei digitale,
aceste exemple indica faptul cd elevii pot avea lacune semnificative in ceea
ce priveste alfabetizarea digitala, cunostintele si constientizarea GDPR-ului.
In plus, exemplele mentionate mai sus subliniazd necesitatea de a-i invata
pe elevi cum sa-si protejeze viata privata si datele personale si cum sa res-
pecte viata privata si datele personale ale alor persoane.

Resurse suplimentare pentru activitati pe GDPR!

* Program de training pe tema confidentialitatii (full text aici:
https://teachprivacy.com/privacy-security-training-programs/privacy-training/)

* Propuneri de activitati pe nivele de studiu twinkle:
https://www.twinkl.ro/search?q=policies+and+procedures&c=176&ca=242&
ct=adult+educator&r=parent&fco=25867

« A brief guide to GDPR for school and teachers (2018) (resursa alternativa aici:
https://hwb.gov.wales/api/storage/2e45e753-dlac-4144-954a-e1780fefb70f/
TeachersguideGDPR-EN.pdf)

7.4.2.4. GDPR si parintii/tutorii legali

Regulamentul GDPR (Comisia Europeand, 2016) precizeaza clar faptul
cd parintii sau tutorii legali ai copiilor (mai ales pana la 16 ani) au dreptul
sd stie ce tip de informatie este colectata, prelucrata si gestionata si cum
aceste informatii sunt pdstrate/ stocate.

Prin intermediul Regulamentului GDPR (Comisia Europeana, 2016),
institutiile scolare au obligatia de oferi informatii parintilor sau tutorilor
legali pe doud teme: (a) informarea acestora despre felul in care sunt pre-
lucrate datele copiilor lor si (b) oferirea de asistentd pentru protejarea date-
lor cu caracter personal ale elevilor, profesorilor sau ale altor persoane de
la care primesc informatii. In general, parintii sau tutorii legali au sarcina
de a proteja viata privata si datele cu caracter personal sau cu continut
sensibil ale copiilor lor. Cu toate acestea, este important de mentionat ca
acest lucru nu inseamné ca elevii nu au drepturi. In situatiile in care elevul,
din varii motive, nu-si poate exercita aceste drepturi in mod independent
sau in situatiile in care este avut in vedere interesul superior al copilului,
ar trebui sa li se permita parintilor sd actioneze in numele acestuia, pentru
a-1 putea proteja (What Rights Do Children Have?, 2021). In concluzie, se
sugereaza ca In anumite situatii, drepturile copiilor pot fi transferate unui
parinte sau unui tutore.
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Un alt aspect important de mentionat este faptul ca parintii si tuto-
rii legali primesc de la institutiile de invatdimant documente oficiale. In
plus, acestia participa la evenimente scolare care le ofera oportunitatea
de a obtine date care ar trebui sa fie protejate. Pentru toate aceste situatii,
pdrintii ar trebui sa aiba cunostintele necesare despre cum sa gestioneze
aceste date cu caracter personal. Un exemplu relevant este cel referitor la
fotografierea si filmarea elevilor in timpul evenimentelor organizate la si
de cdtre scoald. Parintii sau tutorii legali au dreptul sa-si fotografieze sau
sd-si filmeze copiii in timpul acestor evenimente, dacd aceste imagini si
inregistrari video vor fi ulterior utilizate doar in scopuri personale (Gover,
2016). In cadrul aceluiasi articol se mentioneazi ci existi anumite situatii
in care scoala are dreptul de a refuza dreptul parintilor de a fotografia si
filma activitatile in care sunt implicati copiii lor, insa acest lucru ar trebui
comunicat clar parintilor inainte de eveniment.

O metoda buna, recomandata de cdtre Becirovi¢ (2023) pentru a creste
gradul de constientizare privind protectia datelor cu caracter personal si
a cunostintelor despre protectia vietii private este realizarea de postere,
brosuri si ghiduri cu informatii detaliate despre aceste tematici impre-
und cu elevii si postarea acestora pe site-urile scolilor. In plus, trimiterea
linkurilor catre parinti reprezintd o oportunitate buna de a creste gradul
de constientizare si in randul parintilor.

Aplicatie!

Va invitam sd realizati o activitate cu elevii astfel incat acestia sa constien-
tizeze doud cazuriin care nu au respectat confidentialitatea datelor personale ale
colegilor pe care le aveau la dispozitie, urmatd de prezentarea posibilelor efecte
si a solutiilor pentru viitor.

Va propunem sd identificati cel putin un podcast pe tema confidentialitdtii
si protectiei datelor cu caracter personal si sa-l audiati.

7.4.3. Utilizarea nepotrivitd a tehnologiilor digitale

Specialistii si-au exprimat ingrijorarile cu privire la faptul ca
adolescentii dezvolta tot felul de relatii cu strdinii folosind instrumentele
mediului digital sau pot deveni victime In urma interactiunii cu strainii si
ale hartuirii psihologice in mediul digital (cyberbullying). Pe de alta parte,
specialistii sustin, de asemenea, ca internetul impreuna cu platformele de
social media pot oferi adolescentilor multe oportunitati de a-si explora
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identitatea, de a gasi sprijin si informatii cu privire la probleme sensibile
cu care se confruntd si de a dezvolta relatii apropiate si semnificative cu
egalii lor (Valkenburg & Peter, 2009).

In continuare, vom defini ce este hartuirea psihologica in mediul digi-
tal, solicitarea de imagini sau texte cu continut sexual si postarea sau trimi-
terea de fotografii si videouri in ipostaze intime cunoscutilor sau strdinilor
pentru a se razbuna, de asemenea, vom oferi sugestii pentru a gestiona
astfel de situatii.

7.4.3.1. Hartuirea psihologica in mediul online (cyberbullying)

Un risc important la adresa comunicarii online este numarul tot mai
mare de incidente de cyberbullying in randul adolescentilor, rata victimiza-
rii In Romania ajungand la 37,3% (Athanasiou et al., 2018). Cyberbullyingul
presupune utilizarea aplicatiilor/instrumentelor din mediul digital pentru
a intimida sau insulta sistematic o persoana, cu scopul de a o umili, jena si
rani. La fel ca bullyingul, cyberbullyingul consta in comportamente repe-
titive intentionate si violenta psihologica.

Acest tip de violenta scolara care se foloseste de instrumente digitale
poate lua urmatoarele forme: raspandirea de zvonuri despre o victima,
adresarea de injurii, postarea de fotografii jenante, trimiterea de videocli-
puri jenante, postarea de astfel de videoclipuri pe retelele sociale sau pe
profiluri false ori incurajarea altor persoane sad se angajeze in provocari
periculoase (Wang et al., 2009).

In continuare, avand in vedere impactul cyberbullyingului, vom pre-
zenta o serie de recomandiri pentru profesori.

 Actiuni/campanii de preventie organizate in cadrul orelor de dirigentie

sau organizate impreund cu profesorul consilier scolar
O Discutii pentru a-i ajuta pe elevi sa constientizeze ce continut
este potrivit si nepotrivit pentru a posta pe retelele de sociali-
zare. Discutii despre evitarea impadrtasirii de informatii perso-
nale: adresa, numarul de telefon, informatii cu caracter personal
(date de pe cartea de identitate, date de pe carduri).
O Dobandirea de cunostinte despre setarile de confidentialitate
disponibile pe aplicatii:
= Elevii ar trebui sd stie cd pot alege cine le vizualizeaza profi-
lul, cine le poate trimite mesaje directe sau cine le poate lasa
comentarii la poze sau postdri, ori cine poate distribui mai
departe postdrile lor.
» Elevii ar trebui sa stie ca pot raporta comentarii, mesaje si
fotografii deranjante.
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» Elevii ar trebui sa stie ca pot cere ca anumite fotografii sau
postdri in care sunt etichetati sa fie sterse.

» Elevii ar trebui sd stie ca pot sterge prieteni din lista de prie-
teni.

= Elevii ar trebui sa stie ca pot bloca in totalitate pe cineva, iar
persoanele blocate nu vor mai putea nici sa le vizualizeze
profilul si nici sa-i contacteze.

» Elevii ar trebui sd stie cd pot alege ca anumite persoane sd le
lase comentarii care sd fie vizibile doar pentru ele, fard a le
bloca in totalitate.

= Elevii ar trebui sa stie ca pot sterge postari de pe profilul lor
sau le pot ascunde pentru a nu mai putea fi vizualizate de
anumite persoane.

» Elevii ar trebui sa stie ca pe majoritatea retelelor de socializare,
utilizatorii nu primesc notificare cand 1i blochezi, restrictionezi
sau raportezi.

e Organizarea unei sesiuni de check-in si asigurarea elevilor cd 7i pot
contacta in caz de cyberbullying

In continuare, vom oferi cateva recomandiri atit pentru profesori, cdt si

pentru elevi, pentru gestionarea cazurilor de cyberbullying.

* Protejarea victimei este cel mai important obiectiv in acest caz
Recomandari pentru elevi:
O Elevii sa ceard ajutorul unui adult in care au incredere.
O Elevii sd colecteze dovezi ale cyberbullyingului.
* capturi de ecran (screenshot-uri) cu comentarii, distribuiri nepo-
trivite;
* daca elevul/eleva simte ca nu il/o ajuta sa le aiba salvate, le poate
pastra un prieten bun/o prietend buna.
O Elevii 1i pot bloca sau raporta pe agresori.
Recomandari pentru profesori:
O Informarea parintilor tuturor adolescentilor implicati.
O Informarea politiei (dacd este nevoie).
O Cereti ajutor profesorului consilier scolar pentru a gestiona situatia.

7.4.3.2. Solicitarea de imagini si mesaje cu conotatii sexuale (sexting)

Comunicarea digitald intre elevi poate implica riscuri semnificative

legate de continutul transmis, printre care se numara si trimiterea sau pri-
mirea de mesaje si imagini cu continut sexual. Aceste situatii includ atat
solicitarea si distribuirea voluntara de materiale intime, cat si receptionarea
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nesolicitata a unor astfel de continuturi, ceea ce poate avea un impact nega-
tiv asupra starii emotionale si sigurantei psihologice a elevilor. In acest
context, fenomenul cunoscut sub denumirea de sexting — definit ca trimi-
terea sau partajarea de imagini intime cu alte persoane — devine o preo-
cupare majora in consilierea scolard si in prevenirea abuzurilor digitale.
Este esential ca scolile sa ofere atat elevilor, cat si parintilor informatii clare
despre riscurile si consecintele acestui tip de comportament, promovand in
acelasi timp utilizarea responsabila a tehnologiei si cultivarea respectului
pentru intimitatea personald si a celorlalti.
Recomandari pentru prevenirea si gestionarea cazurilor de sexting:

Realizarea unui ghid pentru preventia si gestionarea cazurilor de sexting

O Stabilirea cu claritate a regulilor si consecintelor.

O Comunicarea acestora tuturor elevilor (de exemplu, in prima
saptamana de scoald).

O Aplicarea consecintelor in mod consecvent, pentru a descuraja
implicarea elevilor in astfel de comportamente.

O Exemple de ghiduri https://www.internetmatters.org/issues/
sexting/dealing-with-sexting/ si https://www .internetmatters.org/
wp-content/uploads/2020/10/SWG{L-SYGNO-SEND-guide-for-
young-people_v2.pdf.

Crearea unui spatiu sigur in care elevii sd poatd impadrtdsi ceea ce li
se intdmpla
O Canale pentru o comunicare deschisa.

Colaborarea cu périntii si tutorii

O Oferirea de resurse pentru a discuta cu copiii lor despre sexting
si despre razbunarea in contexte intime.

O Organizarea de ateliere pentru pdrinti pentru ca acestia sa invete
sa discute cu copiii lor pe aceste tematici (sustinute de specialisti,
psihologi).

Elevii trebuie sd stie cd isi asumd riscuri majore dacd trimit imagini

sau mesaje cu continut sexual explicit

O Odata ce o fotografie sau un videoclip nud este distribuit, este
aproape imposibil ca raspandirea sa poata fi controlatd sau ca
fisierul sa poata fi eliminat complet.

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare asertiva elevilor pentru a ges-

tiona aceste situatii

©) Tncuraja’gi elevii sa-si comunice clar limitele si sa respecte, la ran-
dul lor, limitele stabilite de cei din jurul lor.
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e Sugerati-le elevilor sd caute sprijinul unui adult (dumneavoastrd,
consilierul scolar, un parinte, rude apropiate)
O In cazul in care elevii se simt presati sau constransi sa fac sexting
sau orice alta activitate sexuald, sa poata contacta si obtine sprijin
din partea unui adult.

* Reamintiti-le elevilor de setdrile de confidentialitate
O Elevii pot sa-si stabileasca propriile setari de confidentialitate
pe retelele sociale si pe aplicatiile de mesagerie, astfel incat sa-si
limiteze potentiala expunere.

Gestionarea situatiilor in care elevii primesc mesaje sau imagini nesolici-
tate cu continut sexual necesitd o abordare ferma, educativa si orientata spre
protejarea emotional si psihologica a acestora. In primul rand, este esential
ca elevii sa fie informati clar cu privire la riscurile asociate interactiunii cu
persoane necunoscute in mediul online, in special in ceea ce priveste schim-
bul de continut explicit. Consilierii scolari si cadrele didactice trebuie sa
sublinieze consecintele legale, morale si psihologice ale acestor interactiuni,
promovand o cultura a respectului de sine si a protejdrii intimitatii. Totodata,
se recomandd instruirea elevilor In ceea ce priveste blocarea imediatd a expe-
ditorilor care trimit astfel de materiale, precum si raportarea incidentelor
cdtre platformele digitale sau catre autoritatile competente. Aceste mdsuri,
pe langa faptul ca ajutd la protejarea elevilor, contribuie totodata la respon-
sabilizarea comunitadtii scolare in fata abuzurilor digitale.

7.4.3.3. Postarea sau trimiterea de fotografii si videouri in ipostaze intime
cunoscutilor sau strdinilor pentru a se razbuna

Revenge porn presupune distribuirea fara consimtamant a unor ima-
gini, videouri sau mesaje cu continut explicit sexual apartinand unei alte
persoane (McGlynn & Rackley, 2017). Pentru acest comportament, au fost
sugerate concepte mai potrivite, precum pornografie fird consimtimant, abuz
sexual bazat pe continut vizual sau cyberbullying sexual (hdrtuire sexuald in
mediul digital) deoarece au o valenta mai apropiata de neutru, fara sa
sugereze ca victima a facut ceva care sa merite aceasta razbunare.

Legislatia actuald din Romania a preluat definitia acestui fenomen,
pentru care sustine si consecinte penale. Decizia Inaltei Curti de Casatie si
Justitie (nr. 51/2021) sustine ca persoana care distribuie imagini, videouri
sau mesaje cu conotatie sexuald explicitd fara consimtamantul persoanei
reprezentate in materialul respectiv, indiferent daca materialul a fost sau
nu creat cu consimtamantul acesteia, poate fi pedepsita penal pentru incal-
carea vietii private.
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Un alt termen propus este constrangerea sexuala si santajul online in
randul adolescentilor. Acest comportament este in majoritatea cazurilor
predecesor al abuzului sexual bazat pe continut vizual. Constrangerea sexu-
ala si santajul online al adolescentilor se referd la o persoana care ameninta
cd va posta sau distribui imagini, videouri sau mesaje cu continut sexual
explicit daca victima nu intreprinde o anumitd actiune.

Urmatoarele schimbari ar putea sugera ca este posibil ca elevii dum-
neavoastra sa fie supusi la constrangere sexuala sau la santaj online:

e Elevul/a ar putea parea retras/d, ingrijorat/a sau nefericit/a in

comparatie cu felul in care se simtea in general.

* Foloseste telefonul mai putin, petrece mai putin timp pe retelele

de social media.

* Ar putea pdrea ingrijorat/d atunci cand primeste un mesaj pe telefon.

¢ Aplicatiile pe care le folosea sau 1i placeau mult pot deveni surse de

anxietate. Ca atare, s-ar putea sa nu mai foloseasca acele platforme.

* Constrangerea sexuala sau santajul online poate avea loc pe orice

platforma pe care utilizatorii o folosesc pentru a comunica cu altii
(Hopwood, 2025).

Este important de mentionat ca unele dintre aceste semne ar putea fi

legate de alte situatii.

In continuare, vom prezenta cateva recomandari pentru profesori,

pentru a le transmite elevilor:

e Sd fie suspiciosi. Daca primesc continut sexual explicit si li se cere
sd trimitd mai departe, sa reziste tentatiei de a distribui acele ima-
gini, videouri sau mesaje.

e Sdidentifice minciunile. Dacd cineva 1i ameninta cd are o poza nuda
cu el/ea si ca o va distribui, sa nu renunte, ci sa ceara ajutorul unui
adult.

e Sd fie constienti de riscuri. Daca trimit o astfel de poza, pierd con-
trolul asupra ei si va fi dificil sd mai fie oprita distribuirea ei.

Fenomene precum cyberbullying-ul, postarea sau trimiterea de foto-
grafii si videouri in ipostaze intime cunoscutilor sau strdinilor pentru a se
razbuna si solicitarea de imagini si mesaje cu conotatii sexuale (sexting)
sunt din ce in ce mai frecvente in randul adolescentilor si nu numai. Refe-
rindu-ne la mediul educational, nu doar adolescentii pot fi victime ale
cyberbullying-ului, ci si profesorii, avand in vedere studiile anterioare care
sugereaza ca acestia pot avea comportamente nepotrivite, ca de exem-
plu, crearea de meme-uri in care se foloseste continut digital personal
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(de exemplu, poze ale profesorilor de pe profilurile de social media), sau
capturi de ecran din timpul orelor online.

Prevalenta acestor fenomene sustine nevoia importanta ca atat ele-

vii, cat si profesorii sa invete sa previnad si sa gestioneze astfel de cazuri.
In cadrul acestui modul, au fost definite conceptele pentru o mai buna
intelegere a acestor fenomene si au fost prezentate strategii si recomandari
pentru prevenirea si gestionarea lor.

Recomandari suplimentare!

Ghiduri si articole:

Cyberbullying:

* Resursal
https://www.internetmatters.org/issues/cyberbullying/

* Resursa 2
https://storage.eun.org/resources/upload/187/20181015_131958798 _187_
Ghidul%20Facilitatorului_Da%20BLOCK%20agresivitatii.pdf

Sexting
* Resursdl
https://www.internetmatters.org/issues/sexting/

Constrangerea sexuald si santajul online al adolescentilor

*+ Resursd 1
https://www.internetmatters.org/resources/what-is-sextortion/

+ Resursa 2
https://www.nationalsecuritylawfirm.com/reputation-restoration-and-
privacy-solutions/complete-guide-revenge-pornography/

* Resursd 3
https://www.helpguide.org/relationships/domestic-abuse/dealing-with-
revenge-porn

Videouri:

Cyberbullying:

+ Video
https://www.youtube.com/watch?v=pSWz5DGEQXs

Studii realizate in Romania:

Comportamente nepotrivite online:

+ Resursd
https://oradenet.ro/wp-content/uploads/2023/08/studiu_cyberbullying_2023_
salvati_copiii_oradenet.pdf
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Aplicatii!
Vizionarea filmului A girl like herimpreuna cu elevii
« Impértiti elevii in grupuri mici si oferiti-le subiecte de discutie. Dupé aceea,
fiecare grup isi impdrtaseste gandurile cu clasa.
O Cum v-a fdcut filmul sa va simtiti? De ce?
O 1n ce fel au abordat bullying-ul personajele din film? R3spunsurile lor
au fost eficiente?
O 1n ce fel ajucat social media un rol in actul hartuirii?
O Ce atififacut diferit daca ati fi fost in pozitia victimei sau a martorilor?
O Continuati cu o discutie la nivelul intregii clase.

Scrisoare de reflectie sau jurnal
+ Rugati elevii sd scrie un jurnal de reflectie ca rdspuns la film.

O Scrieti despre un moment in care ati fost martori la cyberbullying.
Cum v-ati simtit si ce ati facut (sau ce ati fi vrut sa faceti), de aseme-
nea, ce ati vrea sd faceti data viitoare (dacd se va mai intampla sa fiti
martori).

O Cum putem face din scoala noastrd un mediu mai favorabil si mai inclu-
ziv?

O Daca ar fi sa vorbiti direct cu cineva care este hartuit, ce sfaturi sau
sprijin i-ati oferi?

O Cum putem sprijini victimele bullyingului desfdsurat online sau offline?

Aplicatie!

Lecturati al doilea capitol al Ordinului de Ministru 6466/30.08.2024, in care
este prezentat Cadrul de Competente digitale pentru elevi.

Dupa lecturare, alegeti un elev/o elevd in mod aleatoriu si evaluati nivelul
competentei Utilizarea responsabild de catre elevi a tehnologiilor digitale, folo-
sind descriptorii prezentati in OM pentru aceastd competenta.

7.5. Rezolvarea problemelor de natura digitala
si gandirea computationala

7.5.1. Operationalizare

Rezolvarea problemelor de natura digitala se referd la capacitatea de a
identifica, analiza si solutiona dificultati sau provocari care apar in utilizarea
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tehnologiilor digitale, prin aplicarea unor cunostinte tehnice, abilitati de
gandire critica si strategii eficiente de interventie. Aceasta competenta
presupune nu doar utilizarea corectd a instrumentelor digitale (software,
aplicatii, platforme), ci si intelegerea modului in care functioneaza aces-
tea, diagnosticarea erorilor sau a disfunctionalitatilor, luarea unor decizii
informate si, daca este necesar, adaptarea solutiilor la contexte noi sau
aflate in continua schimbare. In anul 1980, Papert propune conceptul de
gandire computationald, insa abia incepand cu anii 2000 a inceput sa se
dezvolte cercetarea acestui concept (Wing, 2006). Papert defineste gdndi-
rea computationald ca fiind procesul prin intermediul caruia se rezolva pro-
bleme, se proiecteaza si se intelege comportamentul uman, prin prisma
conceptelor fundamentale ale informaticii. Cu alte cuvinte, conform aces-
tuia, gandirea computationald consta intr-un set de abilitdti generale de
rezolvare a problemelor folosind principiile stiintei calculatoarelor si, mai
specific, ale programarii. In plus, datorita acestor abilitati, calculatoarele/
laptopurile pot fi folosite intr-un mod eficient pentru a rezolva proble-
mele identificate. Mai tarziu, Cuny si colaboratorii sdi (2010) au actuali-
zat definitia propusa anterior, afirmand ca gdndirea computationald consta
in procesul de gandire utilizat pentru identificarea si formularea pro-
blemelor si solutiilor, astfel incat solutiile propuse sa fie prezentate sub
o forma care sa poata fi executatd eficient de un , agent” de procesare a
informatiilor. Mai mult decat atat, Barr si colaboratorii sai (2011) definesc
gindirea computationald ca un proces de rezolvare a problemelor bazat pe
urmatoarele aspecte:

¢ formularea problemelor ar trebui sa permita folosirea unui compu-
ter si a altor instrumente digitale pentru a le rezolva;

¢ datele problemelor sd fie organizate si analizate logic;

* datele sd fie reprezentate prin abstractiuni (de exemplu, modele si
simulari, teste);

* sd se utilizeze principii ale gandirii algoritmice in scopul automati-
zarii solutiilor (o serie de pasi care trebuie executati intr-o anumita
ordine);

* sd se identifice, sa se analizeze si sa se implementeze solutii astfel
incat sa se poata obtine cea mai eficienta combinatie de pasi si
resurse;

* sa se generalizeze si sa se transfere acest proces de rezolvare de
probleme la o diversitate de alte situatii care necesita rezolvare.

Analizand aceste definitii, dar si alte definitii propuse de o serie de
specialisti pentru conceptul de gandire computationala, Rose si colaboratorii
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sdi (2017) au identificat urmatoarele elemente comune: (a) descompunerea
in problemele mai mici, (b) functii si abstractizare, (c) algoritmi, (d) date,
(e) reutilizarea codului, (f) testarea si gasirea erorilor si (g) structura de
control.

Resurse suplimentare:

Pentru a aprofunda conceptul de gandire computationald, vd invitdm sa
vizionati urmatoarele videouri.
+ Video1l
https://www.youtube.com/watch?v=kVfGUdIaUvY&list=PLySgMiWoycp
2D5K8Xpwh9UbplO_sQ4j3P

+ Video 2
https://www.youtube.com/watch?v=gbnTZCjOugl

Bl

7.5.2. Componente ale gandirii computationale

Dupa cum s-a putut vedea si in subcapitolul anterior, s-au propus mai
multe modele teoretice pentru conceptul de gandire computationala, fie-
care accentuand anumite componente, etape sau principii. Deoarece nu ne
dorim o prezentare exhaustiva a modelelor teoretice, in continuare vom
prezenta modelul teoretic dezvoltat de catre ISTE (2011), cu componentele
initiale reorganizate in patru clase principale:

* Descompunerea: descompunerea problemei in parti mai mici.

O Rezolviam o problemd complexdi transformdnd-o intr-o alta problema,
pe care stim deja sd o rezolvam prin operatii precum reducere,
incorporare, transformare sau simulare (Wing, 2006)

O Impirtirea in pirti mici, mai gestionabile, mai simple
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366 Tabelul 5. Exemple de descompunere in curriculum (preluat din Srinivasa et al.,
2022, adaptat)

Domeniu Sarcini

Limb3 si literaturd Pentru a intelege ideile principale ale unei opere literare,
n general, elevii trebuie sa rdspunda la Intrebari precum:
- Cine e protagonistul si cine e antagonistul?
- Unde are loc actiunea?
-+ Careesteintriga?

Matematicd Elevii vor imparti formele neregulate (de exemplu, harta unei
tari) In forme regulate (de exemplu, patrat, dreptunghi) pentru
a aproxima rapid aria acelei suprafete.

Biologie/stiinte Elevii invatd despre modul in care corpul uman proceseaza
alimentele, prin studierea diferitelor organe.

Stiinte sociale Elevii examineaza diferitele culturi, obiceiuri si traditii care
definesc culturile lor, prin intermediul studiilor lor.

Limbi strdine Tnvétarea gramaticii unei limbi striine este un proces in care
elevii descompun propozitia in subiect, verb si obiect.

Intreb&ri pentru - Cum ar putea fi impartitd aceastd problemad n parti mai
facilitarea descompunerii mici?

(The Bowers Institute, - Care sunt posibilele parti ale problemei pe care incercati s-o
2024) rezolvati?

- Descrieti principalele parti ale problemei pe care o rezolvati,
prezentand specificul fiecdreia.

* Recunoasterea tiparelor: identificarea diferentelor si conexiunilor/
asemandrilor dintre datele problemei.
O Dupd impdrtirea problemei in pdrti mai mici, gestionabile, ar trebui
inceputd etapa de cdautare si identificare a tiparelor.
O Identificarea similarititilor, a trendurilor poate ajuta la identificarea
solutiilor pentru a rezolva nu doar pdirtile mici ale problemei, ci toate
problemele de acelasi tip/fel.

Tabelul 6. Exemple de activitati pentru recunoasterea tiparelorin curriculum (preluat
din Srinivasa et al., 2022, adaptat)

Domeniu Sarcini

Limb3 si literaturd Dupé observarea diferitelor exemple de opere literare
ale genului epic, elevii pot clasifica operele in functie de
asemanari si diferente.
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Domeniu Sarcini
Matematica - Rezolvarea problemeloridentificand si folosind formulele
corecte

- Aplicarea metodei de rezolvare a unei probleme pentru tipul
de problemd aferent.

Biologie/stiinte Definirea caracteristicilor comune ale unui anumit grup/clasa
de animale.
Stiinte sociale Examinarea datelor privind tendintele economice pentru

aintelege amploarea impactului.

Limbi strdine Gruparea diferitelor cuvinte in functie de rddacina lor.
Intreb&ri pentru facilitarea - Observati anumite tipare?

recunoasterii tiparelor - Se repetd ceva atunci cand analizati aceastd problema?
(The Bowers Institute, - Observati vreo asemanare intre aceastd problema si o alta
2024) problemd pe care ati rezolvat-o deja in trecut?

- Existd pdrti ale acestei probleme care au calitdti comune?

* Generalizarea tiparelor si abstractizare: eliminarea detaliilor in
exces si gasirea informatiilor esentiale pentru rezolvarea proble-
mei. Informatiile identificate ajuta la operarea precisa si eficienta.
O Poate fi utilizatd o procesare paraleld bazatd pe calcul.

O Generalizarea analizei dimensionale si a verificdrii tiparelor.
O Obiectivul: simplificarea problemei (Juskeviciené & Dagiené, 2018;
Srinivasa et al., 2022).

Tabelul 7. Exemple pentru abstractizare in curriculum (preluat din Srinivasa et al,,
2022, adaptat)

Domeniu Sarcini
Limba si literaturd Elaborarea de recenzii sau rezumate ale cdrtilor citite.
Matematica Completarea unor chestionare, analiza datelor, crearea

de grafice si prezentarea concluziilor.

Stiinte sociale Citirea unor articole stiintifice recente despre fenomene
actuale, colectarea de exemple din viata de zi cu zi si scrierea
unui rezumat scurt.

Limbi straine Construirea unor fise/ghid pentru folosirea corectd a verbelor
(limba franceza) avoirsi étre.

Intreb&ri pentru - Cefncercati sd rezolvati?

facilitarea abstractizarii - Care sunt detaliile importante pentru rezolvarea acestei
(The Bowers Institute, probleme?

2024) - Ce se poate omite?

- Care dintre informatiile stiute/analizate sunt inutile?

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii



368

* Gandirea algoritmicd/propunerea unui design algoritmic: dezvoltarea

unui nou sistem, pentru a rezolva problema intr-un mod creativ.

O Algoritmii sunt seturi de instructiuni folosite pentru efectuarea unei
diversititi de sarcini, de la sortarea datelor pand la automatizarea sar-
cinilor (Srinivasa et al., 2022).

O Un algoritm este o solutie cu ajutorul cdreia putem construi un
proces complet si eficient, care isi atinge obiectivul propus.

O Crearea unui sistem clar de instructiuni care trebuie folosite
atunci cand ne confruntam cu problema respectiva.

Tabelul 8. Exemple de design algoritmic in curriculum (preluat din Srinivasa et al,,

2022, adaptat)

Domeniu

Sarcini

Limba si literaturd

Crearea unei diagrame (cu criterii specifice) care detaliaza
modul in care se stabileste dacd intr-o propozitie trebuie
folosite doud puncte, punct si virguld sau punct.

Matematicd

Crearea unei diagrame pentru a decide ce formuld/procedurad
sd se foloseascd Tn scopul rezolvdrii problemei date.

Chimie/Stiinte reale

Identificarea clasificarii elementelor chimice din tabelul
periodic, in functie de criterii.

Stiinte sociale

Crearea unei diagrame pentru a prezenta evenimentele
anterioare Primului Rdzboi Mondial.

Limbi straine

Exersarea abilitatilor de vorbire folosind vocabularul nou
predat, pentru a da indicatii unui alt elev (de exemplu, acesta
doreste saisi cumpere un ceai/o cafea).

Intreb4ri pentru facilitarea
unuidesign algoritmic
(The Bowers Institute,
2024)

- Care sunt pasii pe care trebuie sa 7i urmati pentru a rezolva
aceastd problema?

- Care este primul pas pe care il puteti face pentru a rezolva
aceastd problemd?

- Inceordine ar trebui s& efectuati pasii identificati?

Aplicatie!

Cititi scenariile de mai jos (adaptate din Barr et al., 2011) si observati con-
ceptele gandirii computationale folosite.

Istorie, clasa a VI-a

La ora deistorie, din clasa a sasea a doamnei Georgescu se studiazd Imperiul
Roman. Dupd predarea lectiei privind aspectele sociale ale vietii din perioada
respectivd, elevii au ca sarcind sd compare evenimentele din viata unui copil
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roman antic cu propria lor experientd de viata scriind raspunsuri pe blogul ante- 369
rior realizat Viata in timpul Imperiului Roman (Ancient Roman Life). Elevii tre-
buie sa identifice stilul de viata al copiilor romani antici si il vor compara cu al lor.

Instructiuni profesori

* Profesorul ar trebui sa atragd atentia asupra componentelor de ,mode-
lare” si,simulare” si le va cere elevilor sa reflecteze asupra altor activitati
in care au folosit aceste concepte si competente.

+ De asemenea, le cere sd reflecteze asupra domeniilor in care le-ar putea
utiliza n viitor, inclusiv in cariera lor.

Conceptele gandirii computationale folosite:

« reprezentare a datelor prin abstractiuni, cum ar fi modelele si simulareg;

+ organizare si analizd logica a datelor;

+ exploreaza, de asemenea, modalitdti de transfer al acestor competente
in alte contexte.

Dirigentie, clasa a VII-a

Elevii din clasa a VII-a, la ora de dirigentie analizeaza o serie de diagrame
create anterior pentru a reprezenta planurile scolii si ale caselor lor. In diagrame,
fiecare camera este etichetata ca un nod, iar fiecare cale de iesire din clddire este
etichetata ca un traseu. Elevii discuta optiunile pentru cdile de evacuare in cazul
unui incendiu. Sarcina elevilor este de a crea un algoritm pentru a calcula cele
mai sigure si mai rapide cdi de iesire din cladiri.

Conceptele gandirii computationale folosite:

* reprezentare a datelor prin abstractiuni: diagramele sunt o abstractizare a
camerelor reale dintr-o casd sau cladire scolard, care le permite sa repre-
zinte toate cdile de evacuare posibile;

+ organizare si analizd logica a datelor;

+ crearea de algoritmi.

Pentru alte scenarii, consultati articolul aici:
https://files.eric.ed.gov/fulltext/E]918910.pdf.

Resurse suplimentare!

Operationalizarea conceptului de gandire computationald si exemple de
cum poate fiintegrat in activitati educationale:
« Barr, D., Harrison, ]., & Conery, L. (2011). Computational thinking: A digital
age skill for everyone. Learning & Leading with Technology, 38(6), 20-23.
https://files.eric.ed.gov/fulltext/E)918910.pdf.
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Resurse pentru profesori pentru dezvoltarea abilitatilor specifice gandirii
computationale si scenarii si activitati pentru diferite discipline:
« Computational thinking, teacher resouces second edition. Full text, aici:
https://cdn.iste.org/www-root/2020-10/ISTE_CT Teacher_Resources_2ed.pdf.
+ Idei pentru lectii. Full text aici: https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/
teach-and-assess/classroom-resources/topics/computational-thinking/.

Site-uri cu resurse pentru diverse discipline cu exemple de activitdti sau
planuri de lectii pe nivele de varsta/ studiu diferite:
« Computationl thinking for educators. Full text, aici:
https://learn.iste.org/d2l/lor/search/search_results.
d2[?70u=6606&repos=1006&d2|_change=1.

7.5.3. Gandire computationala si rezolvare de probleme digitale
n context practic

In continuare, vom prezenta exemple de situatii in care principii spe-
cifice ale componentelor gandirii computationale pot fi folosite pentru a
rezolva problemele digitale cu care se pot confrunta cetdtenii digitali. Aceste
studii de caz au fost create cu ajutorul instrumentului digital ChatGBT
(2025) si adaptate de catre autoarea acestui capitol.

Problema 1: Va rugam sd va imaginati ca scoala in care va desfasurati
activitatea se confrunta cu probleme legate de distribuirea de informatii
eronate/false/ scoase din context despre personalul scolii si elevi, de catre
elevi si parintii acestora pe retelele de socializare.

Descompunere (prima componentd a gandirii computationale)

Recomandari pentru gestionarea situatiei referitoare la distribuirea de
informatii eronate/false folosindu-va de principiile descompunerii:
e Descompuneti problema in parti mai mici
O Identificati ce informatii neadevarate sunt distribuite.

e Identificarea tipului de informatii (eronate/false/scoase din context):
O Identificati platformele utilizate pentru distribuirea acelor
informatii.
O Identificati persoanele care le distribuie.
e Identificati motivele din spatele problemei
O Accesibilitate scazuta la sursele credibile.
O Informatii scoase din context, partial adevarate care ii pot ingri-
jora pe parinti.
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Problemé 2: Intrati in clasi si auziti o discutie intre elevi pe tema drep-
turilor la viata privata in mediul online. Din discutie, reiese ca multi elevi
nu stiu cum s isi protejeze viata privatd din mediul online. In dup&-amiaza
respectivd, va uitati pe profilurile de Facebook ale elevilor din clasa respec-
tiva. Observati ca impartasesc prea multe informatii si au comentarii la
poze de la persoane cu profiluri dubioase.

Recunoasterea tiparelor (a doua componentd a gandirii computationale)

Recomandari pentru gestionarea situatiei referitoare la tema dreptu-
rilor la viata privata in mediul online:
e (dutati tipare in comportamentul elevilor sau lacune de cunostinte
O Posteaza elevii informatii despre anumite teme, in anumite
momente.
O Ati putea descoperi ca elevii ignord adesea setarile de confiden-
tialitate, oricine putand sa le vada postarile, fotografiile si sa le
lase comentarii.

e Invitati-i pe elevi sd-si analizeze profilul si sd identifice tipare la nivelul
postarilor si a conturilor cu care interactioneaza
O Dupa analizarea propriului profil, elevii constientizeaza ca nu
am setdrile de confidentialitate actualizate.
O In urma acestei activititi, elevii pot constientiza ca folosesc
frecvent aceleasi parole.

* Recunoasterea acestor tipare de catre dumneavoastra sau de cdtre
elevi poate sugera o directie a eforturilor educationale.

Problemd 3: Imaginati-va cd intr-o pauza, in cancelarie, participati la
o discutie cu celelalte cadre didactice despre ingrijordrile unuia dintre cole-
gii dumneavoastra cu privire la un posibil caz de hartuire psihologica in
mediul online (cyberbullying).

Abstractizare (a treia componentd a gandirii computationale)

Recomandari pentru gestionarea unui posibil caz de hartuire psiholo-
gica In mediul online (cyberbullying). Va propuneti sa realizati o activitate
de preventie.

* Rezumati problema prin sintetizarea aspectelor esentiale (prezentate
maijos), ldsdnd laoparte detaliile care ar putea complica discutiile sau
care pot fiirelevante in acest context.

O Definitiile hartuirii psihologice in mediul online (particularitati,
specific, criterii).
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372 O Efectele hartuirii psihologice in mediul online asupra sanatatii
mintale.
O Mecanismele de raportare la nivelul institutiei scolare.

Problemad 4: Observati ca elevii au un comportament nepotrivit in
mediul online, fdcandu-si glume nepotrivite, lasandu-si comentarii nepo-
trivite la postari si fotografii. Va propuneti sa organizati un atelier pe tema
etichetei digitale (comportamentului potrivit) in mediul digital.

Proiectarea unui design algoritmic (a patra componentd
a gandirii computationale)
Recomandari pentru gestionarea situatiei referitoare la etichetd digitala:
e Impreuni cu elevii, creati un set clar de orientiri (un algoritm)
pentru o comunicare online respectuoasa. Pasii pot include:
O ganditi-va inainte de a posta;
O folositi un limbaj respectuos;
O evitati sa impartasiti informatii personale;
O raportati comportamentul inadecvat.

Aplicatie!

« Lecturati al doilea capitol al Ordinului de Ministru 6.466/ 30.08.2024 in care
este prezentat Cadrul de Competente digitale pentru elevi
https://www.edu.ro/sites/default/files/_fisiere/Legislatie/2024/Anexa _
OM_6466_2024.pdf

« Dupad lecturare, alegeti un elev/o eleva in mod aleatoriu si sa evaluati nivelul
competentei Rezolvarea problemelor de natura digitald folosind descriptorii
prezentatiin OM pentru aceasta competenta.

In cadrul acestui subcapitol au fost analizate mai multe definitii ale
conceptului de gandire computationald, punandu-se accentul pe compo-
nentele sale: (a) descompunerea: descompunerea problemei in parti mai
mici; (b) recunoasterea tiparelor: identificarea diferentelor si conexiunilor/
asemanarilor dintre datele problemei; (c) generalizarea tiparelor si abstrac-
tizare: eliminarea detaliilor in exces si gasirea informatiilor esentiale pentru
rezolvarea problemei si (d) gandirea algoritmica/ propunerea unui design
algoritmic: dezvoltarea unui nou sistem pentru a rezolva problema intr-un
mod creativ. Pentru fiecare componentd, au fost prezentate exemple din
curriculum pentru discipline precum literatura si limba, biologie, stiinte

Diana Sinziana Duca ¢ Gabriel Cramariuc (coordonatori)


https://www.edu.ro/sites/default/files/_fișiere/Legislatie/2024/Anexa_OM_6466_2024.pdf
https://www.edu.ro/sites/default/files/_fișiere/Legislatie/2024/Anexa_OM_6466_2024.pdf

sociale, matematica. In ultima parte a subcapitolului, au fost prezentate
exemple de situatii in care principii specifice ale componentelor gandirii
computationale au fost folosite pentru a rezolva probleme digitale cu care
se pot confrunta atat profesorii, cat si elevii.

Resurse suplimentare!

Articol stiintificin care este analizata legatura dintre componentele cetdteniei
digitale si ale gandirii computationale
« Juskeviciené, A., & Dagiené, V. (2018). Computational thinking relation-
ship with digital competence. Informatics in Education, 17(2), 265-284.
https://doi.org/10.15388/infedu.2018.14.

Principii pentru integrarea gandirii computationale in predare: full text aici:
https://www.thetech.org/media/wOinxgan/techtip-computerscienceeducation
principles.pdf.
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Instructiuni pentru calcularea scorurilor

FACTOR 1 — PRINCIPII ETICE

Suma pe rdspunsurile de laitemii 1, 2, 3 (presupunand ca avem urma-
toarele raspunsuri: 4 la itemul 1, 3 la itemul 2 si 2 la itemul 3. Atunci 3,
rezultd ca scorul pentru acest factor este 4 + 3 + 2 =9, deci un scor scazut).

Scor total:

Dacd scorul este mai mic de 10, atunci elevii au un nivel scizut in ceea ce
priveste principiile etice.

Dacd scorul este mai mare de 10, atunci elevii au un nivel ridicat in ceea ce
priveste principiile etice.

Scor ridicat — profesorul recunoaste cd elevii ar trebui sa fie pregatiti
sd respecte alte persoane in mediul online si sa nu se implice in comporta-
mente de intimidare, sa fie responsabili pentru propriile activitati online si
sd cunoasca drepturile celorlalti in mediul digital online si sa le respecte.

FACTOR 2 — FLUENTA IN UTILIZAREA INSTRUMENTELOR
MEDIULUI DIGITAL

Suma pe raspunsurile de la itemii 4, 5, 6.

Scor total:

Dacd scorul este mai mic de 10, atunci elevii au un nivel sciazut in ceea ce
priveste fluenta in utilizarea instrumentelor mediului digital.

Dacd scorul este mai mare de 10, atunci elevii au un nivel ridicat in ceea ce
priveste fluenta in utilizarea instrumentelor mediului digital.

Scor ridicat — profesorul recunoaste importanta utilizdrii tehnologiei digi-
tale pentru a atinge diverse obiective, gestionarea fisierelor si programelor
inutile pe computerele lor si utilizarea internetului pentru a accesa mai multe
informatii despre problemele interne si internationale de cétre elevii sdi.

FACTOR 3 — ACTIVITATE POTRIVITA IN MEDIUL ONLINE
Suma pe raspunsurile de la itemii 7, 8, 9.

Scor total:

Daca scorul este mai mic de 10, atunci elevii au un nivel scazut in ceea ce
priveste activitatea potrivitd a elevilor in mediul online.

Daca scorul este mai mare de 10, atunci elevii au un nivel ridicat in ceea ce
priveste activitatea potrivitd a elevilor in mediul online.

Scor ridicat — profesorul recunoaste cd elevii au o activitatea potrivita
in mediul online, sunt implicati in mod activ prin decizii rationale si critice
(de exemplu, exprimandu-si emotiile in mod rezonabil prin comunicare
atunci cand apar probleme sau inconveniente in mediul digital online,
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exprimandu-si opiniile online si invatand si impartasindu-si experienta,
achizitionand bunuri legitime in timpul activitatilor de comert electronic
pe baza unor decizii rationale). Elevii sunt capabili sa participe la diverse
activitdti prezentandu-si opiniile in mod clar prin luarea unor decizii rezo-
nabile, ei sunt considerati dezirabili ca cetdteni digitali.

FACTOR 4 — IDENTITATE DE SINE
Suma pe raspunsurile de la itemii 10, 11, 12.

Scor total:

Dacd scorul este mai mic de 10, atunci elevii au un nivel scizut in ceea ce
priveste identitatea de sine in mediul online.

Dacd scorul este mai mare de 10, atunci elevii au un nivel ridicat n ceea
ce priveste identitatea de sine in mediul online.

Scor ridicat — profesorul recunoaste ca elevii au competenta de a-si
prezenta opiniile cu privire la problemele sociale pentru obiectivele publice
in mediul digital, de a actiona luand in considerare pozitia celorlalti si de
a sustine cauze pe cont propriu in mediul online.

FACTOR 5 — IMPLICARE SOCIALA SI CULTURALA (ACTIVITATE
IN MEDIUL ONLINE)

Suma pe raspunsurile de la itemii 13, 14, 15, 16, 17, 18.

Scor total:

Dacd scorul este mai mic de 18, atunci elevii au un nivel scizut in ceea ce
priveste implicarea sociald si culturald a elevilor.

Daca scorul este mai mare de 18, atunci elevii au un nivel ridicat in ceea
ce priveste implicarea sociald si culturald a elevilor.

Scor ridicat — profesorul recunoaste ca elevii au competente de prezen-
tare a sentimentelor, a gandurilor si a opiniilor in timpul postarii diferitelor
materiale online, apartenenta la o comunitate online, verificarea pretului
pe internet la achizitionarea de bunuri, colaborarea cu alte persoane online
pentru a rezolva probleme regionale sau scolare si activitatea pe retelele
de social media

SCOR TOTAL PENTRU CETATENIE DIGITALA
Suma pe scorurile obtinute la cei 5 factori.

Scor total pentru cetatenie digitala:

Dacd scorul este mai mic de 54, atunci elevii au un nivel scizut al cetdteniei
digitale.

Dacd scorul este mai mare de 54, atunci elevii au un nivel ridicat al cetiteniei
digitale (pot fi considerati buni cetdteni digitali).
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Instructiuni pentru calcularea scorurilor

FACTOR 1 — PRINCIPII ETICE

Suma pe raspunsurile de laitemii 1, 2, 3 (presupunand ca avem urma-
toarele raspunsuri: 4 la itemul 1, 3 la itemul 2 si 2 la itemul 3. Atunci 3,
rezultd ca scorul pentru acest factor este 4 + 3 + 2 =9, deci un scor scazut).

Scor total:

Daci scorul este mai mic de 10, atunci aveti nivel scizut in ceea ce priveste
principiile etice.

Daci scorul este mai mare de 10, atunci aveti un nivel ridicat in ceea ce priveste
principiile etice.

Scor ridicat — profesorul este constient ca ar trebui sa respecte alte
persoane in mediul online si sa nu se implice in comportamente de inti-
midare, sa fie responsabil pentru propriile activitati online si sa cunoasca
drepturile celorlalti in mediul digital online si sa le respecte.

FACTOR 2 — FLUENTA IN UTILIZAREA INSTRUMENTELOR
MEDIULUI DIGITAL

Suma pe raspunsurile de la itemii 4, 5, 6.

Scor total:

Dacia scorul este mai mic de 10, atunci aveti un nivel scizut in ceea ce priveste
fluenta in utilizarea instrumentelor mediului digital.

Daci scorul este mai mare de 10, atunci aveti un nivel ridicat in ceea ce priveste
fluenta in utilizarea instrumentelor mediului digital.

Scor ridicat — profesorul recunoaste importanta utilizarii tehnologiei
digitale pentru a atinge diverse obiective, gestionarea fisierelor si progra-
melor inutile pe computere si utilizarea internetului pentru a accesa mai
multe informatii despre problemele interne si internationale.

FACTOR 3 — ACTIVITATE POTRIVITA IN MEDIUL ONLINE
Suma pe raspunsurile de la itemii 7, 8, 9.

Scor total:

Dacia scorul este mai mic de 10, atunci aveti un nivel scizut in ceea ce priveste
activitatea potrivitd a dumneavoastrd in mediul online.

Dacd scorul este mai mare de 10, atunci aveti un nivel ridicat in ceea ce
priveste activitatea potrivitd a dumneavoastrd in mediul online.

Scor ridicat — profesorul recunoaste ca are o activitate potrivita in
mediul online, este implicat in mod activ prin decizii rationale si critice
(de exemplu, exprimandu-si emotiile in mod rezonabil prin comunicare
atunci cand apar probleme sau inconveniente in mediul digital online,
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exprimandu-si opiniile online si invatand si impartdsindu-si experienta,
achizitionand bunuri legitime in timpul activitatilor de comert electronic
pe baza unor decizii rationale). Acesta este capabil sa participe la diverse
activitdti prezentandu-si opiniile in mod clar prin luarea unor decizii rezo-
nabile si este considerat dezirabil ca cetdtean digital.

FACTOR 4 — IDENTITATE DE SINE
Suma pe raspunsurile de la itemii 10, 11, 12.

Scor total:

Dacia scorul este mai mic de 10, atunci aveti un nivel scizut in ceea ce priveste
identitatea de sine in mediul online.

Dacd scorul este mai mare de 10, atunci aveti un nivel ridicat in ceea ce
priveste identitatea de sine in mediul online.

Scor ridicat — profesorul recunoaste are competenta de a-si prezenta
opiniile cu privire la problemele sociale pentru obiectivele publice in mediul
digital, de a actiona luand in considerare pozitia celorlalti si de a sustine
cauze pe cont propriu in mediul online.

FACTOR 5 — IMPLICARE SOCIALA SI CULTURALA
(ACTIVITATE iN MEDIUL ONLINE)

Suma pe raspunsurile de la itemii 13, 14, 15, 16, 17, 18.

Scor total:

Daci scorul este mai mic de 18, atunci aveti un nivel scizut in ceea ce priveste
implicarea sociald si culturald.

Dacd scorul este mai mare de 18, atunci aveti un nivel ridicat in ceea ce
priveste implicarea sociald si culturald.

Scor ridicat — profesorul recunoaste ca are competente de prezentare
a sentimentelor, a gandurilor si a opiniilor in timpul postarii diferitelor
materiale online, apartenenta la o comunitate online, verificarea pretului
pe internet la achizitionarea de bunuri, colaborarea cu alte persoane online
pentru a rezolva probleme regionale sau scolare si activitatea pe retelele
de social media.

SCOR TOTAL PENTRU CETI\TENIE DIGITALA
Suma pe scorurile obtinute la cei 5 factori

Scor total pentru cetatenie digitala:

Dacd scorul este mai mic de 54, atunci aveti un nivel scazut al cetdteniei
digitale.

Dacid scorul este mai mare de 54, atunci aveti un nivel ridicat al cetdteniei
digitale (puteti fi considerati buni cetiteni digitali).
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Capitolul 8

Management educational si leadership
digital in scolile contemporane

Constantin Florin Domunco

Rezumatul capitolului

In contextul transformérilor accelerate generate de digitalizarea
educatiei, rolul managerului scolar este supus unei reconceptualizari pro-
funde. Capitolul 8 analizeaza dintr-o perspectiva integratoare modul in care
leadershipul educational se adapteaza mediului digital, avand ca ax central
dezvoltarea competentelor digitale, gestionarea schimbarii institutionale
si promovarea unei culturi organizationale colaborative.

Prima sectiune evidentiaza faptul ca un lider educational eficient tre-
buie sa detina competente digitale strategice, tehnico-pedagogice si etice,
indispensabile pentru sustinerea inovatiei, a incluziunii si a unei conduceri
responsabile in era datelor. Transformarea digitala este conceptualizatd nu
doar ca o integrare a tehnologiei, ci si ca un proces sistemic de reconfigu-
rare institutionalda, sustinut prin leadership adaptiv si viziune strategica.

Se exploreaza, apoi, stilurile de leadership moderne — transformational,
participativ si distribuit — care permit mobilizarea echipei in jurul unor
obiective comune, sprijinind autonomia profesionald si implicarea colectiva
in luarea deciziilor. Comunicarea manageriald digitald devine un vector
esential al transparentei institutionale, al responsabilitdtii partajate si al
gestionarii crizelor, fiind analizatd atat prin prisma canalelor utilizate, cat
si prin cea a provocarilor si solutiilor strategice.

Ultima parte a capitolului este dedicata guvernantei digitale si cultu-
rii organizationale, evidentiind impactul platformelor colaborative asupra
procesului decizional educational, climatului institutional si rezilientei echi-
pelor. Capitolul subliniaza importanta unui leadership deschis, empatic si
sustinut de politici clare, care sa transforme digitalizarea dintr-o presiune
administrativa Intr-o oportunitate de dezvoltare profesionald, echitate si
inovare.
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8.1. Transformarea rolului managerial
in era educatiei digitale

8.1.1. Competentele digitale ale liderilor educationali

Transformarile accelerate din domeniul educatiei, alimentate de avan-
sul tehnologic si de noile nevoi sociale, au determinat redefinirea rolu-
lui liderului scolar. In acest context, competentele digitale ale liderilor
educationali au devenit conditii necesare ale unei conduceri eficiente,
a inovarii institutionale si a asigurdrii unui climat educational adaptat
realititilor secolului XXI (Redecker, 2017). in sens larg, aceste competente
nu se reduc la utilizarea instrumentelor digitale, ci includ capacitatea de a
construi o viziune institutionala strategica, de a gestiona schimbarea si de
a cultiva o culturd organizationala deschisd, colaborativa si etica (Redecker,
2017; ISTE, 2024).

Literatura de specialitate propune o organizare functionala a
competentelor digitale in leadershipul educational in trei categorii: strategice,
operationale (tehnico-pedagogice) si etice (Kozma, 2008; Redecker, 2017).

Competente strategice

Un lider digital eficient trebuie sa detina o viziune strategica digitala,
ceea ce presupune abilitatea de a anticipa tendintele tehnologice si de a le
integra coerent in planificarea institutionala. Aceasta include formularea de
politici digitale clare, asumarea directiilor inovatoare si alinierea resurselor
si echipelor catre obiectivele unei educatii moderne (ISTE, 2024). De aseme-
nea, gestionarea schimbarii digitale este o competenta critica, presupunand
atat luarea deciziilor privind infrastructura si resursele tehnologice, cat si
gestionarea proceselor emotionale si cognitive asociate tranzitiei digitale,
prin comunicare clard si sprijin acordat echipelor (Leithwood & Jantzi,
2006; Harris & Jones, 2020).

Competente operationale (tehnico-pedagogice)

Liderii educationali trebuie sa cunoasca si sa utilizeze in mod com-
petent tehnologia educationala pentru a putea sustine procesul didac-
tic. Competentele tehnico-pedagogice includ intelegerea functionalitatii
aplicatiilor educationale si capacitatea de a evalua calitatea resurselor digitale
si de a promova practici pedagogice inovatoare, adaptate contextului local
(Redecker, 2017). In scolile digitale performante, directorii utilizeaza plat-
forme precum Google Workspace, Microsoft Teams sau aplicatii de tip LMS
(Learning Management System) nu doar pentru managementul activitatilor,
ci si ca instrumente pentru dezvoltarea profesionald si colaborarea interna.
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COMPETENTE ETICE SI SOCIALE

Un aspect tot mai important in conducerea digitald este cel al
competentelor etice digitale. Acestea presupun capacitatea liderului de a
promova cetdtenia digitald, de a respecta principiile de confidentialitate
si protectia datelor personale si de a educa intreaga comunitate scolara
in spiritul unei utilizari responsabile a tehnologiei (Redecker, 2017; ISTE,
2024). Intr-un mediu educational digitalizat, liderul are responsabilitatea
de a veghea la respectarea reglementarilor (de exemplu, GDPR), dar si de
a sustine incluziunea digitala si reducerea inechitatilor generate de accesul
inegal la resurse. Intr-o erd marcata de ascensiunea inteligentei artificiale
generative si a algoritmilor predictivi, liderii trebuie sd asigure nu doar
protectia datelor, ci si utilizarea etici si echitabili a tehnologiei. Intr-o er3
marcatd de ascensiunea inteligentei artificiale generative si a algoritmilor
predictivi, liderii trebuie sa asigure nu doar protectia datelor, ci si utiliza-
rea etica si echitabila a tehnologiei. De importanta majord sunt prevenirea
discrimindrii automate, garantarea transparentei in colectarea datelor si res-
pectarea drepturilor digitale ale elevilor si profesorilor. (Williamson, 2019).

Pentru a ilustra modul in care aceste competente se manifesta in prac-
tica, este relevantd mentionarea unor exemple concrete de initiative mana-
geriale digitale implementate in institutiile de invatamant din Europa si
Romania. Acestea reflecta atat capacitatea de planificare si viziune, cat si
abilitatile operationale si preocuparea pentru un leadership etic si parti-
cipativ.

Un prim exemplu este implementarea sistemelor ERP* educationale,
precum Adservio sau ARACIP-SEI, care digitalizeaza procesele adminis-
trative (catalog, orar, comunicare cu parintii). Integrarea acestor solutii
presupune competente strategice de planificare digitald, dar si capacitati
operationale si de formare a echipei, implicand conducerea scolii in pro-
movarea transparentei, eficientei si securitdtii datelor (Redecker, 2017;
Lopez-Figueroa et al., 2025).

Un exemplu concret de promovare a culturii digitale in scoli il repre-
zinta organizarea unor initiative institutionale precum ,Saptamana Digitala
a Scolii”, coordonata de liderul educational. Evenimente de acest tip pot
include ateliere pentru profesori, concursuri digitale pentru elevi si webi-
narii tematice, contribuind astfel la dezvoltarea profesionald, la stimularea
inovarii didactice si la Intdrirea colaborarii in comunitatea scolara. Potri-
vit cadrului european DigCompEdu, liderii institutiilor de invatdamant au
responsabilitatea de a crea contexte de invatare colaborativa si de a cultiva

* Enterprise Resource Planning — platforme informatice integrate care ajuta la gestio-
narea eficienta a resurselor, proceselor si informatiilor dintr-o institutie de invatamant.
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o cultura organizationala favorabilad utilizarii tehnologiei educationale
(Redecker, 2017). In acelasi sens, ISTE Standards for Education Leaders
incurajeaza directorii sa coordoneze initiative digitale menite sa dezvolte
competentele echipei si sd sprijine transformarea digitala a scolii (ISTE,
2024).

Tot mai frecvent, liderii educationali utilizeaza dashboard-uri (tablouri
de bord) vizuale interactive (Google Data Studio, Power BI) pentru a analiza
date privind rezultatele elevilor, frecventa sau satisfactia cadrelor didactice.
Aceste instrumente sprijind luarea deciziilor informate, in mod transpa-
rent, intdrind cultura organizationald bazata pe date (Williamson, 2019).

In plus, unele scoli dezvolta comunitati digitale interne de invatare
prin platforme ca Microsoft Teams, in care cadrele didactice colaboreaza,
impartasesc resurse si practici. Aceasta initiativa, sprijinita de condu-
cere, incurajeaza leadershipul distribuit si sprijind cresterea continua a
competentelor digitale intr-un cadru informal si colegial (Trust & Wha-
len, 2020).

Competentele digitale ale liderilor educationali sunt fundamentale
pentru succesul si sustenabilitatea institutiilor scolare in era digitala. Ele
faciliteazd inovarea, sprijina invatarea continua si sporesc capacitatea
scolii de a rdspunde flexibil provocarilor tehnologice si sociale. Totodata,
aceste competente influenteaza direct modul in care este construita cultura
organizationald digitala si capacitatea scolii de a functiona ca o comunitate
profesionala deschisa, colaborativa si responsabila.

Dezvoltarea acestor competente nu trebuie privita exclusiv ca o res-
ponsabilitate individuald, ci ca o prioritate strategica la nivel de politica
educationala. Sunt necesare mecanisme institutionale clare care sa sustina
formarea liderilor educationali in domeniul digital — programe acreditate
de formare, standarde de competenta digitala pentru directori, evaluare
specifica in cadrul inspectiei scolare si dezvoltarea retelelor de sprijin intre
scoli (Van der Vlies, 2020; Fullan & Gallagher, 2020).

Astfel, construirea unei infrastructuri complexe de sustinere — la nivel
national, regional si local — devine o conditie necesara pentru ca liderii
scolari sa poatd actiona ca promotori reali ai transformarii digitale. Fara
o astfel de viziune integratd, eforturile individuale riscd sa ramand izolate,
iar inovatia educationald sa fie limitatd la initiative punctuale. Investitia
in leadershipul digital trebuie inteleasa ca o investitie strategica in viito-
rul educatiei.
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8.1.2. Managementul schimbarii si transformarea digitald
in institutiile de invdtdmant

Transformarea digitald in educatie nu este un proces tehnologic izo-
lat, ci o reconstructie sistemicd a modului in care functioneaza organizatia
scolard. Este vorba despre integrarea tehnologiei in toate nivelurile
institutiei: de la infrastructura si pedagogie pana la cultura organizationala,
leadership si procese decizionale. In acest context, leadershipul devine cata-
lizatorul schimbarii — nu doar un vector de comanda, ci o forta colectiva
capabila sa ghideze scoala in era digitala (Fullan et al., 2018).

Un concept fundamental in acest proces este diferenta dintre digitali-
zare superficiald si transformare digitald profundd. Prima consta in folo-
sirea sporadica si cosmeticd a unor instrumente digitale, fara a schimba
structurile de invdtare sau relatiile de autoritate. De exemplu, inlocuirea
tablei cu un videoproiector, fara adaptarea continutului si a metodei, este
o forma de digitalizare superficiala. Transformarea digitald reala presupune
o noua viziune institutionald, in care tehnologia este integrata in proiecta-
rea curriculara, in dinamica echipelor, in cultura evaluarii si in dezvoltarea
profesionala a personalului (Selwyn, 2022).

Pentru a gestiona o astfel de schimbare complexa, este nevoie de
un cadru metodologic clar. Un model util este cel propus de John Kot-
ter (2012), care defineste opt pasi succesivi pentru gestionarea schimbarii
organizationale. Desi dezvoltat pentru mediul corporativ, acest model este
frecvent adaptat si in educatie, in special in contexte de inovatie digitald,
datoritd orientarii sale spre mobilizare colectivd, viziune comuna si con-
solidare culturala.

In scoli, aplicarea modelului incepe cu crearea unui ,sentiment de
urgenta” — adicd recunoasterea explicita a necesitatii transformarii. Acest
lucru poate fi realizat prin prezentarea rezultatelor unui audit digital, prin
analiza experientelor din pandemie sau prin consultarea elevilor si profe-
sorilor cu privire la disfunctionalitatile actuale. Etapele urmatoare includ
formarea unei echipe de initiativd, dezvoltarea unei viziuni digitale clare
si comunicarea acesteia In mod empatic, constant si adaptat fiecarui actor
educational.

Un aspect important pe care trebuie sa il ludm in calcul in schimbarea
organizationala il reprezinta ,eliminarea obstacolelor”, care in educatie
se referd atat la bariere tehnice (lipsa infrastructurii), cat si la bariere cul-
turale (mentalitati traditionale, neincredere, supraincarcare profesionala).
De exemplu, cadrele didactice pot simti fricd fatd de pierderea controlului
asupra clasei, frica de esec sau frica de evaluari incorecte ale performantei
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lor digitale. Aceste temeri nu trebuie minimalizate, ci abordate prin sprijin
real, mentorat, dialog si recunoastere. Totodata, ,succesele rapide” — cum
ar fi utilizarea unei platforme comune de comunicare sau implementarea
unei aplicatii de feedback elev-profesor — pot servi drept ancore de incre-
dere si motivatie.

Un beneficiu major al utilizdrii modelului Kotter este ca nu presupune
schimbarea brusca a intregului sistem, ci creeaza o miscare incrementala,
scalabild. Fiecare pas il intareste pe urmatorul, iar ,,ancorarea in cultura” —
ultima etapa — presupune includerea digitalului in normele, valorile si
practicile uzuale ale institutiei. Spre exemplu, includerea competentelor
digitale in fisele de post, mentionarea acestora in evaludrile anuale si inclu-
derea de indicatori digitali in planul de dezvoltare institutionald transforma
tehnologia dintr-o inovatie temporara intr-un standard organizational.

Rezistenta la schimbare este prezenta, in mod inevitabil, in orice
proces de transformare. In scoli, ea poate fi explicita (refuzul de a folosi
platforme) sau tacita (folosire formald, dar ineficientd). Printre cauzele
frecvente se numadra lipsa de timp, oboseala profesionala, frica de expu-
nere si experientele negative din reforme anterioare. Abordarea eficienta
a acestor forme de rezistentd nu presupune constrangerea, ci implicarea:
crearea de spatii de ascultare si reflectie, formare profesionala diferentiata,
valorizarea initiativelor locale si oferirea unui sentiment de control asu-
pra propriului parcurs profesional (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010;
Cuban, 2021).

Monitorizarea si evaluarea sunt etape obligatorii in orice proces de
transformare institutionala. In managementul educational contemporan
nu mai sunt suficiente simpla inventariere a echipamentelor sau evidenta
sesiunilor de formare. Indicatorii trebuie sa reflecte utilizarea consecventa si
autentica a tehnologiilor (nu doar logarea formald), calitatea interactiunilor
online — precum feedbackul formativ —, eficienta proceselor administra-
tive digitalizate, gradul de satisfactie al profesorilor si elevilor, precum si
progresul in competentele digitale. Potrivit lui Hattie (2014), accentul tre-
buie pus pe impactul real al acestor practici asupra invatarii, si nu doar pe
activitati. In aceeasi directie, cadrul european DigCompEdu evidentiaza
importanta autoevaludrii si dezvoltarii continue a competentelor digitale
in randul cadrelor didactice (Redecker, 2017).

Pentru a preveni stagnarea dupa implementarea initiald, scolile trebuie
sd construiasca mecanisme de sustenabilitate: actualizarea viziunii digi-
tale, adaptarea continua a planului de actiune, diseminarea bunelor prac-
tici, mentoratul intern, participarea la retele educationale si parteneriate
externe. Recunoasterea formald a implicdrii — prin distinctii, promovare,
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includerea in evaluarea profesionala — contribuie la motivarea colectiva
si la consolidarea unei culturi a inovarii digitale.

In concluzie, modelul Kotter, aplicat cu flexibilitate si adaptat realitatilor
educationale, poate ghida cu succes procesul de transformare digitald in
institutiile de invatamant. Nu ofera retete rapide, ci niste pasi necesari
pentru scolile care aspira sa devina spatii ale invatdrii digitale autentice,
relevante si echitabile.

8.1.3. Stiluri de leadership adaptate mediului digital (de exemplu,
leadership distribuit, participativ, transformational)

In era digitalizarii educatiei, stilul de leadership adoptat de conduce-
rea scolilor influenteaza direct atat succesul, cat si esecul initiativelor de
transformare. Un leadership autoritar, centrat pe control si pe directive
unilaterale nu mai este suficient. Complexitatea mediului actual — mar-
cat de schimbare rapida, colaborare interinstitutionald si inovare pedago-
gica — reclamad o abordare deschisd, colaborativa si orientata spre invatare
(Fullan & Quinn, 2016; Van der Vlies, 2020).

Liderii scolari contemporani trebuie sa devind facilitatori ai schim-
barii, sa creeze viziuni colective si sa mobilizeze resursele umane in jurul
unor scopuri partajate. Acest lucru presupune integrarea trasaturilor din
mai multe stiluri de leadership moderne: transformational, participativ si
distribuit. Desi distincte in teorie, aceste stiluri converg in practica prin
valori comune: colaborare, implicare, autonomie si sprijin pentru inovare.

Leadershipul transformational contribuie la crearea unei vizi-
uni inspirationale privind integrarea tehnologiei in educatie. Liderii
transformationali nu se limiteaza la gestionarea rutinei, ci inspird, sustin
si motiveaza echipa sd experimenteze noi metode, sa invete din greseli si sa
devind parte activa a schimbarii. Ei stimuleaza inovatia prin recunoasterea
meritelor, prin sprijinul acordat initiativelor si prin cultivarea unui climat
organizational pozitiv, bazat pe incredere si curaj profesional (Leithwood &
Jantzi, 2006).

Leadershipul participativ amplifica aceste eforturi prin implicarea activa
a actorilor educationali in procesele decizionale. Transformarea digitala
devine mai legitima si sustenabila atunci cand este construitd in colaborare:
elevii, profesorii si parintii contribuie la elaborarea viziunii digitale, la selec-
tarea platformelor, la proiectarea formadrilor. Participarea reduce rezistenta
la schimbare si consolideaza sentimentul de apartenenta si responsabilitate
colectiva (Bush & Glover, 2014). In acest model, deciziile nu vin ,,de sus”,
ci emerg din dialoguri reale, bazate pe incredere si transparenta.
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Leadershipul distribuit completeaza acest tablou prin valorizarea exper-
tizei existente in scoald. In loc si concentreze decizia si initiativa la varf,
acest model presupune delegarea strategica a responsabilitdtilor catre
actori-cheie: profesori cu competente digitale, mentori interni, elevi lideri
de tehnologie. Rolul conducerii nu este sa controleze totul, ci sa creeze un
climat organizational de sprijin si spatii de colaborare, in care inovatia sa
fie cultivata , din interior” (Spillane, 2006; Harris, 2014).

Intr-o scoald digitald functionald, aceste trei dimensiuni nu opereaza izo-
lat. Dimpotriva, un leadership eficient combina inspiratia transformationald
cu participarea democratica si cu distribuirea responsabilitatii. De exemplu,
elaborarea unui plan digital coerent implica viziune (transformational),
consultare si cocreare (participativ), dar si sustinere practica prin echipe
functionale (distribuit). Succesul unei astfel de initiative nu depinde doar de
conducerea formald, ci si de modul in care intreaga organizatie educationala
este angrenata intr-un proces comun de invatare si actiune.

Adoptarea unui leadership adaptiv, combinatoriu si deschis este cu atat
mai necesard cu cat provocarile mediului digital sunt multiple: rezistenta
la schimbare, decalaje de competente, supraincarcare informationala, nein-
credere in tehnologii sau lipsa de coerenta institutionald. Un leadership
care Imbina trasaturi transformationale, participative si distribuite ofera
scolilor sansa de a transforma aceste provocari in oportunitati de crestere
profesionala si dezvoltare organizationala.

In concluzie, stilurile de leadership adaptate mediului digital nu sunt
retete prestabilite, ci cadre de actiune flexibile, cu potential sinergic. In
contextul scolii contemporane, liderii de succes sunt cei care reusesc sa
inspire, sa implice si sa distribuie puterea in mod inteligent, generand o
cultura a colaborarii, responsabilitatii si inovarii sustinute.

8.2. Comunicarea manageriala digitala

8.2.1. Canale si platforme de comunicare eficienta
in conducerea scolii

Transformarea digitala a institutiilor de Invatamant a impus o reconfi-
gurare majora a comunicarii manageriale. Aceasta nu mai poate fi redusa
la transmiterea unidirectionald a informatiei, ci presupune un proces dina-
mic, participativ si trasabil, sustinut de platforme digitale integrate. Dupa
cum subliniaza Van der Vlies (2020), comunicarea managerialad digitala
devine o conditie-cheie pentru eficienta, transparenta si participarea la
viata organizatiei scolare.
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Spre deosebire de mijloacele traditionale (sedinte, documente tipa-
rite, aviziere), comunicarea digitald ofera trei avantaje importante: viteza
de diseminare, interactivitate si arhivare automata. Astfel, deciziile pot fi
transmise instantaneu intregii echipe, dialogul poate avea loc in timp real
sau asincron, iar mesajele raman toate accesibile pentru consultare ulteri-
oara (Williamson, 2016). In acest fel, conducerea poate coordona eficient
procesele educationale si administrative, fard a depinde de prezenta fizica
sau de intalniri formale frecvente.

In plan intern, comunicarea digitald se desfisoara pe doua directii
majore: pe verticald (de la conducere cdtre cadrele didactice si personalul
administrativ) si pe orizontald (intre membri ai aceleiasi echipe sau comisii).
Platforme precum Google Workspace sau Microsoft Teams permit atat par-
tajarea de documente oficiale, cat si organizarea de videoconferinte, urmari-
rea sarcinilor sau gestionarea calendarului institutional. Pentru interactiuni
informale si rapide, aplicatii precum WhatsApp, Signal sau Slack oferd canale
eficiente de coordonare cotidiand. Aceste instrumente contribuie nu doar
la eficienta operationald, ci si la Intarirea coeziunii echipei (Selwyn, 2022).

Comunicarea externd — cu pdrintii, elevii si partenerii comunitari —
este la randul sau facilitata prin intermediul platformelor specializate.

Tabelul 1. Platforme utilizate in functie de tipul de comunicare

Tip de comunicare Platforme recomandate Utilitate principald

Interna formala Google Workspace, Diseminarea deciziilor, partajarea
Microsoft Teams documentelor, calendar institutional

Internd informala WhatsApp, Signal, Slack Mesaje rapide, coordonare operativa,

anunturi urgente

Externa (cu parinti) Adservio, EduSal, e-mail Informare privind notele, absentele,
comunicare directd si notificari

Externa Website institutional, Promovarea imaginii scolii, anunturi
(comunicare publicd)  Facebook, newslettere publice, relatii cu comunitatea
Tip de comunicare Platforme recomandate Utilitate principald

Aplicatii precum Adservio, EduSal sau catalogul electronic permit
informarea pdrintilor cu privire la activitatea elevilor, transmiterea notifi-
carilor sau colectarea de feedback. Pagina web a scolii si conturile oficiale
de social media (de exemplu, Facebook sau Instagram) sustin transparenta
institutionald si implicarea comunitatii. Dupa cum observa Williamson
(2016), aceste canale extind vizibilitatea scolii si contribuie la construirea
unei imagini publice coerente si participative.
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Un aspect important al comunicarii digitale este modul in care aceasta
este organizatd temporal: sincron (apeluri video, intalniri online) sau
asincron (e-mailuri, mesaje text, documente colaborative). Comunicarea
sincrona ofera avantajul interactivitatii si clarificarii imediate, dar poate
presupune dificultiti de sincronizare. In schimb, comunicarea asincrona
asigura flexibilitate, reflectie si accesibilitate, Insa implica riscul de intar-
ziere sau de ambiguitate. Studiile recente recomandad o combinare echi-
librata a celor doua tipuri, adaptata contextului educational si nevoilor
participantilor (Trust & Whalen, 2021).

Alegerea canalelor potrivite nu trebuie sa fie arbitrara. Selectia aces-
tora trebuie ghidata de criterii clare, precum: accesibilitatea (interfata intu-
itiva, compatibilitate cu diverse dispozitive), protectia datelor (respectarea
normelor GDPR), interoperabilitatea (integrarea cu alte aplicatii, precum
catalogul electronic sau calendarele partajate), scalabilitatea (posibilitatea
de adaptare la nevoile in crestere ale scolii) si disponibilitatea suportului
tehnic si formativ (Trust et al., 2016).

Literatura de specialitate evidentiaza ca platforme precum Google
Workspace, Microsoft Teams for Education sau Moodle pot oferi un cadru
stabil pentru colaborare educationald, daca sunt insotite de formare con-
tinua si resurse de sprijin (Selwyn, 2022). in lipsa unor competente digi-
tale minime sau a infrastructurii adecvate, aceste beneficii sunt diminuate,
motiv pentru care conducerea trebuie sa asigure acces echitabil si sprijin
constant tuturor membrilor echipei.

Comunicarea digitala eficientda presupune, de asemenea, existenta
unui cadru institutional clar. Elaborarea unei politici interne de comu-
nicare digitald — care sa stabileasca ce platforme sunt utilizate, cine le
administreaza si ce reguli se aplica — este necesara pentru a evita haosul
comunicational. De exemplu, o scoala poate stabili ca toate deciziile oficiale
sd fie comunicate prin e-mail institutional, coordonarea zilnica sa se rea-
lizeze pe WhatsApp, iar colaborarea pe documente prin aplicatiile Drive
sau Teams. Astfel de , protocoale digitale” ofera claritate si predictibilitate
tuturor utilizatorilor (Van der Vlies, 2020).

In pofida avantajelor, implementarea comunicérii digitale nu este lip-
sitd de provocari. Supraincarcarea cu informatii (infoxicare), utilizarea
haoticad a platformelor, lipsa de competente sau a accesului la tehnolo-
gie si riscurile de securitate a datelor sunt probleme frecvente (Ertmer &
Ottenbreit-Leftwich, 2010). Solutiile recomandate includ: elaborarea unui
protocol clar, formare diferentiata, sprijin tehnic continuu, un canal oficial
unic pentru comunicarea formald si evaluarea periodica a instrumentelor
utilizate.
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In concluzie, comunicarea digitald eficients in conducerea scolii presu-
pune o abordare strategicd, bazatd pe criterii clare de selectie a platformelor,
practici coerente, formare continud si o cultura organizationala deschisa
colabordrii si Invatarii. Liderii educationali au un rol central in structura-
rea acestui sistem comunicational care, bine gestionat, devine fundamen-
tul unei scoli transparente, incluzive si orientate spre inovare (Fullan &
Quinn, 2016; Selwyn, 2022).

8.2.2. Transparentd, responsabilitate si feedback
in comunicarea digitald interna

In contextul digitalizarii accelerate a sistemului educational, comu-
nicarea interna a institutiilor scolare se transforma dintr-un proces
unidirectional si formal intr-un sistem complex, interactiv si colaborativ.
Transparenta, responsabilitatea si feedbackul sunt elementele principale
ale unei guvernante moderne, contribuind la cresterea increderii, eficientei
si coeziunii echipelor educationale (Fullan & Quinn, 2016; Redecker, 2017).

Transparenta presupune accesul clar, organizat si echitabil la informatii
institutionale relevante pentru toti actorii educationali. Responsabilitatea
vizeazd asumarea rolurilor si a sarcinilor comunicate digital, insotita de
respectarea unor norme de conduita si de etica profesionala. Feedbackul,
la randul sdu, functioneaza ca un mecanism de reglare si ajustare colec-
tivd, prin care vocea personalului contribuie la imbunatatirea continud a
activitatilor institutionale (Harris & Jones, 2020).

TRANSPARENTA MANAGERIALA

Prin urmare, aceste trei dimensiuni nu mai pot fi tratate separat de
infrastructura digitala, ci trebuie integrate In mod coerent in strategiile
de comunicare interna ale scolilor moderne. In acest sens, avem nevoie
de transparenta manageriala printr-o comunicare sprijinita de tehnolo-
gie, pentru a reduce confuziile, pe de o parte, iar pe de alta parte, pentru
a Intdri increderea si a eficientiza procesele administrative.

Platforme precum Google Workspace, Microsoft Teams sau intraneturi
institutionale permit publicarea si actualizarea In timp real a documentelor
relevante — planuri operationale, calendare, regulamente, decizii ale consilii-
lor — si asigura trasabilitatea acestora (Selwyn, 2022). In plus, utilizarea cana-
lelor tematice (de exemplu, canale dedicate pe Teams) faciliteaza segmentarea
si directionarea eficienta a informatiei, evitand supraincarcarea comunicarii.

De asemenea, transparenta se manifesta si prin accesibilitatea procese-
lor decizionale: afisarea ordinii de zi a sedintelor, centralizarea minutelor
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si documentarea rezultatelor in spatii partajate contribuie la implicarea
reala a actorilor scolari in viata institutiei (Redecker, 2017).

RESPONSABILITATE SI CODURI DE CONDUITA DIGITALA

Comunicarea digitala eficientd presupune nu doar transmiterea
informatiei, ci si asumarea ei. Responsabilitatea Thseamna clarificarea rolu-
rilor in spatiul digital, respectarea termenelor si mentinerea unei conduite
profesionale adecvate.

Un cadru clar de responsabilitate poate fi sustinut prin utilizarea unor
functionalitati digitale precum atribuirea de sarcini, urmarirea progresului
si feedbackul asincron. Studiile arata ca in contextul educatiei online, aceste
practici contribuie la autonomie profesionald, claritate organizationala si
eficienta fara supraveghere directa (Trust & Whalen, 2021).

Pentru a evita ambiguitatile, se recomanda elaborarea unui cod de con-
duita digitald asumat de toti angajatii, care sa reglementeze aspecte precum:
canalele oficiale de comunicare, orele rezonabile pentru transmiterea mesa-
jelor, formele acceptabile de feedback si frecventa interactiunilor. In viziu-
nea lui Fullan si Quinn (2016), astfel de cadre aduc coerenta organizationald
si contribuie la protejarea echilibrului profesional in contexte de lucru
intens digitalizate.

Etica digitala presupune si protejarea datelor sensibile, evitarea dis-
tribuirii neautorizate de documente si utilizarea unui limbaj profesional
adecvat in spatiul digital, chiar si in contexte informale.

FEEDBACKUL DIGITAL — CATALIZATOR AL GUVERNANTEI PARTICIPATIVE

Feedbackul digital nu trebuie inteles ca un simplu mecanism tehnic, ci
ca un catalizator al guvernantei participative. Intr-o cultura organizational
sdndtoasa, feedbackul presupune un proces permanent de comunicare si
reflectie. Tehnologia permite colectarea rapida si accesibild a opiniilor —
prin formulare, platforme interactive sau forumuri — dar valoarea reala a
teedbackului apare atunci cand acesta este analizat, discutat si transformat
in masuri vizibile. Harris si Jones (2020) subliniaza ca un astfel de proces
consolideaza increderea si sprijina leadershipul colaborativ.

PROVOCARI SI SOLUTII MANAGERIALE IN COMUNICAREA DIGITALA

Desi digitalizarea comunicarii interne aduce beneficii incontesta-
bile in ceea ce priveste eficienta, accesibilitatea si transparenta, imple-
mentarea acesteia genereaza si o serie de provocari. Aceste dificultati
apar, in general, in lipsa unui cadru institutional clar de reglementare
si a unei culturi organizationale centrate pe asumare, colaborare si dia-
log deschis. In acest context, leadershipul educational are un rol major
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in anticiparea si gestionarea disfunctionalitatilor, prin proiectarea unui
sistem comunicational digital coerent, etic si previzibil.

In cele ce urmeaza, sunt prezentate cateva dintre provocarile frecvent
intalnite in procesul de digitalizare a comunicarii interne, alaturi de solutii
manageriale posibile.

1. Feedback ignorat sau lipsa reactiei institutionale

Unul dintre cele mai frecvente riscuri este colectarea de feedback fara
valorificare ulterioard. Atunci cand raspunsurile personalului nu sunt ana-
lizate, discutate si urmate de masuri vizibile, angajatii pot percepe procesul
ca fiind formal, superficial si lipsit de sens. In timp, aceasta poate duce la
demotivare, cinism si la pierderea caracterului participativ al comunicarii
institutionale. Solutia in acest caz ar putea pleca de faptul cd orice demers
de consultare trebuie insotit de o reactie institutionala clara — fie sub forma
unui rezumat al raspunsurilor, fie prin masuri concrete sau prin justifi-
cdri transparente. Acest ciclu complet valideaza implicarea si consolideaza
increderea in leadership (Harris & Jones, 2020).

2. Transparentd partiald sau inconsistenta

Transparenta limitata — manifestatd prin partajarea selectiva a
informatiilor sau lipsa justificarilor decizionale — poate alimenta suspiciuni
si perceptii de excludere. Lipsa unui sistem digital coerent de acces la docu-
mentele institutionale reduce coeziunea echipei si eficienta operationala.
Pentru a gasi solutii, am putea avea in vedere implementarea unui cadru
digital standardizat, cu spatii partajate accesibile, unde documente-cheie
(decizii, planuri, regulamente) sa fie publicate in mod constant, clar si con-
textualizat. Transparenta autenticd presupune nu doar vizibilitate, ci si
echitate si inteligibilitate (Redecker, 2017).

3. Difuzia responsabilitatii in spatiile digitale

In absenta unei distribuiri clare a rolurilor si a sarcinilor in platfor-
mele digitale, pot aparea confuzii legate de autoritate, asumare si control.
Acest lucru genereaza intarzieri, suprapuneri si o perceptie generalizata
de haos organizational. In acest caz, leadershipul ar trebui sa stabileasca
explicit rolurile digitale — coordonatori de canale, responsabili de docu-
mente, validatori. Codurile de conduitd digitald ar trebui sd includa aceste
elemente, transformand platformele din simple instrumente operationale
in arhitecturi functionale ale colaborarii (Trust & Whalen, 2021).

4. Absenta cadrului complementar fata in fata
In unele cazuri, comunicarea digitald ajunge sa inlocuiasca in tota-
litate interactiunile directe, ceea ce poate duce la pierderea nuantelor,
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a empatiei si a coerentei relationale. Lipsa spatiilor de dialog fata in fata
sldbeste legatura umana si afecteaza sentimentul de apartenenta profesio-
nald. Din acest motiv, spatiul digital trebuie completat periodic cu Intalniri
sincrone — online sau fizice — care sa ofere context, empatie si reflectie.
Aceste momente Intdresc coeziunea si sustin procesele de ajustare colabo-
rativa (Fullan & Quinn, 2016).

Intr-o institutie educational digitalizatd, comunicarea internd trebuie
sd depdseasca nivelul operational si sa devind un instrument strategic de
leadership. Transparenta, responsabilitatea si deschiderea cdtre feedback
nu sunt simple principii teoretice, ci componente definitorii ale unui sistem
comunicational functional. Instrumentele digitale faciliteaza aceste procese,
dar eficienta lor depinde de claritatea regulilor, de coerenta conducerii si
de cultura organizationald in care sunt integrate. Astfel, construirea unui
cadru digital intern matur devine un act de leadership participativ, cu
impact direct asupra Increderii, colaborarii si invatarii colective (Fullan &
Quinn, 2016; Trust & Whalen, 2021).

8.2.3. Crize de comunicare in medii digitale:
preventie si interventie

In era digitald, institutiile educationale se confrunti cu un nou tip de
vulnerabilitate: crizele de comunicare declansate sau amplificate in medi-
ile online. Acestea nu mai apar exclusiv in spatiul fizic sau In mass-media
traditionald, ci pot fi generate de un mesaj electronic, o postare nefericita
sau o interpretare eronata a unei decizii manageriale. Criza de comunicare
digitala poate fi definitd ca o perturbare bruscd, cu impact negativ semnifi-
cativ asupra reputatiei, increderii colective si functiondrii institutiei, avand
la baza canale, instrumente sau comportamente caracteristice mediului
virtual (Coombs, 2014; Trust & Whalen, 2021).

Printre cele mai frecvente forme de crize digitale in scoli se numara:
raspandirea accidentala sau intentionata a informatiilor eronate (dezin-
formare), scurgerea de date sensibile, reactii negative virale din partea
comunitatii educationale, conflicte amplificate in grupuri informale de
comunicare (precum WhatsApp), sau administrarea defectuoasa a cana-
lelor oficiale. Aceste situatii nu au doar o dimensiune tehnologica, ci si
una emotionald si organizationala, afectand relatiile profesionale, imagi-
nea publici si climatul intern al institutiei. In astfel de contexte, coerenta,
empatia si comunicarea transparenta devin factori-cheie in gestionarea
eficienta a crizelor (Fullan & Quinn, 2016).
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Pentru a preveni astfel de situatii, leadershipul educational trebuie
sda adopte o strategie de comunicare digitala clard, coerentd si proac-
tiva. Un prim pas constd in elaborarea unui protocol institutional care
sa reglementeze explicit cine are dreptul de a transmite mesaje oficiale,
prin ce canale, in ce momente si in ce forma. Un astfel de cadru reduce
ambiguitdtile de autoritate, evitd suprapunerile de comunicare si creste
predictibilitatea institutionala.

In egala masurs, este necesara formarea continua a personalului privind
utilizarea responsabila si profesionista a platformelor digitale. Aceasta ar
trebui sd includa elemente precum formularea clard a mesajelor, alegerea
tonului adecvat, empatia in exprimare si constientizarea impactului comu-
nicarii scrise. Intruct comunicarea digitald este permanents si replicabila, o
formulare nefericita sau ambigua poate avea consecinte negative semnifica-
tive, inclusiv in plan reputational (Van der Vlies, 2020; Harris & Jones, 2020).

Un alt pilon important al prevenirii crizelor digitale este capacitatea
de monitorizare continua a canalelor interne si identificarea timpurie a
tensiunilor emergente. Desemnarea unor coordonatori digitali sau a unor
membri ai echipei de conducere cu rol de observatori discreti poate facilita
detectarea din timp a semnalelor de criza: feedback negativ recurent, lipsa
de rdspuns, tonuri conflictuale sau aparitia unor informatii contradictorii.

In aceeasi logica preventiva, se recomand3 testarea prealabild a mesa-
jelor sensibile — mai ales atunci cand este vorba despre decizii cu potential
de interpretare negativa. Implicarea unui grup restrans de validare (de
exemplu, echipa manageriald, liderii de comisii) contribuie la anticiparea
reactiilor, clarificarea limbajului si ajustarea comunicarii inainte de publi-
care (Coombs, 2014).

Totusi, chiar si in prezenta celor mai riguroase masuri de preventie,
aparitia unei crize nu poate fi complet exclusa. In astfel de situatii, reactia
conducerii trebuie sa fie prompta, echilibratd si consecventa. Este necesar
ca mesajul oficial sd fie transmis rapid, prin canalul institutional consacrat
(precum e-mailul profesional sau platforma Microsoft Teams), pe un ton
calm, empatic si un enunt bine structurat.

Chiar daca nu ofera imediat toate raspunsurile, mesajul trebuie sa
transmita clar ca institutia este atentd, vigilenta si deschisa dialogului. In
cazul in care criza este generatd de o eroare reald — fie de continut, fie de
formulare — asumarea transparenta a greselii contribuie semnificativ la
reconstruirea increderii si la detensionarea situatiei. Evitarea justificarilor
defensive, a limbajului ambiguu sau a reactiilor impulsive se impune ca o
conditie necesara pentru mentinerea autoritatii si a climatului de siguranta
in comunitate (Fullan & Quinn, 2016).
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Un alt principiu important in gestionarea crizelor digitale este coerenta
institutionala. In astfel de momente, scoala trebuie sa ,,vorbeasca pe o sin-
gura voce”, evitand aparitia mesajelor contradictorii transmise de actori
diferiti (diriginti, profesori, conducere). Inconsistenta comunicarii nu face
decat sa accentueze incertitudinea si neincrederea. De aceea, este reco-
mandabila centralizarea fluxului de comunicare si validarea continutului
inainte de difuzare, in special in situatii sensibile.

Dupa atenuarea reactiei initiale, conducerea poate organiza o intal-
nire de tip ,dialog reparator” — in format online sau fizic — pentru a
oferi explicatii, a rdspunde intrebdrilor si a reafirma valorile institutiei. De
asemenea, utilizarea unor instrumente precum formularele de feedback
anonim sau platformele participative (de exemplu, Padlet, Google Forms)
permite colectarea nemultumirilor intr-un mod constructiv, transparent si
controlat (Harris & Jones, 2020).

La nivel institutional, gestionarea eficienta a crizelor digitale presu-
pune existenta unei infrastructuri proactive. Se recomanda constituirea unei
echipe de criza digitala, alcdtuita din director, responsabilul cu comunicarea
digitala si un cadru didactic reprezentativ, care sd reflecte vocea corpului
profesoral. Aceasta echipa are rolul de a monitoriza semnalele timpurii
de tensiune, de a redacta mesajele oficiale si de a coordona interventiile in
mediile digitale, in conformitate cu principiile institutionale.

In paralel, este utild elaborarea unui plan intern de raspuns, care si
contind scenarii probabile (de exemplu: scurgere de date, conflict public
cu parinti, viralizarea unei postdri neautorizate), mesaje predefinite adap-
tabile si reguli clare de reactie rapida. Astfel de instrumente reduc timpul
de reactie, previn deciziile impulsive si asigura coerenta comunicarii in
situatii sensibile (Coombs, 2014).

In perioada post-criza, restaurarea increderii este de o importanta capi-
tald. Scoala trebuie sa demonstreze ca a invatat din situatie si ca implemen-
teaza masuri preventive. Consultdrile interne, actualizarea protocoalelor
si introducerea de elemente de educatie digitald in formarea continua pot
transforma o criza intr-un catalizator pentru evolutia institutiei. Ben Willi-
amson (2017) subliniaza nevoia de reflectie critica si de schimb sistemic
dupa episoade disruptive — transformand astfel crizele in oportunitati de
invatare si consolidare institutionala.

In concluzie, crizele in mediul digital reprezinta o realitate a vremuri-
lor noastre, dar pot fi gestionate eficient prin preventie, pregatire si reactie
profesionala. Comunicarea digitald eficienta nu se reduce la rapiditatea
transmiterii mesajelor, ci promoveaza increderea, transparenta si respon-
sabilitatea colectiva.
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8.3. Cultura organizationala si guvernanta digitala
a institutiilor scolare

8.3.1. Digitalizarea proceselor decizionale

In contextul transformarii digitale a educatiei, digitalizarea proceselor
decizionale nu este doar o conversie a formularelor tiparite in fisiere elec-
tronice sau utilizarea platformelor de comunicare. Ea presupune o schim-
bare consistenta a arhitecturii decizionale in scoli, prin tranzitia de la un
model ierarhic si birocratic cdtre unul colaborativ, transparent si bazat pe
date. Politicile educationale recente testate in cadrul OECD sustin aceasta
abordare strategica (OECD, 2025). Totodata, cercetarile critice conduse de
Williamson si Piattoeva (2019) atrag atentia asupra riscului ca , obiectivi-
tatea din date” sa fie folosita ca mecanism de legitimizare, subevaluand
dimensiunea umana si calitativa in deciziile scolare.

Aceastd transformare presupune integrarea tehnologiei in toate etapele
procesului decizional — de la consultare si formulare pana la implemen-
tare si evaluare — oferind cadrul necesar unei guvernante participative.
Prin intermediul platformelor digitale, deciziile devin trasabile, accesibile
si fundamentate pe dovezi verificabile. In locul unui model decizional cen-
tralizat, concentrat exclusiv in mainile conducerii, digitalizarea faciliteaza
implicarea activa a cadrelor didactice, a parintilor si chiar a elevilor intr-un
mod documentat, transparent si responsabil (Fullan & Quinn, 2016).

In aceastd logica, digitalizarea autentici nu inseamna doar utiliza-
rea unor instrumente tehnologice, ci presupune o transformare mentala.
Ea implica descentralizarea responsabilitatilor prin forme de leadership
participativ si distribuit, asigurarea unui acces echitabil la informatie si uti-
lizarea sistematicd a datelor in luarea deciziilor. Nu este suficientd simpla
inlocuire a documentelor pe hartie cu e-mailuri sau formulare online; este
necesara o reconstructie a cadrului decizional, in care tehnologia devine
infrastructura pentru colaborare, reflectie colectiva si participare autentica
(Harris, 2008; Selwyn, 2022).

Din perspectiva teoreticd, aceasta transformare este sustinuta de con-
ceptele de guvernanta digitala si leadership distribuit. Guvernanta digitala
reflecta utilizarea tehnologiei pentru coordonarea eficienta si transparenta
a activitatii institutionale, prin asigurarea accesului egal la informatie,
trasabilitatea deciziilor si mecanisme clare de monitorizare a progresului
(OECD, 2025). Complementar, leadershipul participativ adauga dimensi-
unea umana si relationald: deciziile devin mai legitime, eficiente si suste-
nabile atunci cand sunt construite in mod colectiv, iar actorii implicati se
simt valorizati si implicati activ in procesele institutionale (Spillane, 2006).
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In practica, platformele digitale devin mediatorul indispensabil al trans-
formadrii decizionale. Aplicatii precum Google Forms sau Microsoft Forms
permit colectarea rapida, centralizata si analizabild a opiniilor actorilor
educationali (Prasetya & Sofiani, 2025). Spatiile colaborative, cum ar fi Google
Drive, Microsoft Teams si Padlet nu doar faciliteaza schimbul de documente,
ci sustin redactarea colectiva a strategiilor, implicand intregul corp profe-
soral in formularea deciziilor strategice. Studiile arata ca instrumentele
colaborative — precum Google Workspace, Slack, Trello si Kahoot! — sti-
muleaza implicarea, imbunatatesc rezolvarea problemelor in echipa si opti-
mizeaza fluxurile de comunicare interna (Ok, Grace & John, 2024). In plus,
aplicatiile de tip task-management, precum Trello si Asana, sprijind clarifica-
rea responsabilitdtilor, monitorizarea progresului si raportarea in timp real,
oferind coerenta si transparenta in implementare (Kamila & Marzugq, 2024).

Tabelul 2. Platforme digitale recomandate pentru management educational
colaborativ

Tip de activitate Platforme recomandate Utilizare

Documente
colaborative

Redactarea in timp real a planurilor,

Google Docs, MS OneDrive ) .
rapoartelor, proiectelor curriculare.

Gestionarea sarcinilor, stabilirea
Organizare si proiecte  Trello, Asana, Notion termenelor, urmadrirea progresului
echipelor.

Sustinerea formadrii profesionale

invitare si mentorat : R
T MS Teams, Zoom, Moodle  interne, sesiuni de mentorat

intern : . .
si ateliere online.
Brainstormin Generarea si organizarea ideilor,
. . 8 Padlet, Jamboard, Miro schimb de perspective, reflectie
si reflectie comuns .

Un alt aspect important al digitalizarii procesului decizional este funda-
mentarea pe date concrete. In locul unor perceptii fragmentare sau subiec-
tive, conducerea scolii poate utiliza dashboard-uri educationale dezvoltate
in Power BI sau Google Data Studio, care integreaza indicatori relevanti
precum frecventa elevilor, performantele la evaluari, nivelul de implicare al
parintilor sau feedbackul colectat prin instrumente digitale. Aceste analize
permit nu doar identificarea punctuala a dificultatilor, ci si formularea unor
decizii informate si sustenabile, bazate pe evidente reale. Totodats, litera-
tura de specialitate atrage atentia asupra necesitatii unei abordari critice a
acestor instrumente, pentru a evita confundarea datelor standardizate cu
obiectivitatea absoluta (Williamson & Piattoeva, 2019).
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De asemenea, procesele administrative formale beneficiaza substantial
de pe urma digitalizarii. Sedintele consiliului profesoral pot fi organizate
si arhivate in format digital, voturile pot fi derulate prin formulare securi-
zate sau functii de sondaj, iar deciziile pot fi urmadrite transparent, intr-un
sistem vizibil pentru intreaga comunitate scolara. Aceasta digitalizare a
functiondrii institutionale contribuie la profesionalizarea guvernantei si
la intdrirea responsabilitatii colective.

Totusi, implementarea acestor instrumente nu este lipsita de provocari.
Lipsa competentelor digitale, fie la nivel de conducere, fie in randul cadrelor
didactice, poate bloca initiativele sau le poate reduce la un nivel formal si
superficial. In plus, deschiderea procesului decizional poate genera anxietati
si rezistenta, mai ales In institutiile cu o culturd ierarhica pronuntata. Un
alt risc este acela al participarii iluzorii, in absenta unor proceduri clare si
functionale, ceea ce poate conduce la confuzie si demotivare (Selwyn, 2022).

Pentru ca digitalizarea sa devind un veritabil motor de transformare
institutionald, este nevoie ca scolile sd construiasca un cadru functional si
sustenabil: reguli clare privind procesele decizionale, instrumente digi-
tale bine alese si accesibile tuturor actorilor educationali, precum si un
leadership capabil sa modeleze si sa sustina o noua cultura organizationala
(Fullan & Quinn, 2016).

In concluzie, digitalizarea procesului decizional nu contribuie doar la
cresterea eficientei operationale, ci si la consolidarea coeziunii institutionale.
Vizibilitatea deciziilor, trasabilitatea responsabilitatilor si utilizarea feed-
backului in timp real transforma scoala intr-o organizatie reflexiva, orien-
tata spre invatare continua. In aceasté perspectiva, tehnologia nu este doar
un suport logistic, ci si 0 modalitate prin care se asigura transparenta, si
prin care se Incurajeaza colaborarea si profesionalismul in luarea deciziilor
(Harris, 2008; Williamson & Piattoeva, 2019).

8.3.2. Colaborarea digitald in echipele educationale

Colaborarea digitala este importantd, de asemenea, pentru functionarea
scolii in contexte hibride sau in situatii de perturbare (pandemii, greve,
reorganizari). Platformele digitale (de exemplu, Teams, Zoom, Google
Workspace) asigura continuitatea interactiunii profesionale si permite
adaptarea rapida a echipelor, contribuind astfel la rezilienta organizatiei
scolare (OECD, 2023).

Cu toate acestea, In practicd, aceasta colaborare se confrunta cu provo-
cdri semnificative: supraincdrcare digitalad creata de multiplicarea platfor-
melor, participare inegald intre membri, absenta leadershipului clar si lipsa
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unor protocoale de interactiune. In absenta unei strategii digitale unitare si
a unei culturi organizationale colaborative, initiativele pot ramane izolate
si ineficiente (Selwyn, 2022).

In acest context, rolul liderului educational este crucial. Acesta trebuie
sa asigure infrastructura tehnologica adecvata (licente, conturi, formare), sa
ghideze alegerea platformelor potrivite si sa stimuleze mentoratul intern si
recunoasterea implicarii colaborative. Recunoasterea formala prin evaluare
profesionald sau promovare reprezinta un mecanism eficient de consolidare
a colaborarii digitale si a coeziunii institutionale (Fullan & Quinn, 2016).

Fundamentele teoretice ale colaborarii digitale se regasesc in conceptele
de organizatie care invata (Senge, 2016), comunitati de practica (Wenger,
1998) si leadership distribuit (Harris, 2014; Spillane, 2006). Senge subliniaza
importanta Invatdrii colective pentru dezvoltarea institutionald, iar intr-un
context digital, aceasta se manifesta prin platforme care sprijina reflectia
continud si adaptarea colaborativa. Wenger propune ideea comunitatilor
profesionale autoorganizate, in care schimbul de bune practici si mentora-
tul se desfdsoara spontan, adesea mediat de tehnologie. Harris si Spillane
evidentiazad rolul distribuirii strategice a conducerii in sustinerea unei cola-
bordri sustenabile si participative.

In acest cadru, platformele digitale devin instrumente ale colaborarii.
Google Docs si Microsoft OneDrive faciliteaza redactarea simultana a docu-
mentelor, Trello si Asana ajuta la gestionarea sarcinilor si urmarirea progre-
sului, iar aplicatii precum Padlet, Miro sau Jamboard sustin brainstormingul
vizual si reflectia profesionald. Utilizarea acestor instrumente creste trasa-
bilitatea contributiilor, vizibilitatea proceselor si increderea intre membri.
Spatiile colaborative digitale reduc barierele comunicationale si creeaza
premisele unei participari echitabile si reale in proiectele institutionale
(Lopez-Figueroa et al., 2025).

Colaborarea digitald se constituie tot mai frecvent intr-o forma efi-
cientd de invitare profesional informala. in cadrul echipelor educationale,
activitati precum mentoratul, coachingul sau invatarea intre colegi
(peer learning) pot fi organizate pe platforme precum Microsoft Teams,
Zoom sau Slack, facilitand schimbul de resurse, reflectia didactica si rezolva-
rea colaborativa a provocarilor educationale. Aceasta formare profesionala
de tip ,,peer-to-peer” contribuie la dezvoltarea profesionald contextuali-
zatd, adaptata nevoilor reale ale cadrelor didactice (Trust & Whalen, 2021).

In acelasi timp, aceste forme de colaborare contribuie la consolidarea
unei culturi colegiale autentice, in care profesorii devin parteneri activi in
proiectarea si evaluarea initiativelor institutionale. In scolile care promo-
veaza participarea digitald, colaborarea online influenteaza in mod direct
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climatul organizational si echilibrul decizional, oferind o voce incluziva
tuturor actorilor educationali — inclusiv consilierilor, personalului de spri-
jin sau, In anumite contexte, chiar elevilor.

Un avantaj al colaborarii digitale consta in facilitarea alinierii practici-
lor institutionale si democratizarea deciziilor strategice. Utilizarea platfor-
melor digitale pentru sondaje, consultari si redactare colaborativa creeaza
premisele implicarii reale a tuturor membrilor echipei in procesele decizi-
onale. Astfel, decizia nu mai este perceputd ca o simpla directivd impusa
ierarhic, ci ca un rezultat colectiv al reflectiei si implicdrii colegiale (Harris,
2014; Lopez-Figueroa et al., 2025).

De asemenea, colaborarea digitala permite documentarea si arhivarea
sistematicd a proceselor decizionale si creative, contribuind la construi-
rea unei memorii institutionale digitale. Aceasta arhiva accesibila sprijina
continuitatea organizationala in cazul schimbarilor de personal si oferd un
cadru solid pentru initiativele viitoare. Echipele care colaboreaza online
pot consulta versiunile anterioare ale documentelor, contributiile indivi-
duale si feedbackurile colective, sporind astfel rigurozitatea si coerenta
interventiilor educationale.

Mai mult, colaborarea digitala eficienta actioneaza ca un catalizator al
inovatiei pedagogice. Spatiile de lucru digitale ofera profesorilor un cadru
sigur In care pot testa metode noi, pot primi feedback constructiv din par-
tea colegilor si pot adapta strategiile didactice in functie de contextul cla-
sei. Aceasta flexibilitate sustine un proces educational adaptiv, receptiv si
ancorat In realitatile scolii digitale (Trust & Whalen, 2021).

Colaborarea digitald reprezintd, de asemenea, o conditie pentru
functionarea eficienta a scolii in contexte hibride sau in situatii de discon-
tinuitate — precum pandemii, greve sau restructurdri institutionale. Plat-
formele digitale permit mentinerea continuitatii interactiunii profesionale
si faciliteaza adaptarea rapida a echipelor la schimbari majore, contribuind
astfel la rezilienta institutionald si la capacitatea scolii de a raspunde pro-
vocarilor educationale complexe (OECD, 2025).

Totusi, colaborarea digitala nu este lipsita de limite. Printre cele mai
frecvente dificultati se numara supraincarcarea digitala cauzata de utili-
zarea simultana a mai multor aplicatii, participarea inegala a membrilor
echipei, lipsa unui leadership coordonator si absenta unui protocol clar de
interactiune. Aceste disfunctionalitati sunt amplificate in lipsa unei strate-
gii institutionale coerente si a unei culturi organizationale care sa sustina
implicarea colaborativa (Selwyn, 2022).

In acest context, rolul liderului educational devine crucial. Acesta
trebuie sa asigure infrastructura tehnologica necesara (conturi, licente,
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formare), sa ghideze alegerea platformelor adecvate si sd incurajeze prac-
tici precum mentoratul intern si invatarea colaborativa. Recunoasterea for-
mald a implicarii in activitati colaborative — prin includerea in evaluarea
profesionald sau prin promovare institutionald — reprezinta un instrument
important pentru consolidarea colaborarii digitale si dezvoltarea unei cul-
turi colegiale sustenabile (Fullan & Quinn, 2016).

Mai mult decat un simplu instrument tehnologic, colaborarea digi-
tala — atunci cand este sustinuta strategic si bine gestionata — contribuie la
transformarea scolii Intr-o comunitate de invatare adaptabila si inovatoare.
Prin valorificarea combinata a tehnologiei si a capitalului uman, echipele
educationale pot depdsi individualismul profesional si rezistenta la schim-
bare, cultivand o culturd organizationald bazata pe incredere, dialog si
responsabilitate partajata (Senge, 2016; Hargreaves, Boyle & Harris, 2014).
In acest sens, colaborarea mediata digital devine o resursa institutional
strategica, cu impact major asupra calitdtii procesului educational si asu-
pra sustenabilitatii dezvoltdrii organizationale.

In concluzie, o scoali care valorifici inteligent colaborarea digitald nu
doar isi modernizeaza practicile, ci isi redefineste cultura profesionala. A
deveni o organizatie colaborativa inseamna a investi in oameni, in relatii
siin instrumente care sustin invatarea continud. Liderii educationali joaca
un rol hotaritor in acest proces: prin decizii coerente, sprijin formativ si cul-
tivarea unui climat institutional deschis, incluziv si orientat spre inovare.

8.3.3. Climat organizational in scolile cu utilizare intensiva
a tehnologiei

Colaborarea digitala, analizata anterior ca proces necesar al echipe-
lor educationale, are un impact direct si asupra climatului organizational.
Mai putin despre disponibilitatea platformelor in sine si mai mult despre
modul in care sunt utilizate, tehnologia modeleaza relatiile profesionale,
nivelul de incredere, autonomia cadrelor didactice si echilibrul dintre sar-
cini si bunastare personala. In acest sens, climatul scolii digitalizate reflect
nu doar instrumentele folosite, ci si cultura organizationald care le inte-
greazd. La fel de important este sprijinul acordat personalului in utilizarea
instrumentelor digitale. In scolile care investesc in mentorat digital si in
formare continua, climatul devine mai sigur, mai deschis si orientat spre
invatare. Profesorii care beneficiaza de sprijin constant din partea colegi-
lor mai experimentati sau a echipelor de suport tehnic dezvoltd incredere
in propriile competente digitale — ceea ce duce la o implicare activa si
o deschidere mai mare fatd de inovatie (Harris, 2014; Spillane, 2006).
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Un alt element de avut in vedere este autonomia profesionald sustinuta
prin tehnologie. Atunci cand profesorii sunt incurajati sa exploreze resurse
digitale, sa initieze solutii proprii si sd conduca proiecte inovatoare, cli-
matul organizational se transforma intr-unul marcat de incredere, curaj
profesional si colaborare autenticd. Liderii educationali care adoptd un
stil transformational sau distributional creeaza spatii de experimentare,
legitimeaza greseala ca oportunitate de invatare si valorizeaza initiativa
(Fullan & Quinn, 2016).

Totodatd, echilibrul dintre munca si viata personald devine o conditie
majora Intr-un mediu digitalizat. Fara reguli clare privind disponibilitatea
online, apare riscul de suprasolicitare si epuizare. Institutiile care definesc
ore rezonabile pentru comunicare, respecta pauzele digitale si instituie
practici precum un ,,curfew digital” contribuie la sandtatea mintala a per-
sonalului si la sustenabilitatea activitatii profesionale (Selwyn, 2022).

Increderea si cultura feedbackului reprezinta fundamentele unui cli-
mat organizational pozitiv. Desi platformele digitale faciliteaza schim-
buri rapide de mesaje, calitatea acestor interactiuni depinde de normele
institutionale si de climatul relational. Feedbackul constructiv, empatic si
orientat spre solutii contribuie la construirea unei atmosfere de siguranta
psihologica si apartenenta profesionald, in care profesorii se simt valorizati
si sprijiniti (Senge, 2016).

Totusi, climatul digital poate fi afectat negativ atunci cand tehnologia
este integrata necritic. In lipsa unor masuri institutionale clare, cadrele
didactice pot resimti o presiune permanenta de a fi ,mereu conectati”, ceea
ce conduce la aparitia fenomenului de burnout digital. Acesta se manifesta
prin oboseala cronicd, scdderea motivatiei si un sentiment de epuizare, cau-
zat de abundenta notificarilor, a solicitdrilor administrative digitale si de
lipsa delimitarilor intre viata profesionald si cea personala (Selwyn, 2022).

Un alt risc important este generat de diferentele de competente digi-
tale in randul personalului. Atunci cand doar o parte dintre cadrele didac-
tice stapanesc eficient instrumentele digitale, exista pericolul ca acestia sa
fie suprasolicitati, in timp ce alti colegi sunt treptat exclusi din procesele
colaborative si decizionale. In acest context, liderul educational trebuie sa
echilibreze distributia sarcinilor si sa sprijine dezvoltarea competentelor
intregii echipe, asigurand astfel un climat incluziv si echitabil (Harris, 2014).

Totodatd, utilizarea intensiva a tehnologiei poate fi perceputa ca o
forma de control permanent, mai ales in absenta unui cadru etic clar care
sa distinga intre monitorizarea functionald si supravegherea abuziva.
Atunci cand activitatea online este perceputad ca fiind constant urmaritd, iar
raportdrile digitale sunt utilizate intr-un mod punitiv, scade increderea in
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conducere si se fragilizeaza sentimentul de siguranta psihologica. Aceasta
perceptie afecteaza initiativa profesionald, reducand motivatia si deschi-
derea spre inovare (Selwyn, 2022).

In fata acestor provocari, leadershipul educational trebuie s adopte o
abordare empatica si proactiva. Elaborarea unor coduri de conduita digi-
tald, care sa reglementeze clar utilizarea tehnologiei in functie de contextul
comunicdrii si orarul de lucru poate contribui semnificativ la reducerea
stresului digital. La fel de importante sunt politicile institutionale pentru
starea digitala de bine — pauze planificate, echilibru intre activitati online
si offline, sprijin psihopedagogic — menite sa protejeze sanatatea mintala
a personalului (Fullan & Langworthy, 2014).

Reflectia colectiva In ceea ce priveste impactul tehnologiei asupra
relatiilor profesionale trebuie sustinuta prin mecanisme participative:
focus grupuri, chestionare anonime sau forumuri institutionale pot iden-
tifica punctele sensibile si pot fundamenta ajustari ale practicilor interne.
Mai mult, recunoasterea contributiei digitale a cadrelor didactice — prin
evidentiere in documentele oficiale sau includerea in evaluarea profesio-
nala — contribuie la consolidarea unui climat organizational pozitiv si
motivant (Fullan & Quinn, 2016; Harris, 2014).

Climatul dintr-o scoala digitalizata reflectd nu doar calitatea relatiilor
interumane, ci si modul in care tehnologia este perceputd, utilizata si gestio-
nata colectiv. Platformele digitale pot contribui la cresterea autonomiei pro-
fesionale, la colaborare, transparenta si inovare, dar acest potential devine
real doar in prezenta unui leadership vizionar, a unor politici institutionale
clare si a unei culturi organizationale echilibrate si incluzive.

In absenta acestor conditii, digitalizarea poate accentua inegalititile,
stresul profesional si ruptura dintre planificare si realitate, afectand coezi-
unea si climatul institutional. Prin urmare, mentinerea unui climat sanatos
in scolile digitalizate reprezintd o responsabilitate strategica a conducerii,
care trebuie sd reglementeze, sa sprijine si sa valorizeze participarea digi-
tald in toate formele ei constructive.

In esentd, o scoala digitala functional nu se defineste prin numéarul de
platforme utilizate, ci prin capacitatea tehnologiei de a consolida increde-
rea, invatarea colaborativa si bundstarea comunitatii educationale.

In concluzie, climatul organizational din scolile cu utilizare intensiva
a tehnologiei este determinat in mare masura de modul in care conduce-
rea integreaza tehnologia in viata institutionald. Atunci cand acest pro-
ces este ghidat de principii precum echitate, responsabilitate, colaborare
si respect reciproc, tehnologia devine un veritabil catalizator al coeziunii
echipei si al starii de bine profesionale. In schimb, utilizarea impersonald,

409

Pedagogie digitala in dinamica societdtii contemporane. Teorii si aplicatii



410

nereglementata sau prescriptiva a platformelor digitale poate genera stres,
demotivare si fragmentare institutionala.

Concluzii

Transformarea digitald a educatiei nu mai reprezinta o optiune, ci
o realitate inevitabila, care redefineste functionarea institutiilor scolare.
In acest nou context, leadershipul educational adaptiv, colaborativ si
digital devine fundamentul unei scoli moderne, capabile sd gestioneze
schimbarile accelerate si sa rdspunda adecvat provocarilor societatii con-
temporane.

Acest capitol a evidentiat faptul ca succesul procesului de digitali-
zare nu depinde exclusiv de infrastructura tehnologicd, ci mai ales de
competentele liderilor educationali, de stilurile de conducere adoptate,
de calitatea comunicarii digitale si de cultura organizationald construita.
Transparenta decizionald, feedbackul colaborativ, guvernanta digitala si
sprijinul psihosocial sunt doar cateva dintre dimensiunile reper in care con-
ducerea scolard trebuie sa se implice activ, pentru ca tehnologia sa devina
un catalizator al dezvoltarii — si nu un obstacol in calea relatiilor umane
autentice si a Invatarii eficiente.

Totodata, analiza a scos in evidentd necesitatea unor politici institu-
tionale si sistemice coerente, care sa sprijine dezvoltarea leadershipului
digital: programe de formare continud, standarde profesionale adaptate
contextului digital, retele de sprijin si mecanisme de evaluare contextuali-
zatd. Numai printr-un efort colectiv si o viziune clard, scolile pot deveni
organizatii inteligente, capabile sa transforme provocarile digitalizarii in
oportunitati reale pentru inovare, echitate si performanta sustenabila.
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Concluzie

Volumul Pedagogie digitald in dinamica societitii contemporane 1si pro-
pune sa contribuie la intelegerea, sustinerea si dezvoltarea unui model
educational adaptat realitdtilor lumii digitale. Intr-un context social, cultu-
ral si tehnologic aflat intr-o continua transformare, educatia nu mai poate
fi gandita in afara dimensiunii digitale. Tehnologia nu este doar un instru-
ment de sprijin, ci devine o componentd integranta a actului educational,
influentand in mod profund procesele de predare, invatare, evaluare, con-
siliere si comunicare in scoala.

Prin diversitatea tematica si abordarile complementare, volumul ofera
un cadru teoretic solid si resurse aplicate pentru dezvoltarea competentelor
digitale ale actorilor din educatie. Capitolul dedicat pedagogiei digitale si
competentelor profesionale ale cadrelor didactice traseaza un profil al pro-
fesorului contemporan, capabil sa integreze tehnologia in mod reflexiv si
creativ. Analiza resurselor educationale digitale deschise, a metodelor de
predare inovatoare, a formelor emergente de invatare (autoreglata, colabo-
rativa, gamificata), precum si a instrumentelor de evaluare digitala, ofera
repere concrete pentru reconfigurarea practicii didactice intr-o maniera
incluziva si eficienta.

De asemenea, temele legate de consilierea psihopedagogica asistata
digital, incluziune, echitate si sprijinirea elevilor cu cerinte educationale spe-
ciale reflecta angajamentul unei educatii centrate pe nevoile si potentialul
fiecarui copil. Accentul pus pe cetdtenia digitala si pe utilizarea respon-
sabila a tehnologiei subliniaza rolul scolii in formarea unor indivizi auto-
nomi, critici si etic implicati in spatiul virtual.

Capitolul final, dedicat managementului educational si leadershipului
digital, aduce in discutie dimensiunea institutionald a transformarii digitale.
Acesta evidentiaza modul in care liderii scolari pot facilita tranzitia digitala
prin competente strategice, stiluri de conducere adaptative, comunicare
transparentd si crearea unui climat organizational favorabil colaborarii
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si inovdrii. Cultura digitala a unei institutii nu poate fi separata de viziunea
si actiunea leadershipului — iar acest capitol oferd instrumente concrete
pentru dezvoltarea unei guvernante educationale sustenabile si partici-
pative.

In esent3, pedagogia digitald promovata in acest volum nu presupune
o simpld inlocuire a metodelor traditionale, ci o transformare profunda a
paradigmei educationale, prin asumarea unui model de invatare flexibil,
accesibil, personalizat si colaborativ. Acest model presupune, totodata,
o investitie in formarea continua a cadrelor didactice, in infrastructura
tehnologica, in politici educationale coerente si in sustinerea unei culturi
a inovatiei in scoala.

Concluzia care se desprinde din acest demers colectiv este ca tehno-
logia, integrata in mod critic si pedagogic, poate deveni un catalizator
al schimbarii, un sprijin real pentru incluziune si echitate, o punte intre
scoala de azi si competentele de maine. Educatia digitala nu este o alegere
optionald, ci o necesitate a timpului prezent, iar misiunea cadrelor didac-
tice este aceea de a ghida cu responsabilitate si empatie procesul de adap-
tare si transformare.

Volumul ramane deschis in fata viitorului: noile tehnologii, precum
realitatea augmentata, inteligenta artificiala sau platformele adaptive vor
continua si reconfigureze peisajul educational. In fata acestor provociri,
ramane esentiala ancorarea in valori pedagogice autentice, in spirit critic,
reflectie si colaborare profesionald. Numai in acest fel va putea scoala digi-
tala sa fie cu adevarat umana, echitabila si relevanta.
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Volumul ofera un cadru cuprinzator pentru intelegerea si aplicarea
pedagogiei digitale in scoala contemporand. Lucrarea vizeazd urmdtoarele
teme: competentele digitale ale profesorilor, resursele digitale deschise,
noile metode si tehnologii de predare Tn era digitald, consilierea
psihopedagogica si evaluarea educationala bazata pe noile tehnologii,
precum si aspecte ale educatiei incluzive, ale cetateniei digitale si
managementului educational specifice contextului digital.
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