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Introducere

Lucrarea isi propune sa abordeze tema pedagogiei digitale ca
modalitate de formare profesionald continud a cadrelor didactice
care predau in invatamantul preuniversitar, racordata la contextul
educational si social actual, al perioadei post-pandemice pe care
o traversam.

In prezent, predarea online reprezinti o alternativa la cea fatd
in fatd pentru orice sistem de educatie si invatamant, aducand
numeroase avantaje si oportunitdti atat cadrelor didactice,
care, pe langa competentele didactice, doresc sa-si continue
formarea profesionald prin dezvoltarea de noi abilitati, cat
si elevilor, deoarece asigurd personalizarea si eficientizarea
invatarii. Predarea online se bazeaza pe imbinarea echilibrata
a competentelor didactice cu cele digitale, pe gasirea celor mai
eficiente modalitati de desfasurare a activitatilor didactice, astfel
incat sa se asigure cele mai multe beneficii pentru elevi.

Cele cinci capitole ale lucrdrii asigura o incursiune teoretica,
oferind, totodatd, deschideri aplicative, metodologice si
procedurale utile in cadrul temelor/aspectelor pedagogice si
didactice esentiale pentru activitatea profesorului, mediata de
tehnologie.

Primul capitol prezintd conceptul de cetatenie digitala, din
perspectiva componentelor sale, a provocarilor pe care le presu-
pune, totul fiind raportat la cadrul si politicile europene. Esentiala,
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8 in contextul actual, este si educatia pentru cetatenia digitala,
care trebuie sa asigure dezvoltarea competentelor digitale ale
tinerilor.

Dezvoltarea competentelor digitale, atat ale profesorilor, cat
si ale elevilor, reprezinta o conditie, dar si un efect al utilizarii
tehnologiilor in activitatea didactica. Grupate pe cele sase categorii,
potrivit cadrului european DigCompEdu, competentele digitale
contureaza un profil structurat pe dimensiuni intercorelate si
niveluri progresive de complexitate. Aceste aspecte, la care se
adauga cele referitoare la realizarea formarii continue a cadrelor
didactice, prin intermediul cursurilor si al platformelor online,
sunt aspecte dezvoltate in capitolul 2.

Un loc aparte in structura lucrdrii il ocupa activitdtile didactice
fundamentale: predarea, invdtarea si evaluarea, primele doua
fiind aprofundate in capitolul 3, iar evaluarea, in capitolul 4. In
cadrul acestui capitol, sunt prezentate si modalitdtile de realizare
a comunicarii si colaborarii online, avantajele si limitele pe care
acest gen de interactiune le presupune.

Ultimul capitol este dedicat unei teme pedagogice complexe,
care Insumeaza toate componentele curriculare si ale procesului
de invatamant: proiectarea didacticd, analizata in contextul
utilizarii tehnologiilor digitale. Sunt inventariate diferite modele
de proiectare curriculara si sunt prezentate noi parcursuri de
invatare, alternative la cele traditionale.

Toate aceste continuturi, abordate in cele cinci capitole,
urmaresc familiarizarea si aprofundarea unor aspecte privind:

- adaptarea modalitatilor de utilizare a tehnologiilor digitale

pentru a imbunatati comunicarea organizationald cu
beneficiarii educatiei, cu parintii, colegii si cu alte persoane
interesate;

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)



- utilizarea criteriilor de selectie si de combinare adecvata a 9
metodelor si procedeelor didactice pentru diferite situatii
de predare-invatare in mediul virtual;

- valorificarea posibilitatilor de a identifica, selecta, utiliza,
crea si modifica, de a evalua resursele digitale, de a le ges-
tiona, proteja si partaja;

- planificarea si utilizarea de dispozitive si resurse digitale
in procesul de predare;

- utilizarea tehnologiilor digitale in vederea realizarii eva-
ludrii formative si sumative;

- performanta si progresul elevilor/altor persoane aflate in
proces de invatare, pentru a le oferi un feedback perso-
nalizat si imediat;

- asigurarea accesului la resurse si activitati de invatare
pentru toti beneficiarii educatiei, fara discriminare; de ase-
menea, facilitarea accesului la utilizarea tehnologiilor digi-
tale pentru a veni in intampinarea diferitelor cerinte, nevoi
si motivatii de invdtare ale acestora;

- integrarea unor activitati de invatare, teme si evaluari care
solicita beneficiarilor educatiei sd-si cunoasca nevoile de
informare; sd identifice informatii si resurse in medii digitale;
sa utilizeze si sa interpreteze corect informatiile; sa facd ana-
lize critice asupra continutului si veridicitatii informatiilor
si a surselor din care acestea provin; sa valorifice In mod
adecvat si cu responsabilitate tehnologiile digitale in proce-
sul de comunicare si colaborare; sa utilizeze mijloacele digi-
tale pentru a putea sd se exprime in mod personal; s creeze
continut digital variat, in formate diferite; sa identifice si sa
solutioneze diferite probleme tehnice si sd poata realiza tran-
sferul cunostintelor tehnologice in alte situatii.

Pedagogie digitala pentru profesori
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Cartea nu este doar o incursiune teoretica printre teme din
domeniul pedagogiei digitale, ci si o inventariere a unor modele,
practici si instrumente specifice proiectarii, desfdsurarii si
evaluarii activitatilor didactice, mediate de tehnologia digitala.
Modelele, metodele si tehnicile prezentate pot fi usor adaptate la
specificul fiecdrei specializari sau la situatii de instruire concrete,
pregatire si de dezvoltare a competentelor digitale ale elevilor.

Lucrarea a fost finantata prin proiectul ,Profesori de cali-
tate pentru invatamant de calitate”, ID_06, contract finantare
13353/21.10.2024, realizat prin Programul National de Redresare si
Rezilienta. Publicatia reflectd in totalitate opinia, ideile si viziunea
autorilor, Comisia Europeana nefiind responsabild pentru utili-
zarea informatiilor care se regasesc in continutul acestei lucrari.

Consideram ca lucrarea poate fi un instrument util tuturor
cadrelor didactice si specialistilor din educatie care desfasoara
activitati didactice, de tip formal sau nonformal, cu diferite
categorii de beneficiari (in primul rand elevi, dar si studenti
sau adulti aflati in procesul de formare continua). De asemenea,
cartea poate fi abordata si ca instrument de (auto)formare si
(auto)dezvoltare, de (auto)evaluare si perfectionare a stilului de
predare, prin actualizarea tehnicilor si instrumentelor de lucru.

Coordonatorii
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Capitolul 1

Cetdtenia digitala si etica utilizarii
tehnologiei in educatie






1.1. Alfabetizare digitald
si cetdtenie responsabila:
gandire criticd Tn mediul online

Alexandrina Mihaela Popescu*

1. Ce este cetatenia digitala?

in era digitald, cetdtenia nu se limiteaza doar la spatiul fizic,
ciinclude si dimensiunea virtuald. Cetatenia digitala reprezinta
ansamblul de norme si comportamente necesare pentru a naviga
si interactiona responsabil in mediul online. In cazul profesorilor,
intelegerea si predarea cetateniei digitale sunt elemente esentiale
pentru a putea pregati elevii sa devind utilizatori responsabili si
critici ai tehnologiei.

Cetdtenia digitala este capacitatea de implicare pozitiva si de
participare activa in societate, prin utilizarea tehnologiei digitale.
Cetatenia digitald poate fi exprimata in orice tip de activitate
digitald — fie ca este vorba de crearea sau publicarea de continut,
de socializare, invdtare, cercetare sau jocuri. Orice activitate

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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digitala devine o activitate de cetdtenie atunci cand este realizata
cu un scop social sau are consecinte sociale.

Cetdtenia digitala depdseste cadrul restrans al cetdteniei
nationale sau regionale, ea fiind cea care le permite oamenilor
de pretutindeni sa intre in contact unul cu altul in mediul digital,
fapt care impune necesitatea de a avea norme si comportamente
responsabile, care sa faciliteze utilizarea respectivului spatiu
digital (Alexandru et al., 2020).

Conceptul de cetdtenie digitald a inceput sa fie utilizat incd din
anii 1980, cand au aparut calculatoarele personale, ceea ce a deter-
minat dezvoltarea tehnologiei (Hamutoglu & Unal, 2015).

Cetatenia digitald depinde de o gama larga de competente
digitale, precum si de o serie de competente specifice, cum ar fi
constientizarea consumatorilor online, evaluarea critica a infor-
matiilor venite din mediul online si a surselor acestora, de aseme-
nea cunoasterea problemelor de confidentialitate si de securitate
pe internet. In plus, cetitenia digitald depinde de o gama larga
de competente generale de cetdtenie, cum ar fi respectul pen-
tru ceilalti, empatia si valorizarea democratiei si a drepturilor
omului.

Cetatenia digitala poate fi definita ca utilizarea responsabila
si etica a tehnologiei In scopul participarii la societatea digitala.
Aceasta include respectarea drepturilor si responsabilitatilor
online, protejarea propriei identitati digitale si a celorlalti, precum
si contributia la comunitatile online intr-un mod pozitiv.

Componentele cetateniei digitale:

1. Accesul digital: Toti utilizatorii ar trebui sa aibd acces egal

la tehnologie si la resursele digitale.

2. Comportamentul digital: Interactiunile online ar trebui sa

aibd loc sub semnul respectului si al responsabilitatii.

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)



3. Comunicarea digitald: Utilizarea corespunzatoare a dife-
ritelor canale de comunicare digitala.

4. Securitatea digitala: Protejarea datelor personale si a infor-
matiilor.

5. Drepturile siresponsabilitatile digitale: Respectarea dreptu-
rilor celorlalti si cunoasterea propriilor responsabilitati.

6. Sdndtatea si bundstarea digitala: Utilizarea tehnologiei
intr-un mod care sustine sanatatea fizica si mintala.

7. Alfabetizarea digitald: Dezvoltarea competentelor necesare
pentru a naviga online si a evalua informatiile de pe internet.

2. Cetatenia digitala in politicile europene

Strategia Europei pentru societatea digitala

Uniunea Europeana (UE) a recunoscut importanta cetateniei
digitale si a integrat acest concept in diverse documente si
initiative politice. In cadrul Strategiei Europei pentru Societatea
Digitala, UE a subliniat necesitatea promovarii competentelor
digitale si a educatiei digitale pentru toti cetatenii europeni.
Aceasta strategie are ca obiectiv principal crearea unei economii
si a unei societdti digitale incluzive si competitive.

Planul de Actiune pentru Educatia Digitald (2021-2027)

Un document-cheie in acest context este Planul de Actiune
pentru Educatia Digitala (2021-2027), care stabileste o serie de
madsuri pentru imbunatatirea educatiei digitale in Europa. Pla-
nul subliniazd importanta dezvoltarii competentelor digitale la
toate nivelurile educatiei si formarii, precum si promovarea unui
mediu educational sigur si incluziv in mediul online.

15
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Regulamentul General privind Protectia Datelor (GDPR)

GDPR, implementat in 2018, este un alt exemplu de poli-
tica europeana care sustine cetatenia digitala. Acest regulament
stabileste norme stricte privind protectia datelor personale, asigu-
randu-se cd cetdtenii au control asupra informatiilor lor personale
si ca acestea sunt tratate cu respect si responsabilitate.

3. Implementarea si provocarile cetdteniei digitale
Implementarea in sistemele educationale

Unul dintre principalele mijloace de promovare a cetdteniei
digitale este prin intermediul sistemelor educationale. Numeroase
tari europene au inceput sa includa competentele digitale in
programele scolare, asigurandu-se ca elevii dobandesc abilitatile
necesare pentru a deveni cetateni digitali responsabili.

Provocari si obstacole

Cu toate acestea, implementarea cetateniei digitale nu este

lipsita de provocari. Printre principalele obstacole se numara:

* Inegalitatile in ce priveste accesul digital: Exista si in pre-
zent diferente importante privind accesul populatiei la
tehnologiile digitale, in special in zonele rurale si in randul
grupurilor defavorizate.

e Siguranta online: Protejarea cetdtenilor impotriva amenin-
tarilor online, cum ar fi hartuirea ciberneticd, frauda si ata-
curile cibernetice, ramane o provocare majora.

e Educatia digitald: Siguranta ca educatorii si formatorii au
competentele necesare pentru a preda cetatenia digitala este
esentiald pentru succesul acestui demers.

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)



Ce este educatia pentru cetdtenie digitala?

Educatia pentru cetdtenie digitala este o educatie conceputa
pentru a ajuta tinerii sa-si dezvolte competentele de care au
nevoie astfel incat sa devina cetdteni digitali eficienti. Tinerii
au nevoie sd invete cum sd-si exercite si sa-si apere drepturile
si responsabilitdtile, atat ale lor, cat si ale celorlalti, cum sa
promoveze si sa protejeze drepturile omului si cum sa participe
la procesul democratic si sa apere statul de drept in mediul digital.

Utilizarea generalizata a Tehnologiei Informatiei si Comu-
nicatiilor (TIC) de catre tineri a deschis o lume cu totul noua de
simplu nu existau in era pre-digitald. De asemenea, tehnologia a
estompat granita dintre cetdtenia online si cea offline.

A fi ,nativi” digitali nu inseamna ca tinerii sunt neaparat
constienti de impactul noilor tehnologii asupra vietii lor in calitate
de cetateni sau membiri ai societatii. Existd, de asemenea, un deca-
laj tot mai mare Intre cei care, prin familii si prieteni, culeg benefi-
ciile acestei tehnologii si cei care cad victime ale efectelor hartuirii
cibernetice, trolling-ului (troli), phishing-ului (inseldtoriilor) sau
radicalizarii. Competentele cetateniei digitale nu sunt dobandite
automat, ci trebuie Invatate si puse in practicd. Educatia joaca un
rol vital in sprijinirea tinerilor sa-si dezvolte aceste competente,
nu numai pentru a-i proteja de riscurile si capcanele internetului,
ci si pentru a-i face constienti de modul in care pot folosi tehno-
logia digitald in mod pozitiv, in calitate de cetateni activi, pentru
binele societatii.

Pentru a deveni cetdteni digitali eficienti, tinerii care invata
trebuie sa dobandeascd o serie de competente de cetatenie digitala.

Grupul de experti in educatia pentru cetatenia digitald a Con-
siliului Europei a identificat 10 domenii distincte de competenta

17
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18 pentru cetdtenia digitala. Aceste 10 ,,domenii” se bazeaza pe ele-
mentele de baza ale educatiei pentru viata intr-o societate demo-
cratica diversa. Asa cum este cazul si al competentelor pentru
cultura democratica, fiecare dintre domeniile cetateniei digitale
este alcatuit dintr-o combinatie de valori, abilitati, atitudini si
cunostinte si intelegere critica.

Ele se incadreaza in trei categorii principale:
¢ Identitate online

¢ Bunadstare online

* Drepturi online

Astfel, cele 10 domenii ale cetateniei digitale sunt:
Identitate online

1. Acces si incluziune

2. Tnvé’gare si creativitate

3. Educatie media si informationala
Bunadstare online

4. Eticd si empatie

5. Sanatate si bunadstare

6. e-prezenta si comunicatii
Drepturi online

7. Participare activa

8. Drepturi si responsabilitati

9. Confidentialitate si securitate
10. Constientizarea consumatorilor

Pregatirea pentru viatd in postura de cetdtean sau membru
al societdtii incepe cu familia in casd, cu semenii si In comuni-
tate. De asemenea, educatia pentru un comportament responsabil
online are multe surse posibile, inclusiv in educatia nonformala.

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)



Este responsabilitatea scolilor sa ia In considerare aceasta baza a
educatiei nonformale pentru cetdtenia digitald, sa-i dea structura
si sd conduca tinerii aflati In procesul invatdrii cdtre un nivel supe-
rior de intelegere si forme mai sofisticate de practica. Acestea au,
de asemenea, datoria de a completa golurile si de a corecta orice
neintelegeri care ar putea rezulta din experienta anterioara a tineri-
lor aflati in procesul invatarii. In colaborare cu parintii, scolile sunt
capabile sa stabileasca directii pozitive, care ii vor ajuta pe elevi sa
invete sa devina mai responsabili si mai eficienti, sa devina cetateni
si membri ai societatii, atat online, cat si offline. Ele fac acest lucru
oferind spatii In care tinerii care invata pot reflecta si isi pot expe-
rimenta simtul de identitate online si ideea de democratie practica.

Intrucat competenta pentru cetitenia digitald inseamna mai
mult decat abilitati si cunostinte tehnice, deoarece implica in
plus valori si atitudini, este important ca scolile sd recunoasca
faptul ca educatia pentru cetatenia digitald este mai mult decat
o materie din curriculum. De asemenea, implicd un mod de pre-
dare si o cultura a practicii: in care tinerii elevi/studenti au in
mod regulat oportunitati de a reflecta critic asupra drepturilor
si responsabilitatilor lor ca membri ai societatii, sub indrumarea
profesorilor, care actioneaza ca modele de cetatenie democra-
ticd. Oportunitatile de invatare a cetateniei digitale apar la fel
de mult in disciplinele scolare de zi cu zi, precum si in lectiile
de educatie civica sau TIC. Ele apar, de asemenea, in activitatile
scolare mai largi, inclusiv in consiliile elevilor si in asociatiile
studentilor, precum si prin legaturi cu parintii si organizatiile
externe si comunitare. Prin urmare, este necesar ca educatia pen-
tru cetatenia digitala sa fie integratd in ciclurile de dezvoltare
a politicilor scolilor, iar ofiterii de protectie a datelor din scoli sa
fie implicati in toate aspectele dezvoltarii.

19
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Cetatenia digitala este un concept esential in era tehnologica

actuald, fiind cruciald pentru participarea activa si responsabila
in societatea digitala. Politicile europene au facut pasi importanti
in promovarea cetateniei digitale, dar implementarea acesteia
ramane o provocare complexa. Prin educatie si politici bine gan-
dite, Europa se poate asigura cd toti cetatenii sdi sunt pregatiti
sd navigheze in lumea digitala intr-un mod responsabil si etic.
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1.2. Aspecte etice si limite
ale utilizarii tehnologiei digitale
in educatie

Ecaterina Sarah Frasineanu*

1. Aplicarea eticii in domeniul utilizarii
tehnologiilor digitale

Etica este domeniul care se ocupa cu studiul teoretic al
valorilor si conditiei umane, din perspectiva principiilor morale
si a rolului lor in viata sociala. Prin intermediul ei, sunt analizate
comportamentele dezirabile, dupa un model cristalizat in timp,
la nivel general. Morala desemneaza aplicarea unor astfel
de principii si cerinte normative in acte particulare ale vietii.
Aderam la faptul ca politicile scolare si practicile din fiecare
institutie de invatamant sunt datoare sa facd publica pozitia/
mesajul lor, referitor la faptul ca falsificarea datelor, minciuna,
fraudarea, furtul si alte comportamente necinstite, incorecte,
care lezeaza personalitatea educatorilor si a beneficiarilor actului
educatiei sunt inacceptabile. Conduitele actorilor educationali

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.

Pedagogie digitala pentru profesori



22

sunt etice daca promoveaza corectitudinea, binele individual si
social, drepturile si libertdtile, respectand demnitatea fiecdruia,
asigurand starea de bine.

Tehnologiile digitale includ numeroase dispozitive, formate,
aplicatii si programe, folosite pentru imbogatirea, imbunatatirea si
facilitarea procesului educational. Foarte interesant este cd oame-
nii sunt responsabili atat fatd de ei si fata de altii, dar si fata de
tehnologie, prin analiza naturii si impactului calculatoarelor in
viata sociald, in general, si in educatie, in special. Preocupadrile
legate de etica utilizarii tehnologiei digitale sunt multiple (Kizza,
2003). De asemenea, desi problemele legate de egalitatea, diver-
sitatea, confidentialitatea si libertatea cursantilor sunt cele mai
multe preocupari etice discutate in literatura de specialitate, exista
incd neclaritati privind drepturile etice ale cursantilor, iar Aldo-
semani (2020) le aduce in discutie si pe cele ale instructorilor/
profesorilor.

In DigCompEdu (2017), coordonat de Punie si Redecker, iden-
tificdm faptul ca aspectele etice privind utilizarea tehnologiilor
digitale sunt o parte a componentei 4 — Siguranta si utilizarea
responsabild a resurselor — care se refera la protejarea datelor
personale si la asigurarea confidentialitatii.

Principiile specifice eticii tehnologiei (Petreson, 2017, apud
Ghiatau, 2020, p. 58) sunt urmatoarele: ,,(a) principiul cost-beneficiu:
o interventie tehnologica este moral corectd numai daca exceden-
tul net de beneficii asupra costurilor pentru toti cei afectati este cel
putin la fel de mare precum cel al fiecdrei alternative; (b) principiul
precautiei: o interventie tehnologica este moral corecta numai in
cazul In care se iau masuri de precautie rezonabile pentru prote-
jare impotriva amenintarilor incerte, dar plauzibile; (c) principiul
sustenabilitatii: o interventie tehnologica este morald doar daca nu
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duce la epuizare semnificativa, pe termen lung, a resurselor natu-
rale, sociale sau economice; (d) principiul autonomiei: o interventie
tehnologica este moral corecta doar daca nu reduce independenta,
autonomia sau libertatea persoanelor asupra carora se manifesta
interventia; (e) principiul corectitudinii: o interventie tehnologica
este morald doar dacd nu duce la inegalitdti neloiale pentru per-
soanele asupra cdrora are loc interventia”.

Avantajele si dezavantajele tehnologiilor digitale. Educatia
online are astazi un mare potential de a transforma formarea
pentru elevi, profesori si restul personalului scolar. Aceasta ar
putea contribui la reducerea abandonului scolar timpuriu, la
compensarea dificultatilor de invatare, la sprijinirea profesorilor
in ceea ce priveste invatarea diferentiatd sau individualizatd, prin
intermediul unor aplicatii, optimizand resursele si posibilitatile
de monitorizare.

Dupd Andron si Kifor (2021), avantajele utilizarii tehnologiei
sunt date, mai ales, de capacitatea mare a computerelor de stocare
a informatiei, care depdseste posibilitatile oricdrui alt sistem cu
aceeasi functionalitate, inclusiv ale bibliotecilor, si de capacitatea
de a transfera informatie, rapid si ieftin, indiferent de distanta
fizicd, in timp real, ceea ce permite sistemelor informatice sa
devina o completare deosebit de eficienta a bibliotecilor clasice,
iar volumul datelor transmise sa fie considerabil. Dar, asa cum
observa Iancu (2005), tehnologiile au fost aplicate dintotdeauna:
a) fie strict in scopul in care au fost elaborate, b) fie pentru a fi
reutilizate, c) fie in mod abuziv, prin preluari si deturnari de la
scopurile lor.

Dupa Iancu (2005), existd atat efecte pozitive, cat si negative ale
progresului. Din punct de vedere educational, retinem ca efecte
pozitive: schimbarea modului in care se comunicd (simultan,
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automat, fara limite fizice, cu posibilitati de traducere in diverse
limbi, prin forme scrise, vizuale, auditive, combinate); transforma-
rea felului in care este valorificata informatia. Informatia poate fi
oferita si transformata, poate fi valorificata diversificat, i se poate
adauga valoare si poate fi analizata prin softurile disponibile. Un
alt efect este schimbarea modului in care se realizeaza invatarea.
In plan educational, un mare beneficiu este dat de faptul ci par-
ticiparea cursantilor la programe online este deschisd, indiferent
de locatie, de varstd, de limitele fizice, de programul personal.
Un alt castig este considerat efectul transformator pe care il are
tehnologia la nivelul reconsiderarii manierei in care se realizeaza
documentarea de cercetare si studiul individual, prin apelul la
biblioteci si prin conexiunile realizate cu colegii sau cu indru-
matorii.

Efectele negative (Iancu, 2005) sunt: nerespectarea caracterului
confidential pe care il au datele personale (determinat de stocarea
si distribuirea ilicita a unei cantitati mari de informatii, in mod
anonim); incalcarea drepturilor de autor, prin copiere, multiplicare si
difuzare nepermisd; raspandirea de materiale care sunt neverificate
sau care sunt ilegale. In acest ultim caz, pentru ci nu au nevoie
de aprobare, unele materiale pot sa promoveze comportamente
indecente, obscene, periculoase (construirea de arme, explozive
sau proceduri concrete de utilizare a lor), ura de rasa ca atitudine
ofensatoare pentru anumite grupuri sau categorii de oameni.

Caracteristicile mediului online ridicd preocupari etice referi-
toare la proprietatea asupra continuturilor cuprinse in dispozitivele
puse la dispozitia elevilor, la practicile de piratare a continuturilor
sau de pastrare a proprietatii asupra produselor obtinute prin
invatarea personald, la proprietatea asupra datelor sau problemele
legate de confidentialitate).
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Pentru cd educatia poate fi informala, nonformala sau for-
mala, aspectele etice se referd la fiecare dintre aceste medii:
in cazul educatiei informale, este nevoie ca pdrintii sa-si ajute
copiii sa constientizeze care este scopul existentei tehnologiei
(Richards, 2010), care este timpul optim de utilizare, care este
demarcatia dintre o utilizare sandtoasa (Kardefelt-Winther, 2017)
si una daundtoare, in functie de varsta copiilor, de gradul de
insotire a acestora si, nu in ultimul rand, de limitarea expunerii
propriilor copii prin intermediul retelelor sociale. In ce priveste
educatia nonformala si cea formala, situatiile sunt asemanatoare,
responsabilitatea pentru educatorii specializati fiind de natura
psihoemotionala, sociala si pedagogica.

2. Analiza principalelor cerinte de etica existente
in mediul online: confidentialitatea, siguranta
si proprietatea

A. Confidentialitatea/protejarea informatiilor personale.
Prelucrarea datelor cu caracter personal ar trebui sa fie in serviciul
elevilor. Scoala, care are acces la o cantitate foarte mare de informatii
personale ce privesc elevii si familiile lor, poarta o responsabilitate
deosebit de mare in acest sens, impunandu-se respectarea
Regulamentului General privind Protectia Datelor (GDPR, 2016).

Dreptul in sine nu este absolut; acesta trebuie luat in consi-
derare In raport cu functia pe care o indeplineste in societate si
trebuie sa fie echilibrat cu alte drepturi fundamentale, in con-
formitate cu principiul proportionalitatii. Obtinerea acordului
persoanelor pentru procesarea si utilizarea datelor lor ar tre-
bui realizata in mod explicit, printr-o exprimare liberd, clard
si constientd, exclusiv in scopurile asumate. De obicei, se face
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o declaratie in scris, care este pdstrata in format electronic sau
in format fizic.

Necesitatea asigurdrii caracterului confidential al datelor apare
din faptul ca fiecare persoand are o viatd personala si astfel, se
impune o protectie a persoanei in raport cu posibilele utilizari
necorespunzdtoare sau distribuiri fara acord ale unor detalii.
Nu in ultimul rand, monitorizarea performantelor elevilor sau
profesorilor este, de asemenea, un aspect discutabil: dacd moni-
torizarea/evaluarea rezultatelor este comunicatd in public, prin
comparatii sau posibile critici, exista riscul ca intimitatea si ima-
ginea publica sa le fie incalcate.

Mai ales in cazul minorilor, este nevoie ca elevii sa inteleaga
cand este cazul incdlcdrii drepturilor personale si care sunt limi-
tele legate de solicitarea si divulgarea de date personale, de ase-
menea, ce inseamnad expunerea la un continut online daunator.
Complementar, este nevoie de un control calitativ al tipurilor de
continut accesat de elevi si profesori, deoarece expunerea exce-
siva la continut online s-a dovedit daunatoare pentru sandtatea
mintala si starea de bine.

B. Siguranta. Efectul modernizarii metodelor de instruire si
al interactiunilor care apar in activitatea online se asociaza cu
unele dificultdti si chiar riscuri pentru siguranta celor implicati.
Dificultatile sau, dupa caz, riscurile sunt cauzate de faptul ca elevii
si profesorii constientizeaza in micd mdsura amenintdrile, acestea
avand sanse mai mari sa apard in invatdimantul online, dar si de
un nivel tehnologic scazut al infrastructurii sau al platformelor
educationale in ce priveste securitatea cibernetica.

Responsabilitatea indeplinirii cerintei este multipla. Pe de
o parte, este necesara o anticipare la nivel national a celor mai
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importante riscuri, prin reglementdri, ceea ce ajuta fiecare
institutie sa aplice strategii. Pe de alta parte, sunt necesare masuri
preventive, care sa protejeze resursele scolare si pe elevi in cazul
unor fraude. De asemenea, utilizatorii platformelor trebuie sa fie
responsabili, la randul lor, manifestand un comportament adec-
vat in ce priveste etica si asigurandu-si o igiend digitald proprie
(antivirusi, strategii anti-phishing) pe terminalele utilizate in
cadrul procesului educational.

Un alt context al sigurantei este dat de sfera confidentialitatii
datelor, prin protectia antifrauda financiar-materiala sau
antifurt de identitate. Mai multe organisme internationale sunt
responsabile de acest aspect, cum ar fi Agentiile CEPOL, Europol,
Eurojust, in colaborare cu anumite Grupuri de interventie:
ECTEG, EUCTEF, EJTN (Schroder & Mihai, 2020).

Procesele negative, care insotesc comportamentele opuse nor-
melor etice, sunt legate de urmatoarele practici: transmiterea
de spamuri, virusi, atasarea de malware, trollingul, practicarea
cyberbullyingului (a hartuirii cibernetice). Spamul se refera la
trimiterea de mesaje publicitare sau de alta naturd pe e-mail,
acestea nefiind solicitate de destinatar. Virusul se raspandeste
si afecteazd integritatea datelor din calculator, atacandu-le, cre-
and disfunctionalitati. Malware este tot o transmitere de virusi
care actioneaza atunci cand exista vulnerabilitati in infrastruc-
turd. Spyware este folosit in mod ilicit pentru a accesa informatii
personale sau institutionale. Acesta transmite date si poate pre-
lua controlul fara stirea proprietarului. Trollingul reprezinta
o formad de intruziune sociald in mediul online, iar cyberbullyingul
inseamna hartuire online, comportament negativ, sub protectia
anonimatului.
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C. Proprietatea informatiilor si a produselor. Din partea profe-
sorilor, crearea si publicarea de continut digital trebuie realizata
cu atentie sporitd in ceea ce priveste integrarea si (re)elaborarea
de continut digital, precum si respectarea drepturilor de autor
si a licentelor.

Copierea digitala este greu de demonstrat in conditiile explo-
ziei informationale, iar posibilitatile de verificare/antiplagiat,
codurile de etica si cele privind productia stiintifica exista doar
la nivelul invatdmantului universitar. Totusi, avizarea din timp
a elevilor si monitorizarea atenta din partea profesorilor pot
reprezenta o strategie care sa previna sau sa elimine plagiatul
din partea elevilor.

In ceea ce priveste resursele educationale deschise (Open Edu-
cational Resources), accesarea lor este utila atat pentru a fi consul-
tate, cat si pentru adaptare sau recreare (Istrate, 2017). Conteaza
foarte mult ca valorificarea, prin distribuire si/sau redistribuire,
sd fie doar in interes educational, excluzand scopurile comerciale.

Informatiile neverificate si plagiatul sunt explicabile prin
comoditatea utilizatorilor si prin efectul pe care il au asupra
perceptiilor umane. Riscul dezinformadrii se asociazd, uneori, cu
un curriculum implicit (neclarificat) sau cu absenteismul scolar,
deficitul de concentrare ori suprasolicitarea informationala.

Nerespectarea drepturilor de autor se manifesta prin impru-
mutul tacit de idei. Mai ales in conditiile exploziei informationale
si utilizarii NTIC (Noilor Tehnologii ale Informatiei si Comuni-
carii), plagiatul este usor de realizat, fie de cdtre un elev, fie de
un grup de elevi.

Fie ca este intentionat sau nu, o consecinta a relei intentii,
a necunoasterii conventiilor, a neatentiei, a abordarii superficiale,
a entuziasmului, a excesului de zel, constituie plagiat: reproducerea
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exactd a cuvintelor unui alt autor, redarea cu alte cuvinte, refor-
mularea sau traducerea ideilor fara precizarea referintei/sursei.
De cele mai multe ori, elevii recurg la: crearea unor lucrari identice;
copierea propriu-zisd; introducerea unor mici schimbari, parafra-
zarea partiald pentru potrivire; reciclarea unor lucrari mai vechi,
plagiindu-se singuri, combinarea unor elemente corecte/incorecte;
un mixaj de lucrari, idei, fara citdri; folosirea unor informatii gresite,
din surse superficiale; citari de idei corecte, dar fara o contributie
personala.

Asadar, tehnicile elevilor pot fi diverse, importanta fiind preve-
nirea, prin explicarea rigorilor muncii intelectuale, prin indrumare
si feedback. Activitdtile propriu-zise de documentare, de gasire a
unor solutii, de creare a unor produse in interes educational nu
sunt lipsite de dificultati (Livingstone & Helsper, 2010), pentru
cd, desi e mai comod sa se apeleze la utilizarea internetului ca
prima sursd de identificare a informatiei, conform studiului aces-
tor autori, identificarea ideilor nu certifica faptul ca ele vor fi pre-
lucrate si evaluate in mod corect.

3. incalcari frecvente ale cerintelor de eticé/
drepturilor. Obligatii pentru profesori si elevi

In sinteza ideilor anterior prezentate, Tabelul 1 prezinta
categoriile de drepturi incdlcate si exemple ale actiunilor concrete
care le detaliaza, in vederea recunoasterii lor.
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Tabelul 1. Manifestdri de conduitd incorectd in invdtdmantul online

Drepturiincdlcate Exemple de manifestari

Nerespectarea
confidentialitatii

Publicarea unor documente ce apartin unor platforme
instructive pe retelele de socializare

Detinerea fard permisiunea colegilor a unor continuturi
produse de ei

Utilizarea muncii intelectuale a altora pentru propriul
beneficiu

Dezvaluirea unor detalii despre alte persoane

Utilizarea dotdrilor tehnologice ale scolii pentru alte sarcini
decat cele academice (divertisment), fard permisiunea
profesorilor

Amenintarea
sigurantei

Infectarea cu virusi sau comunicarea intr-un format care
nu respecta cerintele de securitate

Accesarea platformelor educationale de pe alte conturi,
fard permisiune

Deschiderea de fisiere fard a verifica dacd sunt de incredere
Transmiterea unor mesaje sau link-uri cu mesaje imorale

Distribuirea unor programe informatice care pot deteriora
alte calculatoare

Hartuirea online

Modificarea identitatii proprii pe internet
Utilizarea datelor colegilor

Interferenta cu alte dispozitive
Compromiterea datelor de logare

Neintelegerea semnificatiei unor continuturi nepotrivite,
lipsite de valoare educativa (de exemplu, pornografice,
rasiste, xenofobe, de Indoctrinare si de manipulare)
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Drepturiincdlcate Exemple de manifestari

Incélcarea Preluarea fard drept a unor teme ale colegilor, spre
proprietatii distribuire
intelectuale

Lipsa documentérii cu referinte reale

Utilizarea unor aplicatii care nu sunt acceptate/agreate,
pentru realizarea unor sarcini

Preluarea unor rezolvari
Fotocopierea unor rezultate sau produse

Folosirea unoridei fard a mentiona sursele, chiarsia
ideilor proprii

In Ghidul privind utilizarea Inteligentei Artificiale (European
Commission, 2022) sunt semnalate preocupadrile importante din
acest domeniu, cum ar fi: riscul de pdrtinire sau de eroare, acestea
afectand rezultatele educationale; supravegherea umand, slaba
transparenta, inclusiv insuficienta explicatiilor si comunicarea
defectuoasa. De asemenea, alte aspecte care trebuie sd fie respec-
tate tin de diversitate, nediscriminare si echitate, inclusiv accesi-
bilitate, design universal, evitarea prejudecatilor si a practicilor
neloiale, precum si de participarea partilor interesate, ceea ce per-
mite utilizarea lor indiferent de varstd, sex, abilitati sau caracteris-
tici, cu un accent deosebit pe necesitatea de a rdspunde nevoilor
speciale ale elevilor.

Problemele etice necesitd o serie de reflectii, ca raspuns la
intrebari importante, listate in Tabelul 2.
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Tabelul 2. O sinteza a principalelor probleme etice si a intrebarilor derivate
din ele (Etambakonga, 2021, p.138)

Probleme etice

Intrebari pe care le-au ridicat

Confidentialitatea

Cum oprim accesul tertilor? Ce fel de date sunt
stocate? Cine acordd permisiunea de stocare/
recuperare a datelor?

Siguranta/securitatea

Cum sd asigurdm transferul datelor corecte la adresa
corectd?

Consimtdmantul

Pot alte persoane sd publice informatii/fotografii
despre noi?

Egalitatea, echitatea
si diversitatea

Cum va fi utilizatd Realitatea Virtuala in mediul online?

Promoveaza cursurile egalitatea, echitatea si
diversitatea in randul elevilor?

Poate Realitatea Virtuald online sd asigure educatia
pentru toti?

Pot fi transmise cu succes valorile sociale, culturale si
academice, folosind Realitatea Virtuald in invatarea
online?

Drepturile de autor
si plagiatul

Cum sd protejdm drepturile de autor, contributiile
elevilor si profesorilor si materiale utilizate pentru
predare, de exemplu clipurile muzicale si anumite
microfilme, videoclipuri?

Cum pot fi ele securizate pentru a preveni schimbul
ilegal?

Autonomia

Sunt mediile de Realitate Virtuald din educatia online
favorabile pentru libertatea de invatare?

Este posibil ca mediile virtuale sd ameninte sau s
submineze independenta elevilor?

Dreptul de proprietate
asupra datelor

Cine detine datele publicate pe site-urile de retele
sociale?
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Probleme etice Intrebari pe care le-au ridicat

Hartuirea sispargerea  Cum pot fi protejate persoanele in mediul online

conturilor online impotriva atacurilor personale si a urmaririi?
Controlul si Cum putem sd controldm schimbul dintre elevi
supravegherea si profesori sau dintre elevi si mediile virtuale?
Libertatea de Care sunt limitele a ceea ce poate fi publicat?
exprimare versus Cine decide ce este acceptabil?

discursul instigator

laurd

In ceea ce priveste valorificarea cu succes a tehnologiilor
digitale, avand in vedere respectarea drepturilor la confiden-
tialitate, siguranta si proprietate intelectuala, profesorii si elevii
au urmatoarele obligatii:

a. de a-si asuma rdspunderea pentru calitatea materialelor

informatice vehiculate;

b. de ale folosi in mod legal;

c. de a folosi datele existente despre alte persoane doar in
scopuri de prelucrare justificatd, iar aceasta sa fie facuta
in mod riguros.

De asemenea, scoala trebuie sa fie preocupatd de eliminarea

unor riscuri, cum sunt Inregistrarile video realizate fard a cere
acordul persoanelor filmate, arhivarea defectuoasa s.a.

4. Solutii individuale si institutionale.
Limite si provocari
Respectarea normelor etice trebuie constientizatd, iar

masurile educationale care sa se refere la preventie si interventie
constructivd sunt apreciate ca fiind mai eficiente decat cele
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punitive. Fiecare persoana si organizatie educationald trebuie sa
se asigure ca protejeazad datele personale, prin comportamente
responsabile, folosirea unor echipamente pentru securizarea
retelelor, protejarea de frauda, monitorizarea examenelor la
distanta sau folosirea tehnologiei block-chain (care adauga
reglementdri de stocare sigura in cazul documentelor oficiale).

Exemple de platforme pentru securitate cibernetica sunt:
CyberEDU.ro — platforma educationald pentru invatarea
si practicarea securitatii informatice, prin abilitati precum
analiza malware sau a atacurilor negative, diagnoza atacurilor
in computer, simularea atacurilor informatice, auditarea si
identificarea vulnerabilitatilor informatice.

Dupd cum se cunoaste, in ce priveste protectia datelor perso-
nale, in fiecare scoala este implementat sistemul GDPR.

Existenta unui VPN (Virtual Private Network) in calculatoarele
profesorilor si elevilor poate garanta securitatea si controlul in
sursele accesate sau care solicita acces. De exemplu, un VPN
pentru fiecare unitate/institutie in parte face ca accesul membrilor
acelei unitati/institutii (profesori/elevi) sd se realizeze numai
pentru anumite resurse, pe clase etc., cu un acces securizat la
propriile resurse (Microsoft Teams, Webex, Zoom, Classroom,
Catalog online, Calendar etc.).

Alte solutii ar mai putea fi: perfectionarea softurilor de
criptografie, pentru a elimina posibilitatea decriptarii; cresterea
performantelor tehnologice de fabricatie a hardurilor, pentru
a diminua posibilitatea de actiune a hackerilor.

Referindu-se la punctele forte si la limitele media, Kaplan
si Haenlein (2010) recomandau alegerea cu atentie a surselor,
alegerea aplicatiilor sau realizarea personala a unor aplicatii,
asigurarea alinierii activitatii la scopurile propuse, integrarea
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planului media In activitatea propusa si accesibilizarea generala
a procesului de instruire.

Desi exista foarte multe avantaje ale stocdrii cu costuri mici si ale
accesdrii datelor in baze de date, in ce priveste confidentialitatea
datelor personale, provocarile majore sunt:

1.

Strangerea unei cantitati mult prea mari de date, care apa-
rent, sunt inutile. Provocarea este explicabild prin faptul ca
persoanele vizate nu sunt pe deplin informate. Sunt colectate,
tara acceptul celor vizati, preferintele, statusurile pe care le
au din diverse puncte de vedere, anumite alegeri in calitate
de consumatori, pentru ca, apoi, toate detaliile sa serveasca
unor scopuri nedorite, de exemplu, comerciale sau politice.

. Amenintdri asupra securitdtii. Stocarea informatiilor

personale se coreleaza cu nesiguranta, pentru ca acestea
pot intra in posesia hackerilor si infractorilor cibernetici.

. Utilizarea datelor in alte scopuri. Datele despre persoane

nu servesc unor scopuri educationale, ci pentru incalcari
ale confidentialitatii, ceea ce este perceput ca o intruziune.

. Controlul insuficient si lipsa de transparentd pentru utili-

zatori. Nu se dau detalii asupra modului si scopului pentru
care se culeg specificatiile personale. Complexitatea pasilor
si ambiguitatea fac acest proces greu de inteles, iar acordul
este dat fara a intelege situatia.

. Internationalizarea si transferul rapid. Date personale

colectate intr-o tard pot fi pastrate si valorificate necores-
punzator in alta, creandu-se nedreptati in problema
confidentialitatii.

Pe langd monitorizarea sistemelor informatice, o solutie
esentiala consta in educarea utilizatorilor, impunandu-se
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precautie cu privire la diferenta dintre aspectele publice si cele
personale, care inseamna respectarea drepturilor lor.

Pentru cdutarea resurselor de invatare si pentru realizarea
temelor, este necesar ca elevii sa fie informati despre utilizarea
unor motoare de cdutare eficiente si sa poata sa selecteze surse
relevante, de incredere, pentru a-si extinde sau a-si dezvolta com-
petentele.

Comportamentele etice in domeniul utilizarii tehnologiei sunt
inca in curs de formare si invatare, ceea ce necesita cunoasterea
riscurilor, analiza constructiva a solutiilor si multa consecventa
in exersarea lor.

Referinte

1. Aldosemani, T.I. (2020), Towards Ethically Responsive Online
Education: Variables and Strategies from Educators’ Perspective,
Journal of Education and Learning, 9(1), 79. https://doi.org/10.5539/jel.
vInlp79

2. Andron, D.R. & Kifor, S. (2021), Tehnologii digitale in activitatea
didacticd, Sibiu, Editura Universitatii Lucian Blaga din Sibiu.

3. Etambakonga, C.L. (2021), The Rise of Virtual Reality in Online
Courses. Ethical Issues and Policy Recommendation, Factoring Ethics
in Technology, Policy Making, Regulation and Al, A.G. Hessami, P.,
Shaw (eds.), London, Intechopen.

4. Ghiatdu, R. (2020), Etica si tehnologie In context educational, Educatia
digitald, C. Ceobanu, C. Cucos, O. Istrate, [.O. Panisoara (coord.), lasi,
Polirom, pp. 56-70.

5. Tancu, S. (2005), Impactul social al utilizdrii tehnologiei informatiei
si comunicatiilor, Revista Romdnd de Sociologie, Bucuresti, anul XVI,
nr. 5-6, pp. 449—468.

6. Istrate, O. (2017), Resurse educationale deschise. Drepturile de
autor, EDICT — Revista Educatiei, nr. 8. https://edict.ro/resurse-
educationale-deschise-drepturile-de-autor/

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)


https://doi.org/10.5539/jel.v9n1p79
https://doi.org/10.5539/jel.v9n1p79
https://edict.ro/resurse-educationale-deschise-drepturile-de-autor/
https://edict.ro/resurse-educationale-deschise-drepturile-de-autor/

7. Kaplan, A.M. & Haenlein, M. (2010), Users of the world, unite! The
challenges and opportunities of Social Media, Business Horizons, 53(1),
59-68.

8. KardefeltWinther, D. (2017), How Does the Time Children Spend
Using Digital Technology Impact Their Mental Wellbeing, Social
Relationships and Physical Activity: An Evidencefocused Literature
Review, UNICEF Office of Research — Innocenti, Florence.

9. Kizza, ].M. (ed.) (2003), Ethical and social issues in the information age,
New York, Springer.

10. Livingstone, S. & Helsper, E.J. (2010), Balancing opportunities and
risks in teenagers’ use of the internet, New Media and Society, 12(2),
https://doi.org/10.1177/1461444809342697

11. Punie, Y. (ed.), Redecker, C. (2017), European Framework for the Digital
Competence of Educators: DigCompEdu, Luxembourg, Publications
Office of the European Union.

12.Reynolds, G.W. (2021), Ethics in Information Technology, Cengage
Learning.

13. Richards, N. (2010), The ethics of parenthood, Oxford, University Press.

14.Schroder, D. & Mihai, I.C. (2020), CEPOL — The European Union
Agency For Law Enforcement Training Activities, in The Field Of
Cybercrime. Securitatea ciberneticd. Provociri si perspective in educatie,
I.C. Mihai, C. Ciuchi, G. Petrica (coord.), Craiova, Sitech, pp. 9-20.

15. Tavani, H.T. (2020), Expanding the Standard ICT-Ethics Framework
in an Era of Al, Journal of Information Ethics, 29(2).

16.***(2016), Regulamentul (UE) 2016/679 al Parlamentului European si
al Consiliului din 27 aprilie 2016 privind protectia persoanelor fizice in
ceea ce priveste prelucrarea datelor cu caracter personal si privind libera
circulatie a acestor date si de abrogare a Directivei 95/46/CE (Regulamentul
general privind protectia datelor-GDPR). https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/RO/TXT/?uri=CELEX:32016R0679

17.***European Commission, Directorate-General for Education,
Youth, Sport and Culture (2022), Ethical guidelines on the use of
artificial intelligence (Al) and data in teaching and learning for educators,
Publications Office of the European Union. https://data.europa.eu/
doi/10.2766/153756

37

Pedagogie digitala pentru profesori


https://doi.org/10.1177/1461444809342697
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=CELEX:32016R0679
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=CELEX:32016R0679
https://data.europa.eu/doi/10.2766/153756
https://data.europa.eu/doi/10.2766/153756




Capitolul 2

Profesorul si elevul in era digitala:
competente pentru scoala viitorului






2.1. Invatare si formare continua
prin cursuri si platforme online

Mihaela Aurelia Stefan*

1. Introducere

Un proces educational eficient trebuie sd includa tehnologii
si aplicatii digitale la toate nivelurile sistemului de Invatamant.
In contextul social actual, dezvoltarea profesionald continua
este esentiala pentru profesori. Adaptarea la noile tehnologii si
metode de predare nu doar ca imbunatdteste eficienta procesului
instructiv-educativ, dar si imbogateste experienta de invdtare
a elevilor.

Platformele digitale, internetul si inteligenta artificiald afec-
teaza numeroase sectoare sociale. Perioada pandemiei de
COVID-19 a evidentiat cat sunt de necesare competentele digitale,
atat in mediul profesional, cat si In comunicarea si interactiunea
cu cei din jur, dar a subliniat si nevoia de abilitati dezvoltate in
domeniul IT si al educatiei digitale. Parlamentul European pla-
seazad pe lista obiectivelor o agenda europeand a competentelor

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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care sa ofere posibilitatea oamenilor si companiilor sd valorifice
evolutiile tehnologiei (Transformarea digitala, 2023).

Tehnologiile si aplicatiile digitale joacd un rol important in
modernizarea educatiei, oferind instrumente diverse pentru ges-
tionarea cursurilor, colaborarea cu colegii si implicarea activa a
elevilor/studentilor. Partea de tehnologie Web are in vedere mij-
loacele prin care computerele comunicad intre ele, folosind pachete
multimedia si face apel la limbajul de marcare de tip hypertext
(HTML) (Patil & Surwade, 2018).

In functie de esenta si functionalitatile acestora, putem
prezenta urmatoarea clasificare a instrumentelor Web (Gavrilenco
et al., 2022):

— editare de imagini, creare de colaje: Kizoa, Photo Collage,

Photoshop, Snagit;

— editari video, crearea de filme cu animatii: Voki, Animaker,
Powtoon, Filmora, Blabberize;

— construirea de jocuri interactive: Learningapps, Purposegame,
Wordwall, Nearpod;

- redactarea prezentarilor, a cartilor digitale, a postere-
lor: Mentimeter, Prezzi Bookcreator, Genially, Peardeck,
Thinklink, Canva;

— elaborarea testelor, chestionarelor: Wizer me, Liveworksheets,
Kahoot, Quizizz, Testmoz, Plickers, Formative, Socrative,
Proprofs;

— gestionarea tablei interactive: iDroo, Openboard, Padlet,
Linoit, Ideaboardz.

Platformele si cursurile online oferd oportunitati valoroase de
formare si actualizare a competentelor pedagogice, fiind accesibile
si flexibile. Deschiderea oferita de educatia digitala contribuie
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major la participare si angajament civic (Polizzi, 2021), intr-o lume
in care socialul se impleteste din ce In ce mai mult cu digitalul.
In contextul actual, formarea abilititilor digitale ii priveste
atat pe profesori, cat si pe elevi; este necesard construirea unui
mediu favorabil Invatarii, in care actorii educationali utilizeaza
instrumente mixte, apeleaza la aborddri didactice diverse (Wals,
2020, apud Aroles si Kiipers, 2022). Atunci cand invatarea are
conditii pentru a depasi spatiul si timpul din clasd, vorbim deja de
o descentralizare a autoritatii educative (Boczar & Jordan, 2022).
Utilizarea tehnologiilor Web in educatie determind, din punct
de vedere tehnic si pedagogic, o serie de avantaje si limite, atat
pentru educabili, cat si pentru cadrele didactice.
Avantajele si limitele tehnologiilor Web pentru profesori:
¢ dezvoltarea competentelor, a creativitatii cadrului didactic;
* eficientizarea procesului de invdtamant prin construirea
unei baze electronice cu informatii variate (prezentari, carti
digitale s.a.);
* partajarea experientelor acumulate — bloguri, site-uri
educationale, Padlet, video, retele profesionale;

Integrarea tehnologiilor digitale in procesul didactic este utila in:

* Planificarea activitatii didactice: utilizarea tehnologiilor digitale
incepe cu o proiectare didactica adecvatd. Profesorii ar trebui
sa identifice resursele digitale relevante si sa le includa
in structura activitatilor de predare-invatare-evaluare,
asigurandu-se ca acestea completeaza obiectivele educa-
tionale si stimuleaza interesul educatilor;

e Implicarea elevilor/studentilor: realizarea de activitati
interactive, precum jocurile educationale si proiectele
colaborative, poate spori implicarea elevilor/studentilor.
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Instrumente precum Kahoot! si Padlet contribuie la crearea
unui mediu de invdtare dinamic si captivant, motivant,
generator de activitate, de implicare;

Monitorizarea progresului: tehnologiile digitale ofera
precum Google Classroom si Edmodo permit profesorilor
sd urmareascd performantele individuale si sd dea feedback
fiecarui elev/student in parte, in mod personalizat,
adaptandu-si metodele de predare in functie de nevoile
fiecaruia.

Prin implementarea acestor strategii, profesorii pot crea un
mediu de Invdtare mai eficient si mai bine adaptat nevoilor
elevilor/studentilor, utilizand la maximum beneficiile tehno-
logiilor digitale.

2. Cursuri si platforme de dezvoltare profesionala
continud

Dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice necesita o
serie de conditii (Formarea continua a personalului didactic in
Romania, 2024):

sa fie continud — cadrele didactice ar trebui sa fie mereu
in cdutare de modalitdti de a-si imbunatati performanta;
sa fie condusa de nevoile de invatare si de dezvoltare ale
individului;

sa fie responsabilitatea proprie in a alege cand si cum sa
fie administrata;

sa fie o componentd esentiala a vietii profesionale si
personale;
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* sa serveasca nevoilor de evaluare si autoevaluare pro- 45
fesionalg;

* sa creasca substantial calitatea demersului educational
prestat de profesori.

Tehnologia ofera instrumente si resurse pentru educatie —
adesea utile si eficiente, cateodata inedite, atractive si capti-
vante. Reddm mai jos o lista cu cele mai importante platforme
educationale, instrumente si aplicatii, rolul profesorului fiind
acela de a le selecta si de a le da sens (Aplicatii, instrumente si
platforme educationale, 2020):

a. Pentru activitdti de invatare la distanta (pentru profesori

si elevi/studenti):

— Ariadna.app: o aplicatie noud, creata si dezvoltatd pentru
a facilita procesul de construire, folosire si distribuire
a resurselor educationale deschise; are functionalitati
avansate precum editare colaborativd, export SCORM
si monitorizare a utilizarii in clasd; aceastd aplicatie vine
in sprijinul profesorilor si institutiilor educationale drept
o solutie eficientd de a grupa resursele in parcursuri de
invatare si de a genera rapoarte automatizate;

— eTwinning: platforma europeand eTwinning, sustinuta
de Comisia Europeand, cu peste 1 milion de profesori;
prin eTwinning, cadrele didactice pot proiecta si
desfasura proiecte educationale in parteneriat, intre
mai multe clase din scoli europene; pot fi proiecte pe
discipline de studiu sau transdisciplinare;

— WAND education: permite, prin nenumarate modele
si sabloane, crearea sau preluarea unor lectii create
de alti profesori; pe langa usurinta crearii de continut
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educational interactiv, marele avantaj al acestei platforme
este transmiterea instantanee a lectiei si/sau testului
catre elevi; are functii de notare, evaluare si urmarire a
parcursului scolar al elevilor;

MyKoolio: platforma de diverse lectii, sub forma
unor jocuri educationale interactive, dar si exercitii de
matematica si limba romana diversificate, destinate
elevilor din clasele I-VIIL; in conformitate cu programa
scolard in vigoare, profesorul poate construi continutul
educational; in plus, atat profesorul, cat si parintele
au acces la rapoarte pentru a fi la curent cu gradul de
indeplinire a sarcinilor de catre elevi;

ASQ: este o platforma pentru , self-learning”, cu continut
educational si teste create de utilizatori (majoritatea fiind
cadre didactice); este o solutie buna pentru lectii create
rapid, itemii de evaluare fiind elaborati de utilizatori si
utilizati de catre elevi pentru diverse parcursuri de testare.

b. Suport pedagogic si de specialitate pentru cadre didactice:
— DigitalEdu — idei de activitati de invdtare: Aceasta platforma

are o sectiune care cuprinde 1400 de idei de activitati
de invatare cu suport digital, care se pot filtra dupa: arie
curriculard, discipling, clasd, tip de activitate (activitate
in clasa sau temd pentru acasa), individual/in colaborare,
instrument digital utilizat. Resursele sunt realizate de
cadre didactice si de studenti, In urma parcurgerii unui
curs specializat. Toate resursele sunt revizuite, filtrate
si validate de specialisti in pedagogie;

DigitalEdu — exemple de activitati pentru educatie la distanta:
Sunt realizate de formatori si participanti la sesiunile de
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formare si sunt publicate ca exemple pentru profesorii
interesati de educatia online;
Teaching with Europeana: Scenarii didactice care utilizeaza
resursele educationale deschise;
iTeach: Aceasta platforma contribuie la dezvoltarea profe-
sionala continud a cadrelor didactice prin cursurile online
oferite in mod gratuit, prin posibilitatea de publicare in
reviste educationale si realizarea de portofolii pentru
profesori. Cursurile online iTeach constituie o oportunitate
de formare pentru cadrele didactice inscrise pe platforma
de dezvoltare profesionala continud, platforma dedicata
profesorilor din Invatdamantul preuniversitar, ce abordeaza
instrumentele online si resursele in format digital, care
pot fi utilizate la clasa dintr-o perspectiva pedagogica.
Principalul obiectiv urmarit este formarea/dezvoltarea
abilitatilor si atitudinilor necesare pentru a face fata cu
succes provocarilor actuale ale profesiei didactice. Printre
cursurile deschise oferite de iTeach, mentionam (https://
eduvox.ro/cursuri-online-gratuite-pentru-cadre-didactice-
platforma-iteach/):

v’ Colaborarea in clasa digitald — ofera profesorilor metode
pentru desfdsurarea unor activitdti de colaborare,
folosind instrumente online care sprijind conexiunile
si comunicarea la nivelul clasei, dar si dincolo de sala
de clasa. La finalul cursului, vor putea sa planifice si
sa desfasoare situatii educative, fadcand apel la instru-
mente si aplicatii digitale;

v’ Abordari bazate pe proiecte — ajuta cadrele didactice sa-si
imbunatateasca intelegerea abordarilor bazate pe pro-
iecte si aplicarea acestora in contextul scolii secolului XXI.
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48 v' Evaluarea in scolile secolului XXI — acest curs ofera
informatiile si instrumentele de care au nevoie pro-
fesorii pentru a implementa noi aborddri ale evaluarii,
cu care sa raspunda nevoilor elevilor secolului XXI;

v’ Proiectarea si desfdsurarea activitatilor de invatare cu suport
digital.

Exista si cursuri reluate ocazional (in functie de disponibilita-

tea formatorilor), ca de exemplu:

v Introducere in eTwinning — 1i vizeaza pe profesorii Inscrisi pe
portalul european www.etwinning.net, care au experienta
redusa in valorificarea actiunii eTwinning pentru activitatile
didactice sau de dezvoltare profesionala;

v’ Utilizarea instrumentelor web 2.0 pentru comunicare si colaborare
in proiectele eTwinning — cursul are ca scop familiarizarea
participantilor cu aspectele tehnice ale utilizarii platformei
eTwinning, cu instrumentele colaborative de editare si de sto-
care, precum si cu alte instrumente web 2.0, necesare indeo-
sebi pentru comunicare si colaborare in proiectele eTwinning;

v' Promovarea parteneriatelor scolare europene — se adreseaza
cadrelor didactice inscrise pe portalul european etwinning.
net, care au experienta relevanta in derularea parteneriatelor
scolare de tip eTwinning si In promovarea acestei actiuni
europene la nivel local;

v’ eTwinning: Proiecte internationale de colaborare educationald” —
pentru cadrele didactice inscrise pe portalul european
www.etwinning.net, care au experienta semnificativa in
elaborarea si desfdsurarea de parteneriate cu alte scoli din
Europa in cadrul Actiunii eTwinning
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v' SEG course for teachers — Un curs online gratuit pe School 49
Education Gateway/Comisia Europeana (in limba engleza):
Five Strategies for Learning Online. Se parcurge in ritmul
propriu.

c. Suport tehnic pentru cadre didactice:

— Tutoriale video: Ghiduri pas cu pas, in format video, pentru
cele mai frecvente situatii in care avem nevoie de instru-
mente ale noilor tehnologii in educatie;

— Instrumente pentru educatie online: Un tutorial video cu suges-
tii privind ,, Demararea procesului de predare online (pas
cu pas)”;

— Cum preddm online: Educatia online este controversata si
plina de provocari, dar poate avea rezultate benefice daca
este bine gandita si organizata.

d. Alte platforme educationale romanesti (https://livresq.com/
ro/news/lista-platforme-educationale-romanesti/) sunt pre-
zentate in tabelul de mai jos:

Tabelul 1. Alte platforme educationale romanesti (https://livresg.com/ro/
news/lista-platforme-educationale-romanesti/)

Nume Descriere pe scurt Link

Adservio Adservio este o platforma de management  https://www.
al proceselor educationale. Aduce beneficii ~ adservio.ro/ro
directorilor, cadrelor didactice, personalului
auxiliar, parintilor si elevilor. Modulele
integrate Tn aceasta platforma: catalog
scolar electronic, mesagerie, modulul
dedicat secretariatului, modulul dedicat
directorilor, modulul pentru profesor.
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Nume

Descriere pe scurt

Link

ASQ

ASQ este un portal educational cu lectii
interactive. Contine si functionalitati de
creare de teste rapide.

https://asq.ro/

Brio.ro

Testele Brio sunt teste digitale standardizate,
prin care elevii romani din clasele I-XII isi pot
evalua obiectiv cunostintele |a principalele
materii scolare siisi pot Tmbunatati
performantele la examene.

https://brio.ro/

CoffeeLMS

Este o platforma de management

al procesului de invatare (Learning
Management System), folositd de catre
institutii educationale, ONG-uri si
companii pentru a disemina cursuri online
cdtre cadre didactice si angajati.

https://
coffeelms.com/

CRED

Proiectul CRED (Curriculum relevant,
educatie deschisd pentru toti) contine
resurse educationale deschise (R.E.D.),
dezvoltate de cadre didactice. Acestea

au fost proiectate avand ca punct de
plecare noua programa scolard pentru
fnvatdmantul primar si gimnazial, bazata
pe competente.

https://digital.
educred.ro/

Dacobots

Portal educational cu lectii interactive
pentru prescolari; gratuit; bazat pe colectia
EduTeca.

https://
dacobots.com/
index_ro.html

Digitaliada

Platforma centralizatoare cu materiale
dezvoltate in platforme tip LIVRESQ si
editoare de text. Contine si functionalitati
utile pentru directori, profesori si parinti.
Lanseaza in fiecare an un concurs de
materiale digitale. Concursul se adreseaza
cadrelor didactice.

https://www.
digitaliada.ro/
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Descriere pe scurt Link

Digitaledu.ro

Este o platforma dedicatd educatiei https://
digitale. Are 11 895 de sugestii de activitati ~ digitaledu.ro/
defnvatare si resurse educationale

deschise create de cadre didactice,

selectate, revizuite si validate de specialisti

in stiintele educatiei.

Edu For Life

Platforma Edu For LIFE este o aplicatie a https://edu.
comunitdtii FOR LIFE, unde se pot gasi atat forlife.ro/
continuturi sub forma de PDF sau video,

cat si itemi la diferite materii: matematics,

informaticd, romana, fizica, chimie,

biologie, logicd, muzica etc. Profesorii pot

propune itemii proprii pentru a-ifolosi la

clasd, iar numele acestora apare la fiecare

intrebare propusa.

Edus

Edus este o platformd online de tip https://edus.
management educational. Gestioneaza ro/

procese interne ale scolii sau dedicate

preddrii online. Contine:

- catalog scolar electronic;

- teme siteste;

- sisteme de predare online sigure;

- librédrie de materiale;

- videoconferinta.

edu.sellification

Prin intermediul platformei, dascalii si https://edu.
trainerii pot gdsi carti si sute de ore de sellification.
continut video, cu ajutorul carora potafla  org/

cum sa desfasoare educatie captivanta

si metode de Tnvatare activa. Cei care au

sustinut cursurile sunt ,,Cei 3 muschetari

ai educatiei”, Tmpreund cu invitati de

marca din lumea educatiei formale si non

formale. Doar prin educatie captivanta

putem orienta elevul sa i placd scoala.
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Nume

Descriere pe scurt

Link

Kidibot

Kidibot este o platformd educationald care
ajutd copiii sd citeascd si sd Tnvete mai
mult. Contine o multitudine de teste si
elemente de gamificare.

https://www.
kidibot.ro/

Kinderpedia

Kinderpedia este o platformd de
management al proceselor educationale.
Utild pentru activitatile din scoli si grddinite.
Module-cheie: Orar, Catalog scolar
electronic, Teme, Videoconferinte, Rapoarte
de activitati si progres, Management
personal, Financiar, Mesagerie, Newsletter,
Multimedia, Modul Sondaje.

https://www.
kinderpedia.
co/ro/

LIVRESQ

Este un editor de resurse educationale
deschise si cursuri online ce foloseste
standardul SCORM (Sharable Content
Object Reference Model). Contine si

cea mai mare Biblioteca de resurse
educationale din Romania.

Platforma LIVRESQ integreazd si
inteligenta artificiald, pentru a ajuta
cadrele didactice sa creeze lectii si cursuri,
mai bune si mai repede.

https://livresq.
com/r/

MyKoolio

Portal educational cu lectii interactive.
Contine si module pentru gestiunea
proceselor dintr-o institutie educationald
(Catalog Virtual, gestionare clase, modul de
teme, calendar activitati, mesagerie).

https://www.
mykoolio.com/

Naradix

Platformd de educatie remediald. Contine
lectii interactive, incepand cu clasa
pregdtitoare si panad la clasa a VIII-a.

https://
naradix.ro/
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Descriere pe scurt Link

red-religie.ro

Platforma online pentru disciplina Religie,  https://
care pune la dispozitia profesorilor de red-religie.ro/
religie si a elevilor o gamd variatd de

resurse necesare n realizarea activitatilor

online si offline: materiale didactice

de predare, consolidare, evaluare,

materiale audio-video, resurse didactice
suplimentare de o mare varietate, utile

flecarei lectii, pentru a putea fi folosite atat

de catre profesorii din Romania, catsi de

cétre cei din diaspora romaneasca.

SuperScoala

Este platforma care oferd elevilor materiile  https://
scolare explicate n lectii video. Copiii superscoala.ro
au la dispozitie lectii accesibile oricand,

structurate si predate de catre o echipd

de profesori dedicati, in conformitate cu

programa in vigoare, pentru imbunatétirea
rezultatelor scolare. Elevii pot intelege

mai usor materia cu ajutorul explicatiilor

si exemplelor video, apoi au fise de lucru,

joculete interactive si intrebari pentru

verificare, consolidare si exersare.

Scoala Intuitext

Portal educational cu lectii interactive. https://www.
Contine functionalitati pentru scoalaintuitext.
managementul clasei (creare clasg, ro/

anunturi, notificari evenimente) si
managementul temelor (alocare, corectare,
notare, rapoarte de activitate).
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Nume

Descriere pe scurt

Link

Timlogo

Platformd romaneascd avizatd de
Ministerul Educatiei, ca mijloc de
fnvdtamant pentru deficienti de vorbire,
nivel prescolar/primar/gimnazial. Contine
lectii interactive si functionalitati pentru
educatie speciald. Utild logopezilor si
profesorilor psihopedagogi.

https://
timlogo.ro/

Vboard

VBoard este platformd care oferd o tablad
interactivd construitd special pentru
predarea online in timp real. Este usor

de folosit, suportd audio/video direct

n aplicatie, permite un control mai

bun asupra predarii si suporta table
individuale — o functionalitate inovatoare
care permite profesorilor s monitorizeze
simultan toti elevii in acelasi imp (fie
pentru testare, fie pentru pregatiri cu elevi
de diferite niveluri).

https://vboard.
ro/

Voxi Clinic

VoxiClinic este o platforma care sustine
educatia speciald. Utila logopezilor si
educatorilor speciali, vine cu continut
digital interactiv, dezvoltat cu specialisti
in domeniu. Functionalitdti-cheie:
managementul clientilor, terapie online
cu continut tip multiplayer, calendar de
programari, rapoarte de activitati, notite si
progresul copiilor.

https://
voxikids.com/

Vreaula

Vreaula este o platformd educationald
care ajutd elevii sa se pregdteascd pentru

examenul de admitere si cel de Bacalaureat.

https://eduvox.
ro/platforma-
vreaula

123edu

123edu este un portal educational cu lectii
interactive pentru clasa pregétitoare, clasa,
clasaall-a, clasaalll-asiclasaalV-a.

https://123edu.
ro/
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. Printre tehnologiile si aplicatiile digitale care pot contribui
la eficacitatea procesului educational, enumeram (Cristea &
Marchitan, 2020):

Alison — cursuri online ale unor experti, disponibile in
limbile engleza, francezd, spaniold, italiana si portugheza;
Canvas-Network — cursuri gratuite, accesibile cadrelor
didactice pentru a sustine invdtarea pe parcursul vietii si
dezvoltarea profesionald;

ClassDojo — conecteaza profesorii cu elevii si parintii, pentru
a construi comunitati ale claselor;

Edmodo — este o platforma de invatare sociala care permite
profesorilor sa creeze comunitati de invatare, sa distribuie
resurse si sd comunice cu elevii si parintii. Functionalitatile
de evaluare si feedback ale Edmodo ajutd la monitorizarea
progresului elevilor si la personalizarea experientei de
invatare;

EkStep — platforma de invdtare deschisa ce contine o
colectie de resurse de invatare;

European Schoolnet Academy — cursuri gratuite de dezvoltare
profesionala pentru cadrele didactice in limbile engleza,
franceza, italiand, dar si in alte limbi europene;

Future Learn — cursuri online care 1i ajutd pe cei care invata
sa studieze, sa-si dezvolte aptitudini profesionale si sd intre
in legatura cu experti.

Google Classroom — Classroom este un instrument din
suita Google Apps for Education cu care profesorii pot
sd creeze si sd organizeze rapid teme, sa ofere eficient
feedback, precum si sd comunice usor cu studentii. Aplicatia
Classroom functioneaza cu Documente Google, Drive si
Gmail. Astfel, profesorii pot sa creeze si sa stranga teme,
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fara ca acestea sa fie pe hartie. De asemenea, pot sa vada
cine si-a terminat tema, precum si sa ofere feedback direct
si In timp real fiecdrui elev;

Kahoot! — este o aplicatie de jocuri educationale care
transforma evaluarile si recapituldrile intr-o experienta
distractiva si interactiva. Profesorii pot crea chestionare si
concursuri pe diverse teme, stimuland competitia amicala
si implicarea activa a elevilor;

Microsoft Teams — platforma completa pentru colaborare
si comunicare, ce integreaza functionalitdti pentru video-
conferinte, chat si partajarea documentelor. Profesorii pot
organiza lectii online, sesiuni de grup si activitati interac-
tive, toate intr-un singur loc. Teams este deosebit de util
pentru gestionarea proiectelor de grup si pentru comuni-
carea rapida cu elevii si colegii.

Moodle (abrevierea de la englezescul Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment) — aceastd platforma
prezintd o serie de caracteristici considerate tipice pentru
o platforma educationald, plus cateva inovatii originale (cum
ar fi sistemul sau de filtrare). Moodle este foarte asemanator
cu un sistem de management al invatdrii si poate fi utilizat in
multe tipuri de medii, ca de exemplu in mediul educational,
pentru formare si dezvoltare;

Padlet — este un instrument de creare a panourilor interac-
tive, care permite colaborarea si partajarea ideilor. Profesorii
pot folosi Padlet pentru proiecte de grup, brainstorming si
organizarea vizuala a informatiilor, oferind elevilor o moda-
litate creativa de a-si exprima ideile.

Zoom: a devenit un instrument esential pentru lectiile
online si pentru seminare, oferind functionalitati precum
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partajarea ecranului, sélile de discutii separate si inregistrarea 57
sesiunilor. Profesorii pot folosi Zoom pentru a crea un mediu

de invatare interactiv si pentru a mentine contactul vizual cu
elevii, aspect important in ce priveste implicarea acestora.

Pentru dezvoltarea profesionala a profesorilor, mentionam

urmatoarele platforme si aplicatii digitale:

* Coursera (https://www.coursera.org/): Aceasta platforma
colaboreaza cu universitati si organizatii de top pentru a
oferi cursuri online de inalta calitate. Profesorii pot accesa
cursuri precum , Teach English Now!” de la Universitatea
de Stat din Arizona sau ,Learning How to Learn” de la
Universitatea din California, San Diego, care ofera tehnici
avansate de invatare si predare. Coursera oferd atat cursuri
gratuite, cat si platite, cu optiuni pentru certificari recunos-
cute international;

e edX (https://www.edx.org): Similar cu Coursera, edX ofera
cursuri de la institutii academice de prestigiu, precum
Harvard si MIT. Platforma include cursuri specifice pentru
profesori, cum ar fi ,Designing and Implementing Effective
Assessment” de la Universitatea din Queensland, care ofera
strategii pentru evaluarea eficienta a elevilor. EdX permite
accesul gratuit la materialele de curs, iar pentru o taxa supli-
mentard, se pot obtine certificari oficiale;

e Udemy (https://www.udemy.com): Udemy este cunoscuta
pentru diversitatea cursurilor sale, oferind optiuni pentru
orice nivel de experienta si domeniu de interes. Udemy face
parte din miscarea aflata in continua crestere MOOC, dispo-
nibila in afara sistemului universitar traditional. Profesorii
pot gasi aici cursuri despre utilizarea tehnologiei in clasa,
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gestionarea comportamentului elevilor sau dezvoltarea de
materiale didactice interactive. Platforma este accesibila si
permite achizitionarea de cursuri la preturi reduse in cadrul
campaniilor promotionale frecvente;

FutureLearn (https://www.futurelearn.com): Aceasta plat-
forma ofera cursuri gratuite si platite, axandu-se pe
colaborarea cu universitdti si organizatii internationale.
FutureLearn ofera cursuri precum ,, How to Teach Online:
Providing Continuity for Students” de la Universitatea din
Leeds, care pregateste profesorii pentru predarea online
eficienta. Caracteristicile interactive ale platformei, pre-
cum forumurile de discutii si activitatile de grup, facili-
teaza invatarea colaborativa;

Khan Academy (https://ro.khanacademy.org/): Khan Academy
ofera resurse educationale gratuite pentru toate nivelurile,
de la educatia primard pand la invatamantul superior. Pro-
fesorii pot folosi materialele de curs pentru a-si imbunatati
propriile cunostinte sau pentru a crea lectii interactive pen-
tru elevi. Platforma este recunoscuta pentru structura sa
clara si accesibilitatea resurselor.

3. Retelele profesionale — spatiu virtual
de comunicare care contribuie la dezvoltarea
profesionald continua a cadrelor didactice

Retelele profesionale desemneaza comunitati virtuale formate
din cadre didactice si manageri educationali care impartasesc
valori si principii didactice comune, avand ca finalitate promova-
rea colabordrii si cresterea eficientei procesului educational. Mai
exact, retelele profesionale sunt un spatiu virtual de comunicare
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oportun pentru cadrele didactice, care contribuie la dezvoltarea
profesionald continua a acestora si se manifesta prin schimb de
idei, metode si instrumente ce largesc orizontul cognitiv al edu-
cabililor. Beneficiile crearii si consolidarii unor comunitati pro-
fesionale sunt urmatoarele (Gavrilenco et al., 2022):

— Ofera cadrul necesar pentru analiza si discutarea

problemelor specifice cu care se confrunta cadrele didactice,
precum si pentru identificarea si formularea unor posibile
solutii;

Asigura familiarizarea utilizatorilor cu diverse oportunitati
profesionale, cum ar fi concursuri virtuale, programe
de formare continud, conferinte si alte evenimente
educationale;

Faciliteaza schimbul de resurse educationale deschise
(RED), cum ar fi materiale video, imagini sugestive,
prezentari sau exercitii interactive;

Contribuie la promovarea schimbului de experienta, a
bunelor practici si a proiectelor didactice intre cadrele
didactice din aceeasi arie curriculara.

Exemple de comunitdti profesionale virtuale:

www.didactic.ro

https://educatie.inmures.ro

https://www .facebook.com/profesorirepublicamoldova —
Comunitatea META.
https://www.facebook.com/groups/188977651994702 —
Comunitatea profesorilor de matematica si informatica
inovatori

https://www.facebook.com/teachermel — TeacherMe:
Comunitatea profesorilor tineri din Romania
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¢ https://www.facebook.com/groups/533196803991256 —
Comunitatea profesorilor din invatamantul profesional
tehnic RM

¢ https://www.facebook.com/groups/1644070182575784 —
Platforme educationale online pentru cadre didactice

4. Concluzii

Dezvoltarea tehnologiilor digitale si potentialul acestora
in domeniul educational impun profesorilor dobandirea unor
competente solide In proiectarea, derularea si evaluarea situatiilor
educative realizate prin intermediul platformelor si aplicatiilor
online, al instrumentelor digitale si al resurselor educationale
deschise.

,In contextul noilor provocari, modalitatile efective de suport
pentru profesori trebuie sa fie complexe, mult peste cadrul actual
reglementat al dezvoltarii profesionale continue pentru cadrele
didactice din Romania. Inovarea curriculard — transformarea
educatiei, cum se tot vehiculeaza, sau reforma — are ca element
central profesorul si presupune asigurarea unor mecanisme via-
bile care sd permitd, sa recunoascd, sa pondereze formarea nu doar
prin cursuri acreditate. Dezvoltarea personald continud autentica
se cizeleaza In lumea reald, prin participare la proiecte si mobilitati,
mentorat reciproc, oportunitati variate de reflectie, de schimb de
idei, de dezbatere si mai ales de participare activa, formulare si
testare de ipoteze pedagogice, comunicarea rezultatelor propri-
ilor investigatii si cercetari etc.” (Istrate, 2023). Dezvoltarea pro-
fesionald continua este esentiald pentru profesorii care doresc sa
ofere o educatie de calitate in era digitala. Cursurile online si plat-
formele dedicate ofera oportunitati valoroase pentru actualizarea
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cunostintelor si imbunatdtirea competentelor pedagogice. Utiliza-
rea tehnologiilor si aplicatiilor digitale poate transforma procesul
educational, facandu-1 mai interactiv si mai eficient.

Demersul de dezvoltare profesionala continud a cadrelor
didactice presupune modernizarea practicilor prin incurajarea
colaborarii fizice si virtuale in vederea analizarii si rezolvarii
problemelor, conferindu-le un caracter flexibil si adaptat la
necesitatile societatii actuale.

Practicile educationale deschise si pedagogia deschisd permit
partajarea resurselor de e-learning in scop educativ (Olivier,
2019). Identificarea celei mai potrivite platforme sau resurse
educationale ar trebui sd fie un proces simplu pentru profesori,
rapid, sustinut de o structura si de instrumente de cdutare robuste,
comprehensive, versatile, agile (Istrate, 2023).

De asemenea, cursurile online ofera multiple avantaje
profesorilor care doresc sa-si imbundtdteasca abilitatile si sa
ramana la curent cu ultimele noutati in educatie. Dintre acestea,
enumeram:

* Flexibilitate si accesibilitate: Profesorii pot urma cursuri la orice
ora si din orice locatie, adaptandu-se astfel programului lor
variat. Aceastd flexibilitate permite integrarea studiului in
programul zilnic, fara a afecta activitatile obisnuite.

* Diversitatea resurselor: Platformele online ofera o gama larga
de cursuri si materiale didactice, de la metode inovatoare
de predare la utilizarea tehnologiilor digitale in educatie.
Aceste resurse sunt actualizate constant, asigurand accesul
la informatii de ultima ora.

o [Invétarein ritm propriu: Fiecare profesor are oportunitatea de
a invata in propriul ritm, revizuind materialele de cate ori
este necesar pentru a intelege pe deplin conceptele predate.
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Aceastd autonomie in invatare contribuie la o asimilare mai
eficienta a cunostintelor.

Prin urmare, cursurile si platformele online reprezinta o solu-

tie practica si eficienta pentru dezvoltarea profesionald continuad,
ajutand profesorii sa-si imbundtateasca competentele si sd se
adapteze la cerintele educationale moderne. Este sarcina profe-
sorilor sa exploreze si sa integreze resursele digitale in practica
lor didacticd, pentru a se adapta la cerintele moderne si pentru a
oferi elevilor o experientd de invdtare deosebita.
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2.2. Profesorul digital: competente
siroluriin scoala contemporana

Florentina Mogonea*

1. Introducere. Delimitari terminologice

Termenul de competentd digitald este un subiect care a atras
foarte mult atentia si a fost mult cercetat in ultimii ani, mai ales
in contextul pandemiei COVID-19, in timpul careia utilizarea
fortatd si pe scara larga a mediilor de predare online si a sis-
temelor de management al invatarii a evidentiat importanta
abilitatilor profesorilor de a utiliza tehnologiile digitale
(OECD, 2022, apud Yilmaz Ergiil & Tasar, p. 148; Esteve-Mon
et al., 2020).

Intr-o societate digitalizatd, bazatd pe tehnologie, nici scoala
si nici sistemul de invdtdmant si de educatie nu pot sa faca
abstractie de acest aspect. In momentul declansarii pandemiei,
respectiv a stdrii de urgenta, foarte multi profesori s-au aflat in
dificultate de a-si desfasura activitatile didactice, din cauza unei
slabe dezvoltari a competentelor digitale. Intr-o situatie similara

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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s-au regasit si elevii. Pentru multi, perioada amintita a insemnat
si 0 ocazie pentru alfabetizare digitala.

In perioada post-pandemic, profesorii au continuat sa utili-
zeze, in mod frecvent si Intr-o masura foarte mare, tehnologiile
digitale, chiar si in activitatile de tip fatd in fata, valorificand
beneficiile si oportunitatile validate in etapa anterioara.

Conceptul de resursa digitala cunoaste diferite perspective
si Incercdri de definire, un polisemantism evident. Astfel,
DigCompEdu defineste termenul ,resursa digitala” dupa
cum urmeaza (Redecker, 2017, apud Heine et al., 2023, p. 3715):
, Termenul se refera de obicei la orice continut publicat intr-un
format care poate fi citit de computer.” Din perspectiva abordata
de DigCompEdu, se face o distinctie intre resursele digitale si
date. In acest sens, resursele digitale cuprind orice tip de continut
digital care este usor de inteles pentru un utilizator uman, in timp
ce datele trebuie analizate, tratate si/sau interpretate pentru a fi
utile educatorilor.

Comisia Europeana (2019, apud Tzaflkou et al., 2023, p. 16019)
defineste competenta digitald drept , capacitatea de a utiliza teh-
nologiile digitale intr-un mod critic, colaborativ si creativ”.

Atunci cand se vorbeste despre competente legate de
mass-media, se utilizeaza termeni precum alfabetizare digitala,
alfabetizare mediatica sau competenta digitald, aceste sintagme
fiind, deseori, folosite ca sinonime. In timp ce alfabetizarea digi-
tala este acuzata cd se concentreaza prea mult pe promovarea
abilitatilor tehnologice, conceptul de competenta este mai larg si
include, de asemenea, diverse cunostinte, capacitati si dispozitii
necesare viitorilor profesori (Falloon, 2020, apud Miiller et al.,
2021).
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66 in aceeasi idee, Bashkireva et al. (2020, p. 2) mentioneaza ca,
in ultimii ani, au fost utilizate mai multe sintagme pentru a descrie
abilitatile si competentele in tehnologiile digitale:

e competente in domeniul tehnologiilor informatiei si
comunicatiilor (TIC);

¢ abilitati tehnologice; abilitdti in domeniul tehnologiei
informatiei;

e abilitati ale secolului XXI;

¢ alfabetizarea informationald;

e alfabetizarea digitald;

* competente digitale.

In realizarea unui scurt istoric al conceptului, Ilomaki et al.
(2016, apud McGarr, O. & McDonagh, 2019, p. 6) mentioneaza
ca termenul utilizat initial a fost alfabetizarea digitald (digital
literacy), apoi, noile alfabetizari (new literacies), dupd care au urmat
alfabetizarea media (media literacy), multiliteratia (multiliteracies) si
competenta digitald.

Alfabetizarea digitala reprezinta ,,...un set de abilitati pentru
a accesa internetul, pentru a gasi, a gestiona si a edita informatii
digitale” (Gilster, 1997, apud Falloon, 2020, p. 2450).

In Tabelul 1 sunt prezentate componentele alfabetizarii digitale
(Purina-Bieza, 2021, p. 337).

Tabelull. Componentele alfabetizdrii digitale

Competentede bazd ~ Competente derivate

Utilizarea noilor Dezvoltare personald
tehnologii Flexibilitate
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Competente de baza

Competente derivate

Utilizarea potentialului
tehnologic

Gdsirea celei mai eficiente utilizari a digitalului

Informare si
alfabetizare media

Cdutarea informatiilor

Stocarea informatiilor

Trimiterea informatiilor
Prelucrarea informatiilor
Demonstrarea continutului digital
Crearea de continut digital

Alfabetizare
tehnologica

Utilizarea instrumentelor digitale

Utilizarea potentialului instrumentelor digitale
Evaluarea instrumentelor digitale

Intelegerea importantei si necesitétii instrumentelor
digitale

Crearea de noi solutii

Abilitati sociale

Abilitati de comunicare in mediul digital
Participarea la procesele sociale

Abilitatea de a construi relatii

Abilitatea de dezvoltare a identitdtii personale
Capacitatea de a se pozitiona Tn mediul digital

Securitate si
responsabilitate

Utilizarea responsabild a resurselor digitale —
Evaluarea informatiilor inainte de a continua utilizarea
acestora

Digital Security — Abilitatea de autoprotectie in fata
amenintarilor mediului digital

Este evident faptul ca termenul de competente digitale implica
un grad mai mare de complexitate si de abstractizare, acestea
tiind definite ca un set de abilitati, atitudini si cunostinte necesare
profesorilor pentru a putea lucra in mod eficient, sigur si etic in
mediile digitale (Esteve-Mon et al., 2020; Falloon, 2020 apud Peters
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68 etal.,, 2022, p. 122), de asemenea pentru a utiliza aceste tehnologii
intr-un mod creativ, critic si responsabil (Chiu et al., 2024). Com-
plexitatea acestui construct se traduce prin existenta mai multor
domenii (arii), redate in Figura 1.

Cadre de constructie a competentelor digitale

Utilizare fara probleme, demonstrand autoeficacitate

Decizii informate privind tehnologiile adecvate =P
g T

g
P = . er e s D
© i Ainvdta despre si cu tehnologii digitale b
2 E = =z @
v @ Y Competentd specializatd o) E=Acl
o ) © .9 ) ; s a8 33
P & o X Sl avansata pentru munca 2 55 wc
— = o= . . .y o =
& 5 ®o si exprimare creativé =B g2 5=
o [T = = cuol IEE2y 128s
@ 1 - @ =2 B B
S B ou 3% 5% @5
= 2 ¢ 3 Utilizare Tn viata de zi cu zi Lo @ g =
o T o ! =R = e o
< N =2 B o = el =2
b c M = o =]
= = . q (GG > o
o g “E-' Cunostinte generale si abilitdti = S
. ol 9,
o functionale Y =

Figural. Domeniile competentelor digitale (Janssen et al., 2013,
apud McGarr & McDonagh, 2019, p. 14)

2. Modele ale cadrului competentelor digitale

Literatura de specialitate inregistreaza mai multe modele ale
cadrului competentelor digitale. Unul dintre acestea este mode-
lul TPACK — (in varianta originala Technological Pedagogical
Content Knowledge) (Mishra & Koehler, 2006, apud McGarr &
McDonagh, 2019, p. 23). Modelul cuprinde trei categorii mari de
cunostinte si capacitati privind aplicarea acestora: tehnologice,
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pedagogice si privitoare la continut. Interdependenta dintre aceste
trei categorii da nastere altora, la fel de importante:
* cunostinte si capacitati privind continutul pedagogic si teh-
nologic;
* cunostinte si capacitati privind continutul tehnologic;
* cunostinte si capacitati privind continutul pedagogic;
* cunostinte si capacitati pedagogice si tehnologice.

Acest model imbinad foarte strans componenta pedagogica,
didactica cu aceea tehnologica (vezi Figura 2).

- Cunostinte si capacitati R

. privind continutul pedagogic RN
tehnologic

Cunostinte,
capacitati
tehnologice

/ Cunostinte
/ . flvas
, sicapacitdti
1 pedagogice
tehnologice

Cunostinte

si capacitati
privind \

continutul

1
. I
tehnologic )

i i I
\ Cunostinte, Cu nog,prj*;g, 1
' capacitati capacitati ,
Y pedagogice privind /

continutul

AN Cunostinte si capacitati e
S privind continutul pedagogic L
~ ”
T~ . Contexte -7

-~ = -

Figura 2. Modelul TPACK (adaptare dupa Mishra, Koehler, 2006,
apud Falloon, 2020, p. 2454)
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Inainte de DigCompEdu, UNESCO a propus un cadru con-
ceptual al dezvoltdrii competentelor de utilizare a noilor tehno-
logii, bazat pe mai multe componente tematice/continut si pe trei
niveluri de performanta (insusire, aprofundare, creare) (Figura 3).
Modelul cuprinde si o componentd legata de formarea profeso-
rilor, de la nivel incepdtor (alfabetizare digitald) pana la cel care
il plaseaza pe profesor in ipostaza de inovator.

Intelegerea
rolului NTIC
in educatie

Curriculum
si evaluare
Pedagogie

Aplicarea
competentelor
digitale

Organizare
si gestionare

Insusirea de
cunostinte

Intelegerea
politicilor

Cunostinte
de bazd

NTIC —

predare
imbunatatitd

Clasa
traditionala

Aprofundarea
cunostintelor

Aplicarea
politicilor

Aplicarea
cunostintelor

Rezolvare

situatii-
problemad
complexe

Difuzare
Grupuri
colaborative

Formarea Alfabetizare )
: . Networking
profesorilor digitala

Figura 3. Schema UNESCO (2018, apud McGarr & McDonagh, 2019, p. 27)

Crearea
de cunostinte

Inovarea

politicilor

Competente
ale societatii
bazate
pe cunoastere

Self-
management

Transformare

Organizatii
defnvdtare

Profesorul
ca inovator

Un alt model prezent in literatura de specialitate este mode-
lul SAMR, acronim care provine de la denumirea originala a etape-
lor pe care le implica (Substitution, Augmentation, Modification,



Redefinition) (Puentedura 2006, apud Falloon, 2020, p. 2453). Cele 71
patru componente ale modelului pot fi structurate, asa cum se
poate observa in Figura 4, pe doua dimensiuni: una care presu-

pune ameliorare, imbunatatire si alta care implicd, transformare,
creare de continut.

Redefinire
Tehnologia permite crearea de noi sarcini,
de neconceput anterior

Modificare

Tehnologia permite redefinirea
sarcinilorimportante

aJewlojsuel]

Marire
Tehnologia actioneazd ca un substitut

direct al instrumentului,
cu o imbunatatire functionald

Substituire

Imbunatdtire

Tehnologia actioneazd ca un substitut
direct al instrumentului,
fara modificari functionale

Figura4. Modelul SAMR (Puentedura 2006, apud Falloon, 2020, p. 2453)

In acelasi context, permisul international de conducere a com-
puterului (ICDL, 2018, apud Tzaflkou et al., 2023, p. 16021) poate
fi folosit pentru a evalua competentele digitale ale profesorilor.
Acesta poate fi aplicat in orice domeniu de ocupatie si a fost
adoptat pe scard larga de multe tari si institutii pentru a evalua
cunostintele unei persoane cu privire la conceptele TIC de baza,
cum ar fi elementele de baza ale computerului, procesarea textului
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72 sia foilor de calcul, abilitatile de tastare, elementele esentiale in
navigarea online, colaborarea online, editarea imaginilor, secu-
ritatea, prezentarea si baza de date.

Modelul PEAT face referire (asa cum se poate observa in
Figura 5) la patru componente esentiale, doua dintre ele situate
in zona cognitiv-intelectuald si praxiologica, iar celelalte doua,
in cea afectiv-atitudinala si caracteriala.

Cunostinte si Cunostinte
abilitati privind si abilitati
tehnologiile pedagogice
digitale si tehnologice

Tehnice Pedagogice

Etice Atitudinale

Constientizarea Atitudini pozitive
siintelegerea si deschidere
eticii cdtre noile
cibernetice tehnologii

Figura5. Modelul PEAT (dupa McGarr & McDonagh, 2019, p. 31)

Cel mai complex model privind competentele digitale ale pro-
fesorilor este DigCompEdu, care oferd un cadru integrativ privind
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aceste competente, organizate pe sase categorii (Palacios-Rodriguez
et al., 2023, p. 116):

1.

Implicare profesionala (pot fi incluse aici comunicarea
organizationald, dar si colaborarea profesionald, precum
si practicile reflexive).

. Resurse digitale (de la selectare la creare si modificare, pana

la gestionarea sau partajarea acestora).

. Predare si invatare (cele doua activitati fundamentale

fiind vazute din perspectiva unor forme actuale, precum
invdtarea colaborativa sau cea autoreglementata).

. Evaluare (sunt vizate aici strategiile de evaluare care pot fi

utilizate, dar si modalitatile si instrumentele de feedback
si planificare).

. Imputernicirea cursantilor (implicarea activa a acestora,

promovarea principiilor diferentierii si accesibilizarii,
a incluziunii).

. Dezvoltarea competentelor digitale ale cursantilor (de la

alfabetizarea informationald si mediaticd pana la crearea
de continut si valorificarea cu responsabilitate a resurse-
lor digitale, inclusiv posibilitatea de a rezolva probleme).

Acest cadru a cunoscut si el o evolutie In ultimii ani, racordata
la cea a tehnologiilor digitale. Reddm, in Tabelul 2, o analiza com-
parativa a domeniilor de competenta in varianta DigComp 1.0 si
DigComp 2.0.
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Tabelul 2. Analizd comparativd a celor cinci domenii de competentd DigComp 1.0
si 2.0 (Vuorikari et al., 2016, apud McGarr & McDonagh, 2019, p. 16)

Domenii de competentd Domenii de competentd

versiunea 1.0 versiunea 2.0
Domenii 1. Informare 1. Informare si alfabetizare
interdependente digitald
Cu puncte care 2. Comunicare 2. Comunicare si colaborare
Se suprapun $1se 3. Crearedecontinut 3. Creare de continut digital
intersecteaza
Transversal in toate 4. Securitatea datelor 4. Securitatea datelor
domeniile 5. Rezolvare de 5. Rezolvare de probleme

probleme

3. Formarea competentelor digitale ale profesorilor

Literatura de specialitate sugereaza ca exista mai multi factori
care pot influenta competentele digitale ale profesorilor. Jogezai
si colaboratorii sdi (2023, p. 3) sintetizeaza acesti factori, in urma
unei investigatii prin studii de specialitate recente: dorinta si
capacitatea de a invata; perceptia profesorilor asupra usurintei
utilizarii instrumentelor digitale; atitudinile lor fata de tehnolo-
gie; credintele lor si mediul organizational in care isi desfasoara
activitatea; accesul lor la programele de dezvoltare profesionala
si la resurse TIC.

Potrivit lui De la Calle si colaboratorilor sdi (2021), competentele
digitale ale profesorilor trebuie analizate in contextul general al
sustenabilitatii sociale, acestea fiind in masura sa asigure accesul
la probleme si aspecte stringente ale societdtii actuale, cum ar fi
migratia, egalitatea de gen etc.

Intr-o lucrare din 2017, Foulger si colaboratorii (apud McGarr &
McDonagh, 2019, p. 29) propun un model de formare a profesorilor
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din perspectiva dezvoltdrii competentelor digitale, bazat pe o serie
de recomandari adresate formatorilor (Tabelul 3).

Tabelul 3. Competentele tehnologice ale formatorilor de formatori (Teacher
Educator Technology Competencies — TETCs (Foulger et al., 2017, apud McGarr &
McDonagh, 2019, p. 29)

1

10.

11.

12.

Formatorii profesorilor vor proiecta instructiuni care utilizeaza tehnologii
specifice continutului, pentru a imbundtati predarea si invdtarea.

Formatorii vor incorpora abordari pedagogice care pregatesc viitorii
profesori sa utilizeze eficient tehnologia.

Formatorii de cadre didactice vor sprijini dezvoltarea cunostintelor,
competentelor si atitudinilor viitorilor profesori in ceea ce priveste predarea
cu ajutorul tehnologiei in zona de continut.

Formatorii vor utiliza instrumente online pentru a imbunatati predarea
sifnvdtarea.

Formatorii vor folosi tehnologia pentru a diferentia instruirea si pentru a veni
n intdmpinarea diverselor nevoi de Tnvatare.

Formatorii de cadre didactice vor utiliza instrumente tehnologice adecvate
pentru evaluare.

Formatorii de cadre didactice vor utiliza strategii eficiente pentru predarea
online si/sau medii de invédtare mixte/hibride.

Educatorii vor folosi tehnologia pentru a se conecta la nivel global cu
o varietate de regiuni si culturi.

Educatorii profesorilor vor aborda utilizarea legal3, eticd si responsabild
din punct de vedere social a tehnologiei Tn educatie.

Formatorii de cadre didactice se vor implica in dezvoltarea profesionald
continud siTn activitati de networking, pentru imbunatdtirea integrarii
tehnologieiin procesul de predare.

Educatorii de profesori se vor angaja in leadership si sprijin pentru utilizarea
tehnologiei.

Educatorii profesorilor vor aplica abilitdtile necesare pentru rezolvarea
problemelor tehnologice.
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Exista studii in literatura de specialitate care demonstreaza ca
profesorii care detin competente digitale ridicate sunt mai eficienti
la clasa (Johnson et al., 2018, apud Babu & Suneela, 2023).

In general, se recunoaste faptul c4 aceste competente contribuie
nu doar la performanta individuals, ci si la atingerea scopurilor
comune, colective (Dias-Trindade & Albuquerque, 2022).

4. Concluzii

De la rolul predominant de transmitdtor de cunostinte, care il
plasa pe profesor in ipostaza de sursa prioritara de cunoastere,
asistam, in prezent, la o multiplicare a rolurilor acestuia, indeo-
sebi de tip psihopedagogic (organizator de activitati, designer al
acestor activitati, evaluator, facilitator, motivator etc.), fiind serios
concurate de altele, care vin din zona tehnologica (de a selecta
resurse, de a crea si recrea, de a utiliza si gestiona etc.), dar si
din zona eticii (de utilizare responsabila a datelor, de asigurare
a securitatii acestora).

In mod paradoxal, cu toate aceste roluri noi si numeroase (si
lista este deschisd), nu profesorul se afla in centrul activitatii,
ci elevul, care trebuie sprijinit, sustinut, initiat in cunoasterea
stiintifica, dar si In ceea ce poate face cu cele insusite, in utilizarea
adecvatd, responsabild a tuturor resurselor care pot sd ii furnizeze
informatii pe care, ulterior, sa le transforme in cunostinte, iar apoi
in capacitati, abilitati etc. Foarte importantd este si componenta
atitudinald, manifestata prin deschidere catre tehnologie, prin
constientizarea importantei acesteia si a beneficiilor pe care le
poate aduce, dar si a riscurilor pe care le implica.

Formarea si dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor
se realizeazad, initial, in cadrul programelor de profesionalizare
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didacticd, urmand sa se dezvolte, ulterior, prin participarea la
diferite activitati de dezvoltare profesionala continua cu tematici
din domeniul pedagogiei digitale.
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2.3. Elevii si competenta digitala:
domeniu esential pentru
succesul viitor

Vali Ilie*

1. Competenta digitala — parte importanta
a competentelor-cheie

1.1. Competentele-cheie

Orientare relativ noud in pedagogie, educatia bazata pe
competente este strans legata de instruirea adaptiva. Aceasta
orientare a aparut intre anii 1950 si 1960 si a inflorit in anii 1970,
avéand ca scop formarea profesorilor din SUA. In anii 1980, a fost
adoptatd In domeniul educatiei profesionale si a inclus formarea
cadrelor didactice in Canada, Regatul Unit si alte tdri europene.
Ca urmare a dezvoltarii TIC, instruirea adaptiva — care ia in
considerare cerintele si nevoile unice ale elevilor — ofera benefi-
cii incontestabile: procesul educational/proiectul de e-learning/
cursul de formare este pe deplin adaptat cursantului, nevoilor

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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sale, capacitatilor individuale, iar procesul de invatare este indi-
vidualizat si personalizat iIn mod continuu.

Fiind un concept holistic, competenta depinde de context, este
legatd de un domeniu si de un anumit nivel de invatare si implica
factori psihosociali care afecteaza performanta si influenteaza
invatarea. Progresele tehnologice aduse de Industria 4.0 se dez-
volta Intr-un ritm accelerat si schimba felul in care se realizeaza
educatia. Competentele sunt incluse in lista componentelor princi-
pale ale Educatiei 4.0, alaturi de strategiile de predare si invatare,
tehnologiile informatiei si comunicatiilor, infrastructura si partile
interesate (Akimov ef al., 2023). Conceptul de Educatie 4.0, inteles
ca transformare a educatiei datorata evolutiei tehnologice, este
mai concentrat pe competente si pe utilizarea metodologiilor
active, care folosesc tehnologii digitale ca instrumente de invatare
si management educational. De Souza si Debt (2024) au identi-
ficat cronologia si punctele-cheie ale revolutiilor educationale:
,De-a lungul progresului de la Educatia 1.0 la Educatia 3.0,
accentul a fost pus pe profesor ca sursd principala de cunoastere.
Educatia 2.0 a introdus calculatoarele electronice si invatamantul
la distanta prin posta, in timp ce Educatia 3.0 pune accent pe uti-
lizarea computerelor, a internetului, a predarii online si a meto-
dologiilor active” (p. 2).

Cercetdrile efectuate asupra conceptului de competenta au
stat la baza Raportului Definitia si selectia competentelor-cheie
(DeSeCo) in care se subliniaza ideea necesitatii dezvoltarii unor
competente-cheie la tineri, necesare in secolul XXI (OECD,
2005). Competentele solicitate elevilor secolului XXI sunt de
naturd interdisciplinara si transdisciplinard, reconfigurand
setul de cunostinte de care acestia au nevoie, dar si atitudinile
si capacitatile, abilitdtile necesare integrarii profesionale intr-o
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lume In schimbare. Procesele digitale influenteaza procesul de
invatamant, generand resurse de invatare noi, care se constituie
ca oportunitati de imbunatatire a activitatilor specifice.

Competentele-cheie 1i pregatesc pe elevi pentru viata de
adult si le formeaza o baza pentru Invatarea ulterioara si viata
profesionald. Este inclusda competenta digitala, importantd atat
pentru indivizi, cat si pentru organizatii, pentru a tine pasul cu
evolutiile sociale si stiintifice, pentru a creste eficienta si a putea
inova, a crea noi procese si produse. In practica sociald, se observa
frecvent ca cei care nu au abilitdtile de a profita de media digitala
sunt adesea exclusi din noile posibilitati oferite de tehnologie.

Cadrul de referinta stabileste opt competente-cheie, printre
care se numara si competenta digitald (European Parliament
and the Council of the European Union, 2006). Transformarea
educatiei in termeni de adaptabilitate a sistemelor digitale are
impact asupra proiectarii si desfasurarii procesului de Invatamant.
Acesta trebuie sa tina cont de schimbarile de pe piata muncii, care
reconfigureaza relatia dintre profesor si elev.

Sustinand un cadru holistic in identificarea combinatiei de
competente necesare ocupadrii fortei de munca (in contextul
mobilitdtii acesteia), Le Deist si Winterton (2005) prezintd o tipolo-
gie a competentelor, care include aspecte conceptuale (cognitive)
si ocupationale (deprinderi functionale, psihomotorii si apli-
cate). Ei impart competentele legate de eficienta personala in
competente conceptuale (metacompetenta si a invata sa inveti)
si competente operationale (competenta sociala).
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Plecand de la acest cadru, identificdim urmatoarele tipuri de 83
competente:

Tabelul 1. Tipologia competentelor (Kotzab et al., 2018, adaptare dupé Le Deist
si Winterton)

Tip de competentd Ocupationald Personala

Conceptuald Competentd cognitivd ~ Metacompetenta

Operationald Competentd Competentad sociald
functionald

Astfel, ,,comunicarea in limba materna (1) si competenta
matematicd/stiintifica (3) sunt atribuite competentelor cognitive,
deoarece necesita o baza solida de cunostinte. A invata sa inveti (5)
este descrisa ca o metacompetentd, deoarece le permite indivizilor
sa obtind alte competente. Competenta in limbi straine (2) si
competenta digitald (4) sunt atribuite competentelor functionale,
deoarece accentul se pune pe executia si aplicarea actiunilor conexe
la locul de munca. Simtul de initiativa si de antreprenoriat (7),
competenta sociald si civicd (6) si constientizarea si exprimarea
culturala (8) sunt considerate competente sociale, deoarece toate
au o relatie stransa cu atitudinile si comportamentul individual”
(Kotzab et al., 2018, p. 53).

Competentele digitale sunt parte a competentelor-cheie, dupa
cum rezultd din Cadrul European de Referinta care cuprinde
competentele-cheie pentru invatarea de-a lungul intregii vieti
(European Commission, 2007). Acestea sunt: comunicarea in limba
maternd, comunicarea in limbi strdine, competenta matematica si
competente de bazd in stiintd si tehnologie, competenta digitald (implica
utilizarea cu incredere si simt critic a Tehnologiei Societatii
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Informationale pentru munca, timp liber si comunicare, fiind
sustinutd de abilitati de baza in TIC), a invdita sd inveti, competente
sociale si civice, simful de initiativd si antreprenoriat, constientizare
si exprimare culturald. Competentele digitale nu modifica fun-
damental invédtarea, ci doar o imbogatesc sau o imbunatatesc;
pentru a utiliza la maximum tehnologia, elevii trebuie sa-si dez-
volte competente in utilizarea acesteia. Se apreciaza ca numa-
rul de ore petrecute in executarea de activitati fizice si manuale
va scadea considerabil in viitor, In timp ce cererea de formare a
competentelor tehnologice va creste (Bughin et al., 2018).
Competentele-cheie sunt acele competente de care toti indivizii
au nevoie pentru implinirea si dezvoltarea personald, cetdtenie
activd, incluziune sociald si pentru ocuparea fortei de munca.
Raportul OECD Skills Outlook (2019) subliniaza ca abilitatile
secolului XXI pot fi consolidate de medii digitale, facilitand con-
struirea de catre elevi a propriilor procese de invatare in ritmul
propriu. Din dorinta de a le face mai specifice prin ,,despacheta-
rea” lor in subcompetente, s-a recurs la formularea unor enunturi
ale rezultatelor invatdrii, care trebuie evaluate pe baza unor stan-
darde. Provocarea consta in specificarea competentelor-cheie in
detaliu, pentru a planifica si a evalua invatarea. Desi in toate tarile
Uniunii Europene competentele sunt ,dezasamblate” in unitati
mai mici in diferite mdsuri si diverse moduri, exista diferente de
abordare si de aplicare adecvata a competentelor-cheie la diferite
contexte. In toate cazurile, ins3, componentele trebuie sa fie eva-
luate mai degraba in interactiune decat in izolare. Cunostintele
nu pot fi aplicate fara abilitati, abilitdtile nu pot fi aplicate fara
cunostinte si nici nu vor fi aplicate fard atitudini de sprijin (bazate
pe valorile fundamentale). Pentru a se raporta pozitiv la solicitari,
elevii au nevoie de o intelegere a masurii in care cunostintele si
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abilitatile sunt relevante pentru o anumita sarcina de invatare
(acest lucru este strans legat de metacognitie).

Brundiers si colaboratorii sai (2021) explicd rolul competen-
telor-cheie plecand de la unele documente oficiale (OECD, 2005;
UNESCO, 2017) si de la cateva surse relevante in temd (Delors, 1996;
Wiek et al., 2011; Riekmann, 2012; Barth, 2015). Competenta-cheie
este o competenta distinctiva si multifunctionald, care este com-
pusa din mai multe competente care se intersecteaza unele cu
altele. Competenta-cheie este importanta pentru toti indivizii si
esentiald pentru obtinerea unei performante de succes si a unui
rezultat pozitiv legat de un anumit efort in diverse contexte (de
exemplu, pentru atingerea obiectivelor societale, care sunt definite
normativ prin contextul lor cultural). In sensul cel mai general,
,competentele-cheie, care necesitd un grad ridicat de reflexivi-
tate individuald, faciliteaza rezultate pozitive in capacitatea de a
gandi, de a face, de a fi si de a trdi impreuna intr-o serie de con-
texte” (Brundiers et al., 2021, p. 17). Dupa cum rezulta dintr-o
cercetare realizata de Blanc si colaboratorii sai (2025), exista o
asociere pozitivd Intre autonomia cursantilor, atitudinea lor fata
de rezolvarea problemelor din lumea reald si utilizarea instru-
mentelor si tehnologiilor digitale.

Competentele sprijina intelegerea modului in care oamenii
invatd eficient (adica au potential/putere explicativa), ele reunesc
mai multe elemente (cunostinte, abilitati, atitudini, valori) si sunt
semnificative din punct de vedere educational, deoarece au apli-
cabilitate largd. Recomandarea Consiliului din 22 mai 2018 pri-
vind competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii
identifica un Cadru de referintd care stabileste 8 competente-cheie:
de literatie (alfabetizare), multilingvisticd, matematicd si stiinte, teh-
nologie si inginerie, digitald, personald, sociald si de a invita si inveti,
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de cetitenie, respectiv constientizarea si exprimarea culturald (Jurna-
lul Oficial al Uniunii Europene, 2018).

Competentele-cheie cuprind elemente cu profiluri si compo-
nentd diferite. Unele se concentreaza pe atitudini, ca dispozitii si
orientari catre actiuni, altele scot in evidenta mai multe abilitati.
Masura in care statele UE evalueaza competentele-cheie variaza
de la un stat membru la altul, in functie de politicile de evalu-
are si de formarea initiala si continud a profesorilor. Exista, insd,
strategii comune, iar cele din domeniul educatiei sunt de interes
general. Pentru a face fata procesului de digitalizare, educatia este
unul dintre domeniile care au ajuns cel mai mult intr-un punct
critic. Acest lucru adauga o urgenta la necesitatea de a aduce
competentele In conformitate cu noile cerinte ale pietei muncii
si cu provocarile din secolul XXI.

1.2. Competenta digitala

Suma a alfabetizarilor multiple (de exemplu, alfabetizare infor-
mationald, alfabetizare tehnologica, alfabetizare multimedia), alfa-
betizarea digitald face trecerea de la cultura tipdritd la cultura
digitald. Persoana alfabetizatd digital interactioneaza cu tehno-
logiile si stie sa caute, sa selecteze, sa evalueze informatii, sa faca
schimburi cu colegii, folosind intotdeauna resurse Web si instru-
mente diferite. Demersul de , alfabetizare digitald” (termen intro-
dus in 1997 de P. Gilster) a dus la ideea de ,,competente digitale”,
acest aspect fiind mai mult decat un simplu detaliu terminologic.
Daca alfabetizarea digitald este descrisa ca integrarea alfabetizarii
informationale, tehnologice si multimedia, competenta digitala
este adesea folositd pentru a evidentia abilitdtile pe care oamenii
din societatea actuald ar trebui sa le aiba.
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Competentele digitale implica si atitudinile, care se alatura
cunostintelor si abilitatilor. Astfel, cel care este , fluent” sau ,,nativ”
in raport cu noile tehnologii incorporeaza achizitia intr-o practica
sociala, ceea ce presupune un anumit mod de raportare la dispo-
zitivele digitale (PC-uri, laptopuri; tablete, telefoane mobile; table
interactive; televizoare, proiectoare, aparate foto) si la resursele
digitale (informatii online, site-uri web, platforme, continut mul-
timedia — imagini, audio, video, jocuri si teste online, software,
aplicatii, programe, medii virtuale de invatare, retele sociale), dar
si 0 anumitd conceptie, bazata pe credinte si valori specifice.

Atat In tdrile dezvoltate, cat si in tdrile in curs de dezvoltare,
tinerii sunt din ce In ce mai dependenti de tehnologie. Pe de
alta parte, angajatorii Incep sa solicite noi competente pentru
a creste competitivitatea intr-o piata globala. Daca decalajul
legat de accesul la tehnologie dispare treptat, problema forma-
rii competentelor digitale ramane inca deschisa. Generatiile Z
(prima generatie a nativilor digitali — iGeneration sau i-Pod) si
Alpha (generatia celor nascuti dupd 2010, conectati la un mediu
audio-video si kinestezic interactiv) sunt cele mai conectate din
istorie. Reprezentantii lor intalnesc online oameni din intreaga
lume si isi pot face cu usurintd prieteni din orice parte a planetei,
chiar nainte de a finaliza studiile obligatorii.

Pentru cd tehnologiile digitale joacd un rol din ce In ce mai mare
in administrarea datelor educationale si in organizarea salilor de
curs si a cursurilor online (Williamson, 2015; Elliot, 2017; Burns &
Gottschalk, 2019), competentele digitale sunt astazi in centrul
atentiei in toatd lumea. In plan educational, prin competente
digitale se intelege ansamblul de cunostinte, abilitati si atitudini
care sunt necesare atunci cand se utilizeaza TIC si media digi-
tald pentru a indeplini sarcini, a rezolva probleme, a comunica
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si a gestiona informatiile, a colabora eficient, a crea si partaja un
continut in vederea Invatarii, socializarii, petrecerii timpului liber
etc. Legate de abilitatile secolului XXI, care ar trebui sa fie doban-
dite de toti cetatenii, acestea se afld la convergenta mai multor
campuri (studii media, stiintele informatiei, teoriile comunicarii
etc.). Asa cum afirma Ferrari (2012), ,,a fi astazi competent din
punct de vedere digital implicd detinerea capacitatii de a intelege
mass-media (deoarece majoritatea resurselor mass-media au fost
digitalizate sau sunt in curs de digitalizare), de a cauta informatii
si de a fi critic cu privire la informatiile regdsite (avand in vedere
gradul de asimilare a internetului), precum si de a putea sa comu-
nici cu ceilalti, folosind o varietate de instrumente si aplicatii
digitale (mobil, internet)” (p. 3).

La nivelul politicilor Uniunii Europene, competenta digitala
implicd utilizarea Tehnologiei Societdtii Informationale (IST*)
pentru munca, timp liber si comunicare si este sustinuta de
abilitati de baza in TIC (utilizarea computerelor pentru a prelua,
evalua, stoca, produce, prezenta si face schimb de informatii,
pentru a comunica si a participa la retele de colaborare prin inter-
net). Aceasta include principalele aplicatii informatice, cum ar
fi procesarea de text, foi de calcul, baze de date, stocarea si ges-
tionarea informatiilor, precum si intelegerea oportunitatilor si
riscurilor potentiale ale internetului si ale comunicarii prin mij-
loace electronice (e-mail, instrumente de retea) pentru munca,
petrecere a timpului liber, informare, partajare si colaborare in
retele, invdtare si cercetare. Abilitdtile necesare includ capaci-
tatea de a cauta, colecta si procesa informatii si de a le folosi
intr-un mod critic si sistematic, evaluand relevanta si distingand

* Acronim pentru denumirea in limba engleza — Informational Society
Technologies (1.r.)
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realul de virtual, recunoscand in acelasi timp legaturile. De ase-
menea, utilizarea IST necesita o atitudine critica si reflexiva fata
de informatiile disponibile si o utilizare responsabild a mediilor
interactive (European Parliament and the Council, 2006).

Cand vorbim despre societatea cunoasterii, competenta digi-
tald este unul dintre cei mai importanti factori care o deosebesc
de societatea informationald. In timp ce societatea informationala
creeaza si disemineaza doar date brute, societatea cunoasterii
serveste la transformarea informatiilor in resurse care per-
mit societatii sd intreprinda actiuni eficiente. Astfel, in studiile
mai recente se renunta la sintagma de alfabetizare digitala si
se preferd cea de competente digitale, care implicd mai mult
decat cunoasterea utilizdrii dispozitivelor si aplicatiilor (legata
de abilitatea de a comunica prin TIC), incluzand componente
dispozitionale si atitudinale.

Competenta digitald este o competenta specializatd, care se
refera la aplicarea tehnologiilor digitale in invatare si cuprinde
aspecte cognitive, motivationale si comportamentale. Este de
dorit sa se faca deosebirea Intre competenta digitald si preferintele
personale sau dorinta de a utiliza anumite tehnologii digitale.
Competenta digitala necesita capacitatea de a invata despre si cu
tehnologiile digitale, de a alege tehnologia potrivita si de a face
acest lucru cu incredere.

Studiul Delphi al lui Janssen si al colaboratorilor sai (2013) ofera
informatii despre cum ar putea arata un cadru de competenta
digitala care ar tinde spre ideea de holistic. Sondajul lor asu-
pra a 95 de experti, cuprinzand reprezentanti din sectoarele aca-
demice, educationale si de formare, guvern si politici, precum
si afaceri si IT, a dezvaluit douasprezece elemente, considerate
esentiale pentru competenta digitald pe scara larga. Modul in
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care competenta digitala este dezvoltata intr-un anumit context
difera de altele si este important sa o privim dintr-o , pluralitate de
unghiuri” (Janssen et al., 2013, p. 480). Esentiale pentru model sunt
competentele ,de baza”, care includ utilizdri functionale, integra-
tive si specializate ale tehnologiei digitale, intarite prin capacitatile
imbunatatite in retele (comunicare si colaborare mediate de teh-
nologie) si managementul informatiilor (accesarea si utilizarea
informatiilor digitale). In paralel cu acestea se afla competentele
,de sustinere”. Pe mdsurd ce competenta digitald se dezvoltd,
recunoasterea personala si nivelurile crescute de integrare in toate
aspectele vietii zilnice contribuie la 0 mai mare constientizare a
modului in care utilizarea adecvata a tehnologiei digitale poate
fi valorificata de-a lungul vietii.

Comisia Europeana a propus pentru prima data DigComp in
2013 (DigComp 1.0), ca o foaie de parcurs cu privire la modul de
utilizare si revizuire a competentei digitale si a identificat elemen-
tele-cheie ale competentei digitale, care abordeaza cunostintele,
abilitatile si atitudinile necesare. Dupa ce Comisia Europeana a
considerat competenta digitald una dintre cele opt abilitati-cheie
de viatd, a dezvoltat DigComp (Cadrul European de Competenta
Digitald) ca un cadru de referinta destinat clarificarii conceptului de
competent3 digitald. In 2016, a fost lansata versiunea DigComp 2.0,
ca raspuns la noile cerinte, aduse de dezvoltarea rapida a digi-
talizarii in toate domeniile societatii. Totodata, aceasta versiune
identificd opt niveluri de competenta si noi exemple de utilizare.

Cadrul european de competentd digitald pentru cetiteni stabileste
componentele-cheie ale competentei digitale (Carretero et al.,
2017, p. 21):

* Domeniul de competenta 1: Informare si alfabetizare digitala.

* Domeniul de competenta 2: Comunicare si colaborare.
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¢ Domeniul de competenta 3: Crearea de continut digital.
* Domeniul de competenta 4: Siguranta.
* Domeniul de competenta 5: Rezolvarea problemelor.

Competenta digitala cuprinde mai multe elemente (Tabelul 2):
cunostinte (rezultatul asimildrii informatiilor prin invdtare — fapte,
principii, teorii/modele), abilitati (aplicarea cunostintelor si utili-
zarea ,, know-how-ului” pentru rezolvarea problemelor si inde-
plinirea sarcinilor) si atitudini (legate de valori si principii etice).

Tabelul 2. Elementele competentei digitale (dupa Jurnalul Oficial

al Uniunii Europene, 2018)

Cunostinte Abilitati Atitudini

- Intelegerea modului - Utilizarea tehnologiilor - Atitudine
in care tehnologiile digitale pentru a sustine reflexiva si
digitale pot sprijini cetatenia activa si criticd, dar care
comunicarea, incluziunea socialg, manifestd in
creativitatea siinovarea. colaborarea cu ceilalti, acelasitimp

- Constientizarea
posibilitatilor,
limitdrilor, efectelor si
riscurilor tehnologiilor
digitale.

- Intelegerea
principiilor generale,
a mecanismelor si
logicii care stau la baza
tehnologiilor digitale
aflate in plind evolutie.

- Cunoasterea functiilor
si utilizarii diferitelor
dispozitive, programe
informatice si retele.

precum si creativitatea,
in vederea realizarii

obiectivelor personale,
sociale sau comerciale.

Capacitatea de a utiliza,
accesa, filtra, evalua, crea,
programa siimpartdsi
continuturi digitale.

Capacitatea de a gestiona
si proteja informatiile,
continutul, datele si
identitatile digitale,
precum si de a recunoaste
si utiliza softuri, roboti,
dispozitive, inteligentd
artificiald.

curiozitate,

care este deschisd
siorientatd spre
viitor in ceea ce
priveste evolutia
tehnologiei

sia continuturilor
digitale.

- Abordare etica,

n conditii de
siguranta sicu
responsabilitate
a modului

de utilizare a
instrumentelor
digitale.
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In 2022 a aparut versiunea DigComp 2.1., axata pe o listd
de exemple de cunostinte, abilitati si atitudini aplicabile fie-
caruia dintre tipurile de competente. Cu scopul de a pastra
relevanta DigComp pentru invdtare, munca si participare
activa la viata sociald, cadrul de competente este mereu actu-
alizat. Drept urmare, DigComp 2.2 este cadrul actual pus la
dispozitie, astfel incat cetatenii sa se familiarizeze cu tehnologiile
digitale si cu cele noi si emergente, cum ar fi sistemele conduse
de inteligenta artificiald (IA). Pedagogia, ca stiinta si practica
sociald semnificativa pentru societate, a inceput sa dezvolte activ
fundamente metodologice care sa faciliteze introducerea noilor
tehnologii in educatie. Asa cum mentioneaza Abilova si colabo-
ratorii sai, ,,acest lucru a dus la formarea si dezvoltarea didacticii
digitale, care fundamenteaza principiile, metodele si tehnicile,
mijloacele de organizare a procesului educational in conditii
noi si de pregatire a oamenilor moderni pentru viata si munca”
(2024, p. 69).

2. Competenta digitala — premisa
pentru reusita scolara si profesionala

La nivel international, competentele digitale sunt considerate
factor de succes atat in mediul academic, cat si in cel profesio-
nal. Cu toate acestea, simpla implementare a noilor tehnologii
nu garanteaza succesul scolar si profesional, existand o serie de
alti factori asupra carora este necesard interventia in mod unitar
si constant. Addugam faptul ca existd diferente mari in ceea ce
priveste modul in care folosesc scolile instrumentele digitale, iar
acest aspect influenteaza reusita scolara a elevilor. In Suedia, de
exemplu, Inspectoratul Scolar Suedez a ajuns, in 2019, la concluzia
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ca nu toate scolile respecta cerintele curriculumului referitoare
la utilizarea instrumentelor digitale la disciplinele matematica
si tehnologie, de asemenea cd unele programe de formare a pro-
fesorilor nu se concentreaza suficient pe dezvoltarea abilitatilor
digitale ale acestora (Edstrand & Sjoberg, 2023, p. 133). Cu astfel
de probleme se confrunta inca multe scoli din lume, inclusiv din
Romania. Tocmai de aceea, este necesara o buna formare a profe-
sorilor, astfel Incat acestia sa poata accesa diferite platforme si sa
poata utiliza diferite resurse digitale. Un management eficient al
platformelor online destinate invatdrii asigura cadrul de formare
a competentelor digitale la elevi. In conditiile in care se apeleaza
la acestea in procesul de invatamant, se pot construi premisele
unei invatari de duratd, necesara pentru adaptarea la noile cerinte.
Pentru a asigura reusita scolara a elevilor, profesorii trebuie sa le
ofere tinerilor contextul de formare a competentelor-cheie.
Plecand de la intrebarea ,,Ce trebuie sa faca scoala cu acest
mediu tehnologic?”, intelegem cd ea trebuie sa constientizeze
necesitatea acestuia, sa si-1 asume, sa facd pledoarie pentru noile
ancadramente tehnologice si sa le resemnifice cu alte cdi de a
accede la cunoastere. Este necesar sa faca din mediul tehnologic
un suport si o cale suplimentara de invatare, sa reconverteascd
vechiul in noul cadru, sa 1i invete pe tineri sa , locuiasca” in acest
mediu (Cucos, 2020). Tinerii contemporani s-au nascut in vremuri
tehnologice si, prin urmare, modul lor de a comunica este foarte
socializat, axat pe utilizarea dispozitivelor digitale. Beneficiind
de , vorbirea” unui nativ digital, folosirea dispozitivelor digitale
este In crestere si obliga sistemele de invatdmant sa se reformeze.
In acest sens, sistemele de invatidmant care vor si ofere o educatie
de calitate trebuie sa considere prioritar demersul de digitalizare,
punand la dispozitie platforme de invatare adaptiva, aplicatii si
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94 instrumente digitale care sa i sprijine pe cursanti sa raspunda
adecvat cerintelor pietei muncii actuale si viitoare.

Un sistem de invatare deschis intr-un mediu digital demon-

streaza ca acest mediu este accesibil tuturor participantilor, iar

acesta este un aspect pozitiv al instrumentelor digitale specifice

procesului educational. Un interes aparte se acordd competentelor

digitale de baza ale elevilor (Figura 1).
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Figural. Competentele digitale de bazd ale elevilor (Abilova et al., 2024)

Pentru a se adapta eficient intr-o lume in schimbare rapida
si interconectatd, oamenii vor avea nevoie de o gama larga de
competente-cheie. Se preconizeaza ca majoritatea locurilor de
munca viitoare vor necesita competente digitale si, in acest sens,



multe institute internationale prevad cd, in urmatorii doudzeci de
ani, aproape jumatate din munca efectuata la nivel global va fi
automatizata. Raportul privind viitorul ocupadrii fortei de munca,
creat de Universitatea din Oxford a stabilit ca aproximativ 47%
din forta de munca avea sa dispard de pe piata muncii pana
in 2025 si ca acest lucru va reprezenta un factor de risc urias
pentru viitoarea situatie economica a indivizilor (Benedikt &
Osborne, 2017). Acest lucru se explicd, avand in vedere modifi-
carea profilului de invatare din ultimii ani. Mdirean (2020) rea-
lizeaza o comparatie intre profilul clasic de invatare si profilul
de invatare din era digitald, pe care noi o transpunem schematic
in Figura 2.

. ey . Profilul de invatare
Profilul de invatare clasic . S
/ din era digitala

—( Vitezd conventionald —[ Viteza sporita

—( Sarcind unica —( Sarcini multiple

—[ Preferinta pentru text —( Preferinta pentru imagini

4[ Accesare pas cu pas 4[ Accesare aleatorie
ainformatiei ainformatiei

—( Invatare individual —[ Invatare individual
—( Invitare pasiva —( Invitare activa

—( Munca —[ Joaca

—( Rébdare —( Recompensd imediatd

—[ Tehnologia ca dusman —( Tehnologia ca prieten

Figura 2. Profilul deinvétare clasic versus profilul de invatare din era digitald

—

— S

—
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Prin raportare la profilul de invatare specific erei digitale,
ofertele educationale trebuie regandite, astfel incat sa cuprinda
experiente de instruire in format sincron si asincron care sa
implice utilizarea tehnologiei. De asemenea, este important ca
profesorii sa apeleze la strategii de motivare, de trezire a intere-
sului, de captare si mentinere a atentiei elevilor — toate adaptate
profilului elevului secolului XXI.

Cunostintele si abilitdtile de alfabetizare digitala devin un fac-
tor critic in indeplinirea cu succes a unei game largi de sarcini
profesionale, de la comunicare la interactiunea cu alti parteneri.
De aceea, eforturilor scolii li se adauga cele ale altor organizatii
educationale, care monitorizeaza si modeleaza tranzitia digi-
tald. De exemplu, in cadrul acestora, Centrul Comun de Cerce-
tare (JRC) a publicat un cadru pentru organizatiile educationale
cu competentd digitald (DigCompOrg). Acesta ajuta la facili-
tarea procesului de integrare sistematicd a Invatdrii digitale in
organizatiile educationale din perspectiva pedagogicd, tehno-
logica si organizationala. Monitorizarea si modelarea tranzitiei
digitale are ca scop (European Commission, 2023):

1. analiza si monitorizarea impactului socioeconomic al

fatetelor actuale si emergente ale transformarii digitale;

2. modelarea dezvoltarii si implementarii politicilor Uniunii
Europene cdtre o tranzitie digitala de succes, eficientd si
echitabild a economiei si societatii europene;

3. identificarea punctele forte, a avantajelor competitive si a
castigurilor societale in timpul tranzitiei digitale a societatii
i economiei europene.

Elevii isi pot demonstra reusita prin testul de verificare
a competentelor digitale, care include un set de intrebari bazate pe
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cadrul competentelor digitale si este structurat astfel incat sa per-
mitd aflarea nivelului la care se afld o persoand in ceea ce priveste
anumite aspecte specifice. La final, se realizeaza un raport detaliat
care reflecta nivelul subiectului in sfera competentelor digitale.

Un prim pas in integrarea pe piata muncii este completarea
EUROPASS. Acesta este un set de cinci documente concepute de
Cedefop (Centrul European pentru Dezvoltarea Formadrii Profe-
sionale — o Agentie descentralizata a Uniunii Europene) care
au ca scop transpunerea abilitatilor si a calificarilor persoanelor
aflate in cautarea unui loc de munca intr-un format mai clar si
usor de inteles in toata Europa. Cele doua documente liber acce-
sibile, care pot fi completate online de catre cetdtenii europeni
sunt Curriculum Vitae (CV) si Pasaportul lingvistic. Pentru fie-
care dintre cele cinci domenii DigComp, enunturile si descriptorii
competentei digitale sunt furnizati in functie de trei profiluri de
utilizator (,,de bazd”, , independent” si , expert”). E-portofoliul
ii ajuta pe studenti sa treaca de la nivelul de cursanti la cel de
profesionisti, fiind un instrument modern, care valorifica noile
tehnologii. Cercetdrile publicate privind preferintele angajatorilor
pentru e-portofoliu sunt limitate; cu toate acestea, un studiu al
preferintelor recrutorilor pentru utilizarea portofoliilor electro-
nice in selectarea noilor angajati a aratat ca portofoliile electronice
au fost un instrument valoros in evaluarea noilor solicitanti, mai
ales daca este furnizat un link catre portofoliul electronic intr-o
scrisoare de multumire postinterviu sau in CV-ul solicitantului”
(Jones et al., 2021).

Din 2013 pana in prezent, DigComp a fost folosit in mai multe
scopuri, in special in contextul ocuparii fortei de muncd, educatiei
si formarii, dar si in scopul invatarii pe tot parcursul vietii, iar
in prezent ,actualizarea DigComp 2.2 abordeaza subiectul
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cetdtenilor care interactioneaza cu sistemele Al mai degraba decat
sa se concentreze pe cunostintele despre inteligenta artificiala
in sine” (Vuorikari et al., 2022, p. 77). In DigComp 2.2 (a patra
iteratie a cadrului) sunt propuse o serie de exemple care vizeaza:
(1) Cunostintele — urmeaza formularea: Constient de..., Stie des-
pre..., Tntelege ca... etc.; (2) Abilitati — urmeazd formularea: Stie
sd facd..., Este capabil sa faca..., Investigheaza..., Cauta... etc.;
(3) Atitudini — urmeaza formularea: Deschis la..., Curios in ce
priveste..., Cantdreste beneficiile si riscurile... .

Profesiile viitorului (de exemplu, operator de drone, produ-
cator de realitate virtuald, inginer de invatare automata) vor
implica, probabil, mai multa creativitate si flexibilitate decat
actualele slujbe obisnuite. Vorbim despre o forta de munca digi-
tald, formata din oameni care au un set de competente IT, care
includ intelegerea si integrarea cunostintelor, abilitatilor, atitu-
dinilor specifice tehnologiei digitale pentru a indeplini sarcini
critice si a atinge obiective organizationale intr-un mediu speci-
fic economiei digitale. Constatam, astfel, ca inteligenta artificiala
influenteazd reusita scolara si profesionala: , Inteligenta artificiala
sau solutiile avansate de programare, algoritmii complecsi si plat-
formele extinse de e-learning joaca un rol enorm in adaptarea
invatdrii la noul mediu de e-learning” (SmyrnovaTrybulska et al.,
2022, p. 6788). Competentele fortei de munca digitale trebuie sa
fie moderne si adaptabile la era digitala, iar stdpanirea lor este
o garantie a succesului si reusitei profesionale.
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Capitolul 3

Tehnologii digitale
pentru optimizarea activitatilor
de predare siinvdtare






3.1. Predarea cu tehnologii digitale

Florentin Remus Mogonea*

1. Introducere

Din perspectiva operationala, functionald, elementele compo-
nente ale procesului de invatare functioneaza in virtutea a trei
activitati fundamentale: predarea, (auto)invatarea si (auto)evalua-
rea. Depdsind acceptiunile clasice, in prezent, predarea nu se mai
refera la transmiterea de cunostinte, ci este vazuta ca o activitate
de activare a proceselor de invatare, prin actiuni de imbogatire
sistematicd a elevilor cu notiuni si concepte, prin supervizarea
conducerii activitdtii lor independente, activitate care vizeaza, in
acelasi timp, controlul si evaluarea.

Predarea presupune organizarea experientelor de invatare,
pentru a provoca schimbari dezirabile in comportamentele
elevilor, bazandu-se pe un ansamblu de activitati, printre care:

e Proiectarea schimbarilor dorite;

e Anticiparea naturii schimbarilor (prin identificarea si

elaborarea finalitdtilor, pe termen scurt, mediu si lung);

¢ Stabilirea continutului acestor schimbari;

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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106 ¢ Organizarea, conducerea si monitorizarea acestor schimbari;
e Evaluarea nivelului la care se raporteaza schimbarile.

In general, se pot identifica si cativa pasi implicati in procesul
de predare:

¢ Expunerea unui material concret, empiric, intuitiv (date,
informatii, evenimente);

¢ Identificarea activitatilor care valorifica materialul concret;

* Oferirea de puncte de sprijin elevilor, in vederea realizarii
de observatii, analize, sinteze, aplicatii;

¢ Punctarea esentialului cu participarea elevilor;

¢ Fixarea esentialului in notiuni, concepte, rationamente;

* Aplicarea cunostintelor, prin rezolvari de exercitii,
probleme, aplicatii.

Predarea eficienta in era digitala necesita un nivel ridicat de
cunostinte profesionale si pricepere. Profesorul trebuie sa fie capa-
bil sa recunoasca ceea ce stiu si ce nu stiu elevii. El se bazeaza
pe cunostinte de disciplind/specializare, cunostinte de continut
pedagogic, educational, de psihologie si cunoasterea contextu-
lui pentru a preda elevilor concepte si abilitdti necesare pentru
viata sociala. De asemenea, trebuie sa faciliteze oportunitati astfel
incat elevii sa poata crea si critica In mod colaborativ cunostintele,
din interiorul si din afara mediului formal de invatare. Predarea
devine astfel o profesie solicitanta (Lenba & Ennebati, 2022).

Este clar ca atitudinile fata de invdtare si predare s-au schimbat
drastic, iar gandirea digitalda a castigat o putere deosebita
in contextul educational de astazi, ca urmare a expansiunii
rapide a globalizdrii si dezvoltarii exponentiale a informatiei si
tehnologiilor de comunicare.
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Pentru ca procesul de predare sa fie fructuos si de succes, profe-
sorii trebuie sa detind unele abilitati care sa 1i ajute sa-si atingd tinta
si sa-i poatd ajuta pe elevi sd-si dezvolte cunostintele si competentele
de care au nevoie in era digitald (Lenba & Ennebati, 2022).

2. Definitii privind era digitala (Digital Age)
si abilitatile necesare prelucrarii informatiilor

Dictionarul Cambridge defineste era digitala (DA) ca fiind
timpul prezent, in care toate lucrurile sunt facute de computer si
cantitdti mari de informatii sunt disponibile datoritd tehnologiei
informatice.

O alta definitie a DA se refera si la perioada de introducere
a calculatorului personal, dotat cu tehnologie superioard, in
furnizarea si transferul liber si rapid de informatii din/privind
istoria omenirii, anuntand trecerea de la industria traditionala
la cea digitala/virtuald, bazata pe informatizarea informatiei
(Rocha & Cardoso, 2021).

DA este cunoscuta si ca erd informationala, cand exista diferite
forme de tehnologii utilizate pentru a crea, stoca, partaja si schimba
informatii. In acest sens, Abovyan (2013, apud Hooland, 2021)
sustine ca era digitala vizeaza ascensiunea tehnologiilor digitale
la o procesare, transmitere, stocare si revizuire a informatiei
cu o eficientd superioard. Aceste tehnologii digitale includ
telecomunicatiile, radiodifuziunea, computerul si dimensiunea
de software, prin care se proceseaza si se comunica informatii,
ducand la cresterea fluxului informational si la diseminarea
cunostintelor (Hooland, 2021).

Intr-o celebra lucrare, Tony Bates (2019) afirma ci profeso-
rii si instructorii se confruntd cu schimbari fard precedent, cu
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clase deseori mai mari/numeroase, studenti mai diversi si cerinte/
exigente tot mai ridicate din partea societatilor si angajatorilor,
care doresc mai multd responsabilitate din partea unor absolventi
care sa fie pregatiti pentru forta de munca si, mai presus de toate,
trebuie sa faca fata tehnologiei aflate intr-o continua schimbare.

Utilizarea calculatorului si a celorlalte componente electronice,
conectate la calculator, precum si abilitatile necesare utilizarii softu-
rilor, pot fi rezumate dupa cum urmeaza (Lenba & Ennebati, 2022):

— Profesor care genereazd/provoaca invatarea: profesorul

intelege cum invata elevii si cunoaste preferintele lor in
ceea ce priveste alegerea programelor si identificarea in
mod clar a rezultatelor invatarii.

Profesor curator: profesorii ar trebui sa fie constienti ca sunt
cei mai buni in descoperirea informatiilor, provocand gan-
direa, elaborarea conceptiilor si incurajandu-si elevii sa des-
copere resurse utile atunci cand investigheaza noi subiecte
si domenii de cercetare.

Profesor tehnolog: tehnologia nu poate fi eficienta pentru
predare si invatare, cu exceptia cazului in care profesorii
stiu sd o integreze in practicile lor de predare. Profesorii
trebuie sa fie Increzatori in utilizarea tehnologiei, asa cum
sunt in ce priveste continutul predarii, pentru a indeplini
obiectivele educationale si asteptarile elevilor.

Profesor colaborator: profesorii care colaboreaza eficient
sunt considerati profesori de succes. Ei 1si impartasesc
experientele si obiectivele si contribuie la imbunatatirea
performantei generale a institutiilor lor, prin interactiunea
cu colegii lor, schimband idei si resurse si discutand despre
punctele forte si punctele slabe ale abordarilor si metode-
lor de predare.
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— Profesor academician: profesorii din DA ar trebui sd des-

chida caile de obtinere a educatiei si a schimbarii. Ei apre-
ciaza intotdeauna inovatia, ofera indrumare si evalueaza
abordarile pedagogice prin studiu si cercetare, in vederea
dezvoltarii, si opteazad pentru abordari adecvate si precise,
care sa raspunda nevoilor elevilor lor.

Profesor experimentator: profesorii tind sa se inspire intot-
deauna din ceea ce este nou. Ei Incearcd noi abordari, explo-
reazad noi dezvoltdri tehnologice si creeaza noi modalitati
de a-si sprijini elevii sd invete.

Conform definitiei oferite de Merriem Webster Dictionary
(n.d.), o abilitate se referd la capacitatea profesorului de a-si folosi
cunostintele in mod eficient si usor In executie sau performanta.
Exista diferite tipuri de abilitati, in functie de cunostintele afe-
rente, astfel ca putem identifica abilitati de invatare, abilitati de
predare, abilititi digitale etc. In ce priveste abilitatile de predare,
ele se pot caracteriza dupa cum urmeaza (Lenba & Ennebati,

2022):

Sunt identificabile: abilitatile de predare pot fi identificate
prin analiza comportamentelor de predare.

Sunt observabile: abilitdtile de predare pot fi observate si
acesta este motivul pentru care au fost identificate.

Pot fi instruite: putem instrui profesorii sa foloseasca aceste
abilitati, care pot fi dezvoltate prin instruire si formare.
Sunt masurabile: abilitatile de predare pot fi masurate prin
observare simpld, prin realizarea unui program/protocol de
observare si a unei liste de verificare.

Perceptia, cunoasterea si actiunea sunt trei componente de
baza ale abilitatilor de predare.
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3. Predarea interactiva

O nouad calitate a invatarii si a predarii, in general, este o prio-
ritate absoluta pentru educatie. Profesorii nu sunt doar surse de
informare, ei sunt chemati, de asemenea, sa conduca, din punct de
vedere managerial, actul predarii, astfel incat sa dezvolte trasatu-
rile-cheie ale personalitdtii sociale. Elevii vor sa inteleaga fenome-
nele naturale, sa cunoasca adevaruri stiintifice si sa achizitioneze
cunostinte care sd fie aplicate in practicd, iar din aceste motive,
sunt nemultumiti de caracteristicile educatiei traditionale. Profe-
sorii si elevii/studentii din majoritatea scolilor/universitatilor care
au folosit prelegerea traditionala in predare au evidentiat eficaci-
tate limitatd atat in predare, cat si in invatare. Profesorul trebuie
sa foloseasca metode de Incurajare a invatdrii prin descoperire,
euristica si metode de cercetare. Metodele de predare dinamice si
comunicative, numite si metode de predare interactive, constituie
elementele de baza ale unui proces creat pentru a motiva invatarea,
astfel incat elevii sa dezvolte o pozitie critica cu privire la continutul
predat. Cand folosesc tehnici si strategii interactive, elevii sunt mai
implicati in invatare, retin mai multe informatii si astfel, devin mai
multumiti (Senthamarai, 2018).

Strategiile de predare interactive urmaresc promovarea cri-
tica si reflexiva, de asemenea abilitatile de gandire, cercetare si
evaluare, care vor ajuta elevii sa ia masuri pozitive in viata de
zi cu zi. Elevii 1si folosesc capacitatea personala si sociald pentru
a colabora cu ceilalti in activitdtile de invatare si isi apreciaza
fortele si abilitatile, atat pe cele proprii, cat si pe cele ale cole-
gilor, ceea ce duce la dezvoltarea unei serii de abilitati inter-
personale precum comunicarea, negocierea, lucrul in echip4d,
leadershipul.
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Predarea interactiva:

* implica facilitatorul/profesorul si cursantii;

* Incurajeaza cursantii sa participe;

* se bazeazd pe utilizarea intrebarilor pentru a stimula
discutia, punand accent pe valoarea raspunsurilor;

e oferd participantilor experientd practica;

¢ implica elevii in procesul de invatare;

* este organizatd pentru a indeplini obiectivele;

* se bazeaza pe abilitatile existente;

¢ ofera si stimuleaza o gama larga de stiluri de invatare;

¢ cultiva invatarea transferabild, independenta;

e utilizeaza mijloace didactice, pentru a capta si a retine aten-
tia (Senthamarai, 2018).

Profesorii sunt incurajati sa-si foloseasca propria judecata in
utilizarea strategiilor de predare si invatare interactiva pentru a
revizui strategiile propuse si a decide care sunt cele mai potrivite,
astfel Incat sa satisfaca nevoile elevilor lor.

4. Stiluri de predare interactive utilizate in clasa

Profesorii buni sunt ageri, sunt buni observatori si sunt recep-
tivi, pastrandu-si Intotdeauna mintea deschisa despre cum sa-i
implice cel mai bine pe elevi si sd-i entuziasmeze, provocand
pozitiv actul de Invatare. Aceasta presupune incercarea diferite-
lor tipuri de predare interactiva si abordarea unor stiluri diverse
in clasa.

Stilurile de predare interactiva sunt concepute in jurul unui
principiu simplu: fara aplicare practica, elevii deseori nu reusesc
sa inteleagd profunzimea materialului de studiu. Predarea
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112 interactiva este beneficd si pentru profesor, intr-un evantai larg
de modalitati, printre care:

e Realizéri masurabile ale elevilor: folosirea stilurilor de pre-
dare interactiva este o modalitate mai bund de a evalua cat
de bine stdpanesc elevii un anumit material.

* Flexibilitate in predare: aplicarea metodelor de instruire
interactiva cere implicarea comunicarii bidirectionale si
permite ajustari rapide in procese si abordari.

e Este utilizatd aplicarea practica: predarea interactiva
imbunatateste procesul de invétare.

* Motivatia elevului: predarea interactiva inlatura pasivi-
tatea, iar cand mai multi elevi sunt implicati, se ajunge la
o binedispunere/stare de bine, atat pentru profesor, cat si
pentru elev.

Dupa selectarea obiectivelor de invatare, trebuie alese diverse
activitati de instruire care vor fi folosite pentru a implica elevii in
parcurgerea materialului si atingerea obiectivelor. Multe strategii
de instruire sunt si pot deveni flexibile, putand fi utilizate In atinge-
rea mai multor obiective de invatare, dar unele dintre ele sunt mai
potrivite pentru un anumit set de obiective. In cele mai multe cazuri,
se folosesc combinatii de strategii de instruire (Senthamarai, 2018).

Intreaga dimensiune temporald a procesului de instruire in
clasa ar trebui sa fie interactivd, cu un echilibru in ce priveste
contributiile profesorilor si ale elevilor. Pentru aceasta, trebuie
luate in calcul tehnicile care urmeaza sa fie folosite, sustinerea
elevilor care manifesta o incredere in sine scazutd, spatiul de
lucru — care ar putea avea nevoie de ajustari, daca elevii vor sa
se miste confortabil, modul in care se distribuie, colecteaza, sto-
cheaza si protejeaza resursele de toate tipurile.

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)



Invatarea prin cooperare, ca subdiviziune a invétarii interac-
tive, urmeaza un principiu de baza, care se refera la interactiunea
dintre fazele individuale de invatare si invatarea cu altii. Ea este
dirijata si urmarita de profesor si are ca scop, pe langd promova-
rea competentelor sociale si personale, activarea cursantilor, de
preferintd intr-un mod in care acestia sa poata obtine mai multe
beneficii din invatare. Procedand astfel, manualul de invatare
prin cooperare prevede, in mare, trei etape: prima faza este cea
de lucru individual; in a doua fazd, cursantii sunt capabili sa con-
lucreze (sa construiasca in comun), folosind cunostintele doban-
dite individual, intr-un schimb activ cu alti cursanti; in a treia
fazd, are loc a doua conlucrare, in care elevii prezinta rezultatele
grupului intregii clase. Acest principiu fundamental se gaseste
in toate metodele de invdtare prin cooperare.

5. Nevoia de tehnologii digitale in predare/educatie

Globalizarea educatiei s-a bazat pe aplicarea tehnologiilor digi-
tale. S-au pus la dispozitie platforme online pentru desfasurarea
cursurilor, partajarea cursurilor, efectuarea evaludrii si gestio-
narea activitatilor de zi cu zi ale institutiilor academice. Pande-
mia COVID-19 a fortat institutiile sa adopte modul de predare
online pentru a sustine sistemul de invatamant (Haleem et al.,
2022). Tdrile dezvoltate erau bine echipate pentru a face fatd aces-
tei crize. Cu toate acestea, tarile in curs de dezvoltare au lucrat
din greu pentru a indeplini aceasta cerinta. Tehnologiile digitale
au apadrut ca salvatoare ale educatiei in aceasta perioada critica
(Araujo et al., 2021). Aceasta criza globald evidentiaza necesitatea
de a fi integrat, la nivel international, in sistemul de iInvatdamant.
Tehnologiile digitale contribuie la dezvoltarea abilitatilor necesare
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pentru performanta profesionala a elevilor, cum ar fi rezolva-
rea de probleme, structurarea gandirii si intelegerea proceselor.
Calitatile si abilitatile dobandite de elevi vor fi esentiale pentru
succesul lor profesional. Resursele educationale si instrumentele
digitale ajuta la imbunatatirea atmosferei din clasa si fac ca proce-
sul de predare-invitare sa fie mai convingator. In plus, ele ofera
fiecarei institutii de invatamant o mai mare flexibilitate si o per-
sonalizare a curriculumului in functie de cerintele fiecarui elev/
student (Dudar ef al., 2021).

5.1. Sala de clasa digitald

Sdlile de clasa digitale sunt definite prin utilizarea dispozi-
tivelor sau platformelor electronice — cum ar fi retelele sociale,
dispozitivele multimedia si telefoanele mobile — pentru a
preda. Cu tehnologia digitala in educatie, peisajul educational
de astizi s-a modificat in bine. Invatarea digitala este o strategie
de invatare care foloseste tehnologia, pentru a indeplini intregul
curriculum si a permite elevilor sa invete rapid. Sala de clasa
digitala se concentreaza in intregime pe predare prin utiliza-
rea tehnologiei. Elevii folosesc gadgeturi tehnologice sau conec-
tate la internet, cum ar fi laptopuri, tablete, Chromebook-uri etc.
(Turgut & Aslan, 2021).

5.2. Aplicatii ale tehnologiilor digitale in educatie

Tehnologiile digitale sunt un instrument puternic, care con-
tribuie in diverse moduri la imbundtatirea educatiei, cum ar fi
generarea de materiale de instruire pentru instructori si oferirea
de noi metode de invatare si colaborare. Odata cu aparitia inter-
netului la nivel mondial si cu multiplele dispozitive inteligente
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conectate la acesta, a sosit o noua era. In acest context, designe-
rii educationali si educatorii detin un rol important in folosirea
potentialului tehnologiei digitale avansate pentru a revolutiona
educatia, astfel incat educatia eficientd sa fie disponibila tuturor
si pretutindeni. Tehnologia a continuat sd joace un rol esential
in furnizarea educatiei copiilor in afara silii de clasa. Invitarea
digitald stimuleaza creativitatea si ofera beneficiarilor un senti-
ment de succes, incurajand invatarea suplimentara, prin gandirea
in afara tehnicilor traditionale. Toate natiunile au putut adopta
tehnologii de invatare la distanta, utilizand o combinatie de plat-
forme TV, radio, online si mobile (Haleem et al., 2022).

Acestea ofera acces usor la informatii, retinere usoard, eficienta
superioard in stocare si prezentare imbunatatitd; educatia a
devenit interactivd, partajarea cunostintelor este mai usoara, iar
entuziasmul in invatare a crescut.

Dintre avantaje, amintim (Haleem et al., 2022):

1. imbunatdtirea productivitatii predarii;

2. dezvoltarea bibliotecilor online;

3. promovarea invatdamantului la distanta;

4. facilitarea predarii pentru categoria elevilor cu nevoi
exceptionale;
crearea unor sisteme de management al invatarii (LMS);
dezvoltarea cunostintelor si a abilitatilor de intelegere;

7. identificarea unor medii de invdtare, cu referire la aspec-
tul incluziv;

8. dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipad si de comunicare;

9. rezolvarea provocarilor educationale;

10. acces mai mare la resursele educationale;

11. apel crescut pentru elevi privind Instruirea Asistata de Cal-
culator (IAC);

AN
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12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.

mod inovator de invatare;

multiplicarea cursurilor de aritmetica, matematica;
predarea si invatarea convenabila/accesibila;
digitalizarea Iintregului sistem de invatdamant;
accesarea simpla a instructiunilor de la clasa;
curriculum bazat pe materiale de sprijin;
imbunatatirea performantei elevilor;

educatie flexibila;

obtinerea de abilitati de invatare individualg;
extinderea cunostintelor;

abordarea lacunelor in invatare;

obtinere rapida de informatii;

carti electronice;

utilizarea platformei MOOC (Massive Open Online Courses);
invatare educationala bazata pe video;

mai multe oportunitati educationale;

accesarea materialelor didactice actualizate;
inlaturarea tuturor barierelor educationale;
oferirea de beneficii pentru mediile educationale virtuale;
invatarea dinamicd;

reducerea volumului de munca al profesorilor;
evaluarea elevilor in timp real;

trecerea la predarea si invatarea hibrida.

Odata cu dezvoltarea tehnologica de astdzi, instructorii tre-

buie sa invete sd utilizeze diverse instrumente digitale, cum ar fi
telefoanele inteligente si tabletele sau, in caz contrar, sa se con-
frunte cu marginalizarea. Profesorii trebuie, de asemenea, sd
valorifice cat mai mult din resursele online disponibile pentru
a se asigura ca materialele lor sunt vii, captivante si actualizate.
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Tehnologia inseamnd mai mult decat sd joci jocuri video si sa
vizionezi filme animate. Avantajele sunt determinate de modul
in care elevii, parintii si profesorii folosesc tehnologia pentru a
imbundtati educatia. Cand tehnologia este utilizata eficient din
motive de instruire, experienta educationala se imbundtateste,
iar elevii devin interesati.

Conceperea sistemelor de Invatare electronica adaptate la noile
dispozitive inteligente, cum ar fi telefoanele si tabletele, a fost
un element important in facilitarea accesului si adoptarea mai
rapidd a Invatarii digitale. Sunt incluse aici si elemente de invdtare
specializate, cum ar fi animatia, jocurile sau sistemele bazate pe
inteligenta artificiala, concepute exclusiv pentru divertismentul
educational. Inovatiile bazate pe tehnologie au contribuit la faci-
litarea invatarii pe grupe de varsta si subiecte. Importanta Big
Data si aplicarea analizei la invatare a fost o parte esentiala a
tehnologiilor educationale, dar in general, trecuta cu vederea.
Scolile si institutiile de invatamant inteleg importanta colectarii
si utilizarii unor date complete privind performanta elevilor si
a instructorilor pe mdsura ce isi extind utilizarea sdlilor de clasa
virtuale, a platformelor de invatare virtuald si a examenelor online
(Bergdahl & Nouri, 2021).

5.3. Suporturi vizuale.
Renasterea vizuala: de la text la imagini

Internetul, candva un loc in care dominau informatiile textuale,
a trecut printr-o renastere transformatoare in ce priveste aspec-
tul vizual. Site-urile web cu mult text au facut loc unor elemente
vizuale vibrante si dinamice, care capteazd atentia intr-o fractiune
de secunda. Intr-o epoci a supraincarcarii informationale, oamenii
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tanjesc la un continut care sa fie atragator din punct de vedere
vizual, usor de inteles si rapid consumabil.

Infograficele, imaginile, videoclipurile si continutul interactiv
au devenit formatele preferate pentru prezentarea informatiilor.
Studiile au aratat cd tot ceea ce Inseamna continut vizual poate
imbunatati retinerea informatiilor, poate creste implicarea
utilizatorilor si poate creste eficienta generald a continutului.
Creierul uman este conectat sa proceseze imaginile mai rapid
decat textul, facand din continutul vizual un instrument puternic
de comunicare in era digitala (Muavia, 2023).

5.4. Social Media: Locul de joaca vizual

Platformele de social media au jucat un rol important in alimen-
tarea cererii de continut vizual. Instagram, Pinterest, TikTok si
Snapchat, pentru a numi doar cateva, toate sunt platforme bazate
in principal pe vizual. Utilizatorii se adund pe aceste platforme
pentru a partaja imagini, videoclipuri si povesti cu cei care ii apre-
ciaza. Accentul pus pe elementele vizuale a revolutionat modul
in care 1si abordeazd companiile strategiile de marketing.

Povestirea vizuald a devenit o modalitate puternica pentru a
marca publicul la un nivel mai personal. Folosindu-se de grafica
si videoclipuri, companiile isi pot prezenta produsele si serviciile
intr-un mod care rezoneaza emotional cu clientii-tintd. De ase-
menea, retelele de socializare ofera si ele oportunitatea perfecta
pentru creatori de a-si prezenta abilitatile de design grafic si de
a-si construi reteaua de urmaritori (Muavia, 2023).

Intr-o lume cu un ritm rapid cum este lumea de astazi, durata
atentiei este mai scurta ca niciodata. Textele lungi nu mai sunt
eficiente pentru a capta interesul cititorilor online. Aici straluceste
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comunicarea vizuald. Grafica are capacitatea de a transmite idei si
informatii complexe, intr-o maniera concisa si captivanta. Fie ca
este un infografic captivant sau o imagine atragatoare, continutul
vizual are puterea de a capta atentia utilizatorilor si de a-i face sd
proceseze informatia mai rapid.

In plus, imaginile transcend barierele lingvistice, transfor-
mandu-le intr-o forma universald de comunicare. O grafica bine
conceputd poate transmite un mesaj oamenilor, indiferent de
mediul cultural din care provin, extinzand si mai mult raza crea-
torilor de continut si a companiilor (Muavia, 2023).

5.5. Rolul designerilor grafici in era digitala

Cresterea continutului vizual a dus la o cerere crescuta de
designeri grafici calificati. Acesti profesionisti creativi joaca un
rol crucial in modelarea peisajului online, elaborand elemente
vizuale care lasd o impresie de durata. De la proiectarea de
structuri uimitoare pentru site-uri web pana la crearea de postari
convingatoare pe retelele sociale, designerii grafici sunt arhitectii
revolutiei vizuale.

Cererea pentru servicii de design grafic a dus la aparitia de
platforme freelance precum Fiverr si Upwork, unde designerii
talentati isi pot prezenta expertiza si pot intra In legatura cu clienti
sau alti designeri din lumea intreaga. Un astfel de designer este
Ameer Muavia, un specialist in design grafic cu un portofoliu
divers de continut vizual captivant. Lucrarea lui Ameer Muavia
reflectd esenta erei digitale, imbinand creativitatea cu o intelegere
profundd a comunicarii vizuale. Cu un profil Fiverr si un pro-
fil Upwork, Ameer a colaborat cu succes cu numerosi clienti,
dand viata viziunilor prin abilitatile sale exceptionale de design.
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Portofoliul de design grafic al lui Ameer Muavia poate fi con-
sultat la adresa https://www.behance.net/ameermuavia545 sau pe
profilul sau Fiverr —https://www fiverr.com/ameer_muavia?up_
rollout=true ori pe profilul Upwork — https://www.upwork.com/
freelancers/~01bce41b7bd65a7dab.

5.6. Viitorul continutului vizual

Imaginile statice sunt doar inceputul. Peisajul digital a imbra-
tisat taramul experientelor interactive, unde grafica prinde viata
si implica utilizatorii la un nivel superior, nemaiintalnit. Reali-
tatea augmentata (AR) si cea virtuala (VR), bazate pe tehnologii
multimedia avansate, au deschis oportunitdti interesante pentru
companii in ce priveste crearea de experiente captivante pentru
clientii lor.

Dupa cum avanseaza tehnologia, asa va continua si lumea
continutului vizual. Inteligenta artificiala (Al) si Invatarea auto-
mata (AL) isi pun deja amprenta in domeniul designului grafic si
automatizeazd anumite procese, dand posibilitatea designerilor
sd-si depaseasca limitele creative. De asemenea, continutul video
este de asteptat sa joace un rol mai important in peisajul digi-
tal. Videoclipurile scurte, fluxurile live si povestile video castiga
popularitate, devenind instrumente valoroase pentru marci si
creatorii de continut in interactiunea cu adeptii lor in timp real
(Muavia, 2023).

6. Concluzii

Cand vorbim despre tehnologia digitald in clasd, vorbim despre
diverse aplicatii software si instrumente digitale menite sa ajute
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elevii. Pentru un profesor, cea mai eficientd modalitate de a reduce
numarul de sarcini repetitive si consumatoare de timp este utili-
zarea tehnologiei in clasa. Aplicatiile educationale pot economisi
mult timp si energie, prin automatizarea integrald sau partiala a
operatiunilor de zi cu zi, cum ar fi urmarirea prezentei la ore si
monitorizarea performantei. Elevii sunt invatati sa foloseasca teh-
nologia In mod responsabil si strategic, ceea ce 1i poate ajuta sa
contureze si sd aplice decizii optime, de asemenea sad-si dezvolte
autodisciplina. Tehnologia in educatie poate ajuta elevii sa se pre-
gateascd pentru invatarea pe tot parcursul vietii. Aceste tehnolo-
gii le oferd beneficiarilor o lume virtuala si libertatea de a accesa
cunostintele digitale in functie de stilurile proprii de invatare.

Datoritd instrumentelor care produc continut digital, cu aju-
torul carora se personalizeaza predarea si invatarea, elevii sau
studentii pot studia in ritmul propriu. Sala de clasa digitala
foloseste dispozitive electronice si software-uri pentru a instrui
elevii si a incorpora tehnologia in educatie. O clasa traditionala
este transformata intr-o clasa digitala prin intermediul compu-
terelor si al internetului. Elevii pot invata mai eficient si isi pot
urmadri progresul cu ajutorul tehnologiei si echipamentelor sofis-
ticate. In viitorul apropiat, aceste tehnologii vor fi implementate
cu succes in educatie, pentru a imbunatati mediul de invdtare
digitald si performanta elevilor. Tehnologiile moderne au jucat
un rol esential in analiza si gestionarea complexa a datelor pen-
tru a lua decizii pe termen lung in domenii precum schimbarile
climatice, securitatea aerului si a apei, protectia biodiversitatii,
rezistenta la catastrofe etc. Aceste tehnologii sunt inovative si tin
cont de resursele naturale, sustinand economia si dezvoltarea
sociald. Ele urmadresc reducerea degradarii, a poluarii si a altor
efecte negative asupra mediului (Haleem et al., 2022).
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Cresterea continutului vizual a revolutionat peisajul digi-
tal, transformand modul in care consumam informatiile si
interactiondm cu ele. Grafica a devenit forta motrice din spatele cap-
tivarii audientelor online, stimuland implicarea si propulsand afa-
cerile cdtre succes. De la platformele de social media la experientele
interactive, puterea comunicdrii vizuale nu cunoaste limite.

Educatia online faciliteaza accesul la materiale gratuite pentru
invatare, predare si cercetare, permitand elevilor/studentilor sa
acceseze o gama larga de materiale de studiu disponibile public
pe internet si creand, astfel, un mediu propice studiului individual
(Muavia, 2023).
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3.2. Invatarea digitald

Ecaterina Sarah Frasineanu*

1. Existenta unor noi tipuri de invatare

Activitatea instructiva a fost puternic influentata de aparitia
posibilitatii de a invata de la distanta, iar, mai apoi, acest tip a fost
perfectionat, sub impactul dezvoltdrii informaticii, prin imple-
mentarea unor activitati care au valorificat resursele electronice.
In continuare, s-au dezvoltat posibilitati de invatare formala
mobila, iar actualmente, putem constata cd invdtarea scolard a
devenit, din punctul de vedere al spatiului si timpului, omnipre-
zenta. Elevii au niveluri variate de implicare in propria invatare:
unii dintre ei se comportd mai degraba pasiv, alegand doar sa
urmadreasca expunerile si explicatiile cadrelor didactice, altii au o
conduitd activa atunci cand proceseaza ideile si doar o mica parte
reusesc sa imbogdteascd in mod constructiv experienta, printr-o
abordare inovatoare si prin interactivitate, asa cum aratau Chi si
colaboratorii (2018).

Metodele si procedeele digitale constau in: instruirea asistata
de calculator, folosirea internetului, valorificarea telefoanelor

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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inteligente pentru studiu, lucrul in clase virtuale, realizarea de
materiale multimedia, colaborarea de la distanta, sustinerea unor
discutii, implementarea unor practici in maniera simulata.
,,invé’garea digitalda” este o competenta care include (JISC, 2015,
apud Ceobanu, 2020, p. 29):
— participare efectiva, valorificand resursele si oportunitatile
existente;
— comunicare prin intermediul platformelor de instruire;
— folosire independentd, de catre elevi, a tuturor functiilor cu
care sunt dotate acestea;
— aplicarea unor operatii de organizare, planificare si de
reflectie personaldd;
— monitorizare proprie, participare la evaluarea propriu-zisa
si valorificare a feedbackului primit.

Invitarea sincrond a fost dezvoltati din forma clasici a invi-
tarii, care se baza pe intalnirea si pe interactiunea directa, pe
simultaneitate. Invitarea asincrond nu se realizeazi in acelasi
timp, dar elevii primesc indrumari, ceea ce reprezinta un avantaj
din punctul de vedere al flexibilitatii.

Pe linia acelorasi provocari si avand in vedere elementele
informale care intervin, este dificil pentru profesori sa proiec-
teze contexte educationale care sd ia in considerare doar avanta-
jele invatarii digitale (Apostolache, 2022).

O alternare a predarii-invatarii de tip sincron cu cea de tip
asincron reprezintd o solutie pentru a reduce dependenta elevilor
de tehnologie sau cronofagia asociata.

Noile tipuri de invatare pentru elevi sunt invatarea adaptiva,
invatarea autoreglata si Invatarea colaborativa. Aceste tipuri se
coreleaza cu necesitatea dezvoltdrii competentelor profesorilor,
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in special competenta de comunicare, de interactiune si de
colaborare (Punie, 2017).

1.1. Invitarea adaptiva

Conceptul de invatare adaptiva se refera cel mai frecvent la un
tip de invatare mediat de calculator, care include patru elemente:
(1) obiecte de invatare, (2) profiluri de utilizator, (3) luarea deci-
ziilor instructive si (4) reguli de stil, conform lui Carson (2016).
Invitarea adaptivd poate fi implementata prin dezvoltarea de
aplicatii si sisteme web, pentru a oferi flexibilitate si asistenta
inteligenta (Dziuban et al., 2016; Tosheva & Martinovska, 2012).
Asadar, mediile de invatare adaptiva sunt sisteme educationale
care utilizeaza tehnologia si analiza datelor pentru a modifica
materialul de instruire in timp real, aliniindu-se la abilitatile indi-
viduale ale cursantilor, la cunostintele anterioare, la preferintele
lor de invatare si optimizand, astfel, experienta educationala pen-
tru fiecare elev.

Invatarea adaptiva are ca obiective principale: realizarea
feedbackului intre profesori si elevi, o buna structurare (scaffol-
ding) a ceea ce se Invata, dezvoltarea de abilitati si strategii de
autoreglare, stabilirea de traiectorii de invatare, incurajarea
proceselor de invatare colaborativd, apoi realizarea adaptarii
si a reglajelor, iar, in final, aplicarea autoevaluarii si manifesta-
rea comportamentului de cautare de ajutor din partea elevilor
(Sharma et al., 2024).

Sistemele de invatare personalizatd sau platformele, sistemele
inteligente de indrumare sunt unele dintre cele mai comune si
mai valoroase aplicatii ale Inteligentei Artificiale pentru a spri-
jini elevii si profesorii. Acestea ofera acces la diferite materiale de
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invatare, bazate pe invdtarea individuald, pe nevoi si subiecte per-
sonale (Zimmerman, 2018). De exemplu, in loc sd rezolve exercitii
in mod clasic, pe fise de lucru sau citind un manual, elevii pot
utiliza o versiune multimedia interactiva a continutului abordat
(McMurtrie, 2018).

Legatura dintre mediile de invatare adaptivd, centratd pe
cursant si invdtarea autoreglatd este foarte stransd, deoarece
primele ofera un mediu propice pentru practicarea si dezvoltarea
abilitatilor de racordare la invatare si la obiectivul urmarit.

1.2. Invitarea autoreglats

Autoorganizarea si autoreglarea invatarii sunt sinonime cu
managementul individual in domeniul proiectelor de invétare,
accentul fiind pus pe preocuparea celui care invata de a folosi
oportunitatile aparute, fara suport institutional, controlul fiind
exercitat de cel care invatd, cu autonomie personala. Stadiile
parcurse in acest tip de invatare sunt: dobandirea independentei,
planificarea, desfdasurarea, controlul invatarii si autodidaxia.

Zimmerman si Schunk (1989, p. 4) considerau cd ,invdtarea
autoreglata” apare la acei elevi care sunt participanti activi din
punct de vedere comportamental, motivational si metacognitiv in
procesul invatdrii. Autoreglarea cuprinde: formularea autonoma
a scopurilor, autoevaluarea performantelor si argumentarea
circulard a raspunsurilor. In acelasi sens, autoreglarea este data
de abilitatea de a stabili scopuri realiste, de a selecta, modifica si
implementa strategii si tactici de actiune.

In sintez3, autoreglarea necesitd automonitorizare, auto-
evaluare, consolidarea competentelor dobandite. Automoni-
torizarea consta in cunoasterea nivelului propriu de intelegere
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a informatiilor si determinarea solutiilor pentru ameliorare, iar con-
solidarea (self-reinforcement) se invata prin constientizarea relatiei
dintre efort si succes in atingerea unor scopuri realiste. In mediul
online, conform lui Broadbent si colaboratorilor sai (2023), este
nevoie de: autoeficacitate, motivatie intrinseca, motivatie extrin-
secd, planificare si gestionarea timpului, metacognitie, mediu
de studiu securizant, reglarea efortului, sprijin social si strategii
centrate pe sarcini. Autorii mentioneaza ca intervin convingeri
motivationale si strategii de Invatare noi, iar procesul in sine este
insotit de posibile emotii negative referitoare la posibilul insucces
al procesului desfasurat online.

Tehnologiile avansate s-au dovedit a fi eficiente in promova-
rea Invatdrii autoreglate, deoarece ofera elevului autonomie de
timp si spatiu, determinandu-I sa preia responsabilitatea asu-
pra modului in care sa actioneze si asupra rezultatelor obtinute
(Johnson & Davies, 2014, apud Curelaru, 2022).

Studiile lui Chou si Zou, 2020 (apud Sharma et al., 2024) au
condus la ideea ca, pentru a ajunge la invdtarea autoreglatad,
feedbackul dat de profesori cursantilor aflati in proces continuu
de evaluare si de ajustare cognitiva este esential.

1.3. Invatarea prin colaborare

Invitarea prin colaborare este explicata (JISC 2015, apud
Ceobanu, 2020, p. 29) prin: capacitatea de a lucra in echipe digi-
tale si grupuri de lucru online. De asemenea, elevii interactioneaza
eficient, folosind instrumente si media digitala partajata, ajun-
gand sa produca materiale pe care le distribuie, astfel incat sa
apard transferuri sau schimburi de experientd. Mai mult, moda-
litatea de lucru colaborativa (Costa et al., 2020) in mediul online
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ajuta la crearea unor experiente ce depasesc granitele culturale,
sociale si lingvistice personale. Pe langa instrumentele digitale
propriu-zise, unele metode moderne pot fi adaptate la mediul
online: brainstormingul, analiza SWOT, Metoda Cadranelor,
Cubul, Explozia stelara, Mozaicul s.a.

Observam cd intelegerea caracteristicilor diferitelor instrumente
digitale de colaborare, a varietdtii de norme culturale si a altor
reguli de colaborare devine un aspect esential pentru profesor.
Asadar, invatarea colaborativa este o abordare educationala care
implicd doua sau mai multe persoane care lucreaza impreund pen-
tru a rezolva o problema, a finaliza o sarcind sau a intelege anu-
mite idei, conform principiului modern cd invatarea este un proces
social, imbunatatibil prin impartasirea si discutarea cu ceilalti.

Exista foarte multe avantaje ale lucrului colaborativ, care deter-
mina Invatarea sociald. Conform lui Istrate (2013), participarea
in proiecte, cum este eTwinning, aduce beneficii prin: cresterea
motivatiei, obtinerea performantelor in invdtare, imbunatatirea
unor capacitati de gandire de ordin superior, mai multa colabo-
rare, cresterea autonomiei.

Foarte apropiata de invatarea colaborativa este invatarea
ca negociere sociald (Mayer, 2014, apud Chirca, 2022), care, la
randul ei, presupune faptul cd invdtarea este abordata in contextul
mai larg al schimbadrii sociale, ca proces de analiza critica si de
deliberare in contexte sociale concrete.

Palos (2007) propunea o serie de cerinte pentru a stimula latura
colaborativa a invatarii:

1. mai intai, sd fie formulate intrebari, de la care pornesc dez-

baterile;

2. sa se stabileasca obiectivele fiecdrei sarcini repartizate

grupului, pentru o orientare clard;
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3. sali se explice elevilor ceea ce se urmareste;

sd se convind asupra criteriilor esentiale de evaluare;

5. sa se reflecteze, la sfarsitul intalnirii, asupra rezultatelor
activitatii comune, pentru reglaje.

=

Merita retinute avantajele invatarii in grup: producerea de
intrebdri, emiterea de raspunsuri, feedbackul si usurinta cu care
reuseste fiecare elev sa-si directioneze eforturile (Herrity, 2023).

Invatarea de tip colaborativ se poate aplica prin asocierea ele-
vilor pentru: a) studiu; b) realizare de proiecte; c) rezolvare de
probleme, sarcini; d) scriere academicd; e) dezbateri; f) jocuri de
rol si altele.

Importanta invatarii colaborative reiese din calitatea ei de a
incuraja gandirea profundd, de a contribui la fixarea a ceea ce
s-a invatat si de a dezvolta abilitatile interpersonale, prin faptul
ca perspectivele comune si eforturile colective de rezolvare a
problemelor sunt foarte productive (Dang et al., 2023).

Atunci cand profesorii si elevii comunica individualizat sau
colaborativ, fiecare afirmatie este o preconditie pentru dezvolta-
rea fluxurilor de idei ulterioare (Lala et al., 2017).

2. Specificul elevilor actuali

Marhan (2007, pp. 12-15) semnala faptul ca existd o serie de
paradoxuri in utilizarea noilor tehnologii (paradoxul utilizatoru-
lui activ, paradoxul motivational, paradoxul cognitiv, paradoxul
metacognitiv), deoarece utilizatorul nu mai este motivat sa inves-
teasca timp si efort pentru invétare.

Putem aprecia ca elevii invata mai superficial, iar autorul
mentionat atrdgea atentia asupra insuficientei metacognitiei:
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elevii nu au metacunostinte despre ceea ce inca nu cunosc, iar
acest lucru genereaza o anumita rezistenta fata de nou.

Drept urmare, ca proces stadial, este recomandat ca expertiza
sa se dezvolte treptat: de la novice la incepator avansat, de la
intelegere competenta la intelegere eficienta si, in final, la activi-
tate pentru nivel expert (Marhan, 2007, pp. 27-35).

Existd o serie de explicatii relevante pentru modul in care se
produce invatarea in mod colaborativ, modern, prin recurgerea
la activitati online. Ne-a atras atentia modelul comunitatii de
interes (Garrison et al., 2000, apud Chirca, 2022), care arata ca
experienta de invatare apare din prezenta educativa, prezenta
social si prezenta cognitiva. In acest caz, mediile online au rolul
de a stimula comunicarea deschisa, exprimarea starilor afective
si coeziunea de grup.

Teoria invatarii multimedia (Mayer, 2014, apud Chirca, 2022,
pp- 127-135) precizeaza ca elevii Invatad printr-o procesare a
informatiilor prezentate in moduri variate. In continuare, teoria
conectivista (Siemens, 2006, apud Chirca, 2022) si cea colaborativa
online (Harasim, 2012, apud Chirca, 2022) arata ca oamenii se
adapteazd cel mai bine daca sunt impreund atunci cand se
confruntd cu caracterul fluctuant al informatiilor. De la generarea
ideilor se ajunge la organizarea acestora, apoi achizitiile vor fi
orientate spre convergentd, profesorul avand rol de facilitator.

Din punctul de vedere al diversitatii stilurilor de invatare
care existau In trecut, noile generatii au un profil foarte comun,
pentru ca ele detin o experienta similara de imersiune tehnolo-
gicd in activitatile cotidiene, dupa cum observa Mairean (2022).
Ca aspecte pozitive, sunt demne de luat in seama abilitatile vizu-
ale (precum vizualizarea, scanarea spatiald), coordonarea mana-
ochi, capacitatea de a reactiona rapid la evenimentele spontane,
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neasteptate si de a parcurge intr-un timp scurt o mare cantitate
de informatii, multitaskingul, dar si inabilitatile in ce priveste
planificarea, gandirea abstracta, gandirea anticipativa, carora li
se adauga diminuarea empatiei si slaba concentrare a atentiei.

Prensky (2001) considera ca elevii actuali sunt nativi digitali,
referindu-se la faptul ca tehnologia este prezenta in mod obisnuit
in viata lor, de la cele mai fragede varste. De aceea, este clard
nevoia de educatie formald pentru a accede la competente
complete, corecte, de nivel ridicat.

Tot Prensky (2001) a atras atentia asupra impactului mediului
digital asupra stilurilor de gandire, un aspect aflat in stransa
legatura cu unele schimbadri neurocognitive. Atributul de , nativ”
descrie usurinta Innascuta cu care copiii folosesc tehnologia, prin
interactiunea sistematica cu mediul digital si faptul cd manifesta
o intelegere mai bund a conceptelor din domeniu decat adultii
sau varstnicii. Din punct de vedere temporal, categoria nativilor
digitali 1i include, in sens larg, pe cei nascuti dupa anii 2000, odata
cu debutul erei digitale; totusi, in majoritatea interpretarilor,
termenul se referd la persoanele care au crescut in contact direct
cu tehnologiile dominante din ultimele decenii ale secolului XX
si care continud sa se adapteze accelerat la evolutiile tehnologice
actuale, inclusiv la dezvoltarea inteligentei artificiale.

Persoanele din aceastd categorie au tendinta de a forma
comunitati active, utilizand paginile de social media pentru dezba-
terea unei varietati de subiecte, doresc sa detina controlul asupra
propriei vieti si acceptd complexitatea informationald. Ca o pre-
misd, este recunoscuta predispozitia copiilor si a tinerilor spre
activitati creative, placerea de a genera continut comunicational.

Interactiunea simpla cu tehnologia ramane insuficientd atunci
cand se urmadreste doar formarea unor competente in acest
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domeniu; mai este nevoie si de , digital wisdom”/, intelepciune
digitala” (Prensky, 2001). Componenta esentiald a competentei
este abilitatea de a o utiliza in mod pragmatic, de a identifica in
mod critic si etic cand este sau nu este necesara.

Pentru profesori si elevi, valorificarea resurselor web in
contexte instructive implica: reconceperi ale parcursului, prin
incurajarea interdisciplinaritatii si a transdisciplinaritatii, prin
combinarea aspectelor individualizante cu cele cooperante, prin
realizarea de investigatii, dezbateri, documentari.

Interesatd de resursele digitale moderne, compania JISC (2015)
promova eficienta de nivel inalt, expertiza elevului in utilizarea
tehnologiilor informationale si de comunicare, prin accesarea
tuturor tipurilor de dispozitive, echipamente, instrumente etc.,
atat personale, cat si, mai ales, ale scolilor.

Urmarind obtinerea autonomiei in invatare, elevii actuali se
pot conecta si pot accesa o serie de servicii digitale, cu conditia de
a pastra rationalitatea. Ei pot alege, adapta si personaliza aplicatii
si servicii potrivite nevoilor lor, de asemenea pot decide daca sa
adopte noi dispozitive si servicii, pe baza valorii lor.

Prin raportare la aspectele anterioare, remarcam ca este si mai
dificil de ajuns la competenta de a gasi solutii atunci cand nu
merg aplicatiile sau pe masura ce tehnologia digitald evolueaza
si intervin unele schimbari.
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3.3. Impactul tehnologiilor digitale
asupra proceselor psihice

Amalia Raluca Stepan*

1. Introducere

In prezent, utilizarea tehnologiei nu mai poate reprezenta
doar o optiune, fiind o necesitate pentru toatd lumea. Ca orice
schimbare, si utilizarea tehnologiei implica atat beneficii, cat
si riscuri sau dezavantaje. Oricare ar fi alegerile personale, in
viata noastra profesionala si cotidiana vor fi prezente, in mod
progresiv, instrumentele digitale si dispozitivele electronice,
inclusiv inteligenta artificiald. Aceastd situatie poate genera stari
de frustrare si anxietate, precum si reticenta la schimbare.

Utilizarea tehnologiei presupune si antrenarea structurilor
cognitive, afective si volitive, declansarea unor comportamente,
reactii, atitudini, toate aceste aspecte fiind abordate de cdtre
psihologie. Analizam, in acest studiu, efectele psihologice ale
tehnologiei asupra atentiei, motivatiei, gandirii si imaginatiei,
oferind, totodata, recomandari pentru dezvoltarea acestor procese
psihice.

* Asistent univ. dr.,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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Satisfactia vietii, in perioada scolaritatii, este asociatd cu un nivel
scazut al stresului, atingerea obiectivelor si initiativa de dezvoltare
personald, toate acestea reprezentand o conditie a succesului aca-
demic ulterior si asigurand tranzitia de la scoald la lumea muncii,
o lume aflatd intr-un proces continuu de digitalizare.

2. Abordari didactice actuale

Una dintre cele mai importante abilitati ale profesorilor in
Era digitald 4.0 poate fi recunoscuta ca fiind aceea de a valo-
rifica mediile de invdtare bazate pe suportul digital, in paralel
cu evolutia abilitatilor psihologice, respectiv capacitatea de a fi
creativ, de a valorifica gandirea critica, de a colabora si comunica
eficient, de a gasi solutii si de a rezolva probleme, de a integra
in mod corespunzator NTIC (Noile Tehnologii de Informare si
Comunicare) in activitate (Rahmatullah et al., 2022).

Tehnologia poate, pe alocuri, sd apara oarecum intruziva in
vietile noastre, mai ales din cauza vitezei cu care schimba anumite
abordari si solutii care, pentru cei mai multi dintre noi, erau
deja prestabilite, iar mediul educational nu face nicio exceptie
de la a se alinia, a utiliza si a integra tehnologia in procesul
instructiv-educativ si nu numai.

Inclusiv formatorii care se ocupa de pregatirea cadrelor didac-
tice pentru utilizarea TIC la clasa trebuie s aiba un profil specific.
De acest profil s-a preocupat o cercetare desfasurata pe 284 de
cadre didactice din Flandra, partea vorbitoare de limba engleza a
Belgiei. Rezultatele lor au conturat un profil cu cinci strategii pe
care formatorii ar trebui sd le indeplineascd, si anume: sa repre-
zinte modele de urmat, sa reflecteze asupra rolului tehnologiei in
educatie, sa invete sa utilizeze TIC prin proiectare, sa colaboreze
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cu colegii, sa aiba scheme ale experientelor tehnologice si sa fur-
nizeze feedback continuu. Formatorii ar trebui sa se pozitioneze
ca niste ,,gardieni” in ce priveste pregatirea viitoarelor generatii
de profesori in noua era digitald (Tondeur ef al., 2019).

Tehnologia este acum parte din abordarile pedagogice, ceea ce
le-a permis unor cursanti si devina digitali. intr-un studiu privind
perceptia profesorilor asupra rolului tehnologiei in activitatea
didactica, rezultatele au evidentiat efectele pozitive ale acesteia
in legdatura cu imbundtdtirea practicilor educative, cresterea
motivatiei elevilor si a interactivitatii. Ca aspecte negative,
subiectii studiului de cercetare au identificat infrastructura
insuficientd sau inexistentd, experienta limitatd in predarea
online, probleme privind conexiunea la internet. Recomandadrile
vizeaza sprijinirea dezvoltdrii infrastructurii si formarii cadrelor
didactice pentru predarea online (Akram et al., 2022).

Educatia de calitate, incluziva si echitabild pentru toti este un
fundament al agendei ONU pentru dezvoltare durabila 2030.
Tehnologiile digitale sunt parte a acestui proces, prin interme-
diul cdruia se incearcd maximizarea eficientei energetice, emisii
scazute de carbon, scaderea poludrii si a deseurilor si cresterea
productivitatii. Tehnologiile digitale sunt acum descrise ca un
cocreator de informatii, asemenea unui mentor si a unui evaluator,
care au facut viata elevilor si a studentilor mai usoara (prin utili-
zarea, de exemplu, a notebook-urilor, a iPad-urilor, software-uri,
cdrti electronice etc.). Astfel, necesitatea utilizarii acestor tehnologii
in educatie devine implicita (Haleem et al., 2022).
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3. Rolul tehnologiilor in sustinerea atentiei

Mecanismele de atentie joacd un rol central in sistemele
neuronale, in special in cadrul modelelor de retele neuronale
recurente (Wiegreffe & Pinter, 2019). Pe masura ce societatea se
bazeaza tot mai mult pe grupuri si tehnologie si pe colectivitati
activate de tehnologie, cercetarile recente din domeniul psihologiei
definesc aceasta abilitate ca inteligenta colectiva, conceptualizata
de memoria transactiva, de atentia transactiva si de sisteme de
rationament transactive care contribuie la aparitia si mentinerea
inteligentei colective (Woolley & Gupta, 2024).

In ultimii ani, dezvoltarea cognitiva si a proceselor psihice
cu ajutorul tehnologiei a reprezentat o preocupare constantd in
domeniul educational. Pentru dezvoltarea atentiei si a controlu-
lui cognitiv, s-a recomandat utilizarea televizorului, a jocurilor
video si a multitasking-ului digital. Desi literatura de specialitate
nu a ajuns la un consens privind eficienta unora sau altora dintre
tehnologiile digitale, totusi, specialistii atrag atentia cu privire la
anumite contexte si anumiti utilizatori, unde caracteristicile digi-
tale pot deveni problematice (Vedechkina & Borgonovi, 2021).

Cu toate acestea, ramane in continuare un decalaj intre bene-
ficiile teoretice ale tehnologiei in clasa de elevi si efectele concrete
ale acesteia. Martinez-Maldonado si colaboratorii sai (2013)
prezintd instrumente eficiente pentru invatarea colaborativa in
clasd, respectiv MTClassroom si MTDashboard. MTClassroom
este un ,mediu imbogatit cu mai multe mese, care surprinde
aspecte ale activitatii elevilor in timp ce lucreaza in grupuri mici”.
MTDashboard este ,,un instrument de orchestrare afisat pe un
dispozitiv portabil, oferind profesorului control asupra activitatilor
dela clasda” si indicatori ,, in timp real” ai participarii si progresului
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sarcinii fiecarui grup. Studiul a ajuns la concluzia ca aceste
instrumente sporesc capacitatea de control asupra clasei, oferind
profesorului posibilitatea de a avea acces nemijlocit la activitatile
individuale si de grup ale cursantilor (Martinez-Maldonado et al.,
2013).

Utilizarea tehnologiei VR la clasa s-a dovedit a fi utild, inclusiv
pentru elevii care prezintd o tulburare de hiperactivitate cu deficit
de atentie (ADHD). Literatura de specialitate regaseste anumite
plusuri in utilizarea realitatii virtuale la clasd, si anume: elimina
distragerile, creeazd un mediu eficient, fara pericolele din lumea
reala, se pot intelege mai bine si se pot imbunatati deficientele
cognitive, maximizeaza memoria de lucru, functia executiva si
procesele cognitive, inclusiv atentia (Bashiri et al., 2017).

Modelul de clasa inteligenta a fost recomandat pentru a sprijini
aceasta evolutie tehnologica. Cercetarile arata ca, prin utilizarea
acestui spatiu bazat pe TIC si pe fuziunea sistemelor multimedia
interactive, cursantilor le sporesc atentia, motivatia, implicarea
si invatarea eficienta (Bdiwi et al., 2019).

Progresul tehnologic a influentat modul in care asimilam
informatii noi si in care invatam. Accesul rapid si lipsa pierde-
rii de timp in cdutarea informatiei contribuie la maximizarea
eficientei. Astfel, un studiu realizat pe 498 de tineri din randul
generatiei Z a aratat ca acestia folosesc activ si integreaza teh-
nologia in activitatea de invatare si ca prefera profesorii care fac
acelasi lucru si care predau cu suport tehnologic modern, suport
pe care elevii continua sa-1 utilizeze si in afara orelor de la scoala
(Szymkowiak et al., 2021).

Un aspect implicit al utilizarii tehnologiei digitale este si cel
al utilizarii acesteia ca sursa de distragere a atentiei pe parcursul
orelor. Astfel, o cercetare desfasurata pe 986 de respondenti din

141

Pedagogie digitala pentru profesori



142

SUA a concluzionat, in baza raspunsurilor obtinute, ca 19,4% din
timpul orei de clasa este petrecut de cursant folosind un dispozi-
tiv digital in scopuri care nu au legatura cu ora de curs. Respon-
dentul mediu a folosit un dispozitiv digital de 9,06 ori in timpul
unei zile obisnuite de scoald in sondajul din 2019, in scopuri care
nu au legatura cu scoala, iar motivatia pentru a nu mai avea acest
comportament ar creste daca profesorul le-ar oferi un punct in
plus la nota finala (McCoy, 2020).

Obiectivul unei alte investigatii a determinat efectul tehnolo-
giei asupra atentiei si Tnvatdrii la clasd, luand in calcul si motivatia
si capacitatea de concentrare. In acest sens, a fost realizatd o cerce-
tare experimentala, pe 22 de elevi de clasa a VIII-a, cdrora anumite
discipline le-au fost predate cu ajutorul suportului tehnologic, iar
rezultatele obtinute de acestia au fost comparate cu cele ale altor
23 de elevi, care au constituit grupul de control. S-au constatat
diferente semnificative intre atentia elevilor expusi la tehnologie,
comparativ cu cei neexpusi. S-a obtinut o relatie pozitiva ridicata
intre motivatie si concentrare si s-au obtinut corelatii pozitive
moderate spre ridicate Intre atentie, concentrare si motivatie, luate
impreuna ca variabile independente si performanta, ca variabila
dependentd (Bester & Brand, 2013).

4. Rolul tehnologiilor in sustinerea motivatiei

Elevii de astazi se dezvolta intr-o lume in care trebuie sd invete
cum sa transforme informatiile mai mult decat sa astepte sa le
primeasca. In acest sens, conform literaturii de specialitate, mediile
scolare care folosesc realitatea augmentatd VR/AR pot contribui
la imbunatatirea alfabetizarii, a gandirii creative, a comunicarii,
a colabordrii si a rezolvarii de probleme. Cresterea nivelului de
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implicare, promovarea lucrului individual, facilitarea invatarii
multisenzoriale, imbunatatirea capacitatii spatiale, promovarea
tehnologiei centrate pe elev, combinarea obiectelor virtuale si
reale Intr-un cadru real si scaderea incdrcdturii cognitive sunt
cateva dintre aspectele pedagogice prin intermediul carora se pot
depasi barierele si provocdrile din fata adoptarii realitatii virtuale
in practicile educationale (Puspitarini & Hanif, 2019).

Un alt studiu care si-a propus sa masoare impactul unei
aplicatii mobile de realitate augmentata asupra motivatiei de
invatare a elevilor s-a bazat pe teoria motivatiei intrinseci, folo-
sita pentru a explica motivatia in contextul invatarii. Rezultatele
au ardtat ca utilizarea unei aplicatii mobile de realitate augmen-
tata a crescut motivatia de invatare a elevilor (N = 78). Factorii
de atentie, de satisfactie si incredere ai motivatiei au crescut, iar
aceste rezultate s-au dovedit a fi semnificative. Desi factorul de
relevantd a ardtat o scadere, aceasta a fost nesemnificativa (Khan
et al., 2019).

Concluziile unei alte lucrari care a folosit realitatea augmentata
ca suport de predare pentru elevi au subliniat efectul ei pozitiv,
insa cu mentiunea ca au existat diferente intre elevi in functie de
mediul de provenienta (urban/rural) si de tipul scolii (publica/
privatd). Aceste aspecte sunt de luat in considerare de cdtre profe-
sorii care isi propun sa utilizeze tehnologia realitatii augmentate
la clasa lor (Ibanez et al., 2020).

O alta cercetare a surprins gradul de implicare a elevilor pe
fondul inerent al utilizarii tehnologiei in scoald si a oferit o explo-
rare a indicatorilor pozitivi ai motivatiei elevilor, cu atragerea
atentiei asupra pozitionarii cadrelor didactice in acest cadru bio-
ecologic al elevilor, care include explicit tehnologia ca factor influ-
ent (Bond & Bedenlier, 2019).
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Evaluarea formativa poate fi vazuta ca parte integranta a
predarii si invatarii, deoarece influenteaza si este influentata de
invatarea elevilor. Teoretic, motivatia elevilor poate fi plasata in
centrul acestei relatii reciproce, deoarece evaluarea formativa se
presupune ca influenteaza satisfacerea nevoilor de autonomie,
competentd si relatie si, in consecinta, motivatia pentru autono-
mie (Leenknecht et al., 2021). Implicarea si utilizarea tehnologiei
ar trebui sd indeplineasca nevoile identificate de teoria autode-
termindrii, si anume autonomie, relatie si competenta. Toate aces-
tea au mai fost studiate in relatia dintre cadrul didactic si elev,
dar in absenta suportului digital. In acest sens, un studiu a ana-
lizat modele de suport digital pentru a indeplini cele trei nevoi
mentionate anterior si a examinat eficacitatea acestora, investi-
gand modul in care formele dezvoltate de suportul digital au con-
tribuit la implicarea studentilor. Cercetarea a implicat 426 de elevi
de clasa a XI-a. Concluziile lor au fost cd suportul digital le-a satis-
facut nevoile de invatare mai bine decat profesorul in sine, insa
prezenta profesorului este consideratd cel putin la fel de impor-
tanta precum cea a resurselor digitale, iar relatia intre suportul
digital si implicarea elevilor a variat, in functie de experienta de
invatare si de incarcarea afectiva. Astfel, este nevoie de cercetari
suplimentare pentru a investiga masura in care suportul digital
si tehnologia, folosite in context educational, satisfac nevoile de
autonomie, relationare si competentd (Chiu, 2021).

Invitarea in sistem online a ajuns si fie foarte mult experi-
mentatd in perioada pandemiei de COVID-19, indiferent de
pozitionarea geografica a elevilor. Motivatia internd si motivatia
externd sunt foarte importante pentru procesul de invdtare online,
iar cercetdrile arata ca, pentru ca acestea sa functioneze si sa
sustind invatarea, o importanta deosebitd o au mediul de invatare
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si suportul oferit elevilor de catre familiile acestora (Nadya &
Pustika, 2021).

Obstacolele raportate de 486 de studenti din Malaezia, in
perioada COVID-ului au inclus supraincdrcarea cu informatii
primite de la profesori, inadaptarea si lipsa de familiaritate a
noului mediu de invdtare online, de asemenea provocdrile
personale legate de stres si anxietate. Acest studiu a introdus
un set de factori motivationali cu scopul unei invatari online
sandtoase si durabile, printre care se regdsesc: autonomia,
sentimentul de apartenentd, competenta, alfabetizarea digitala,
designul atragator, invatarea interactiva pe telefonul mobil,
profesorul competent, cultura participativa, suportul familial,
sprijinul scolar si angajamentul emotional (Al-Kumaim et al.,
2021).

O alta cercetare, realizata tot in perioada pandemica, a dez-
valuit faptul ca motivatia elevilor cu privire la invatarea online
a fost intrinsec afectata mai mult de ambitia lor de a acumula
cunostinte noi si de placerea de a experimenta o noud metoda de
invatare si extrinsec de reglementarea externd si de conditiile din
mediu. Pe acest fond, lipsa de motivatie a fost cauzata de sprijin
extern scdzut sau inexistent (Gustiani, 2020).

Un alt studiu a atras atentia asupra perceptiilor negative cu pri-
vire la invatarea online, din cauza lipsei de interactiune sociald, a
nepotrivirii dintre asteptari si continut, probleme organizationale
si organizarea mediilor de invatare (Esra & Sevilen, 2021).

Rezultatele unei alte cercetari (N = 60) au aratat ca au exis-
tat imbunatatiri semnificative ale increderii in sine a elevilor si
ale utilizarii personale dupa activitatea de povestire digitald,
instrument care si-a dovedit utilitatea si in dezvoltarea abilitatilor
lingvistice si digitale ale elevilor (Hava, 2021).
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Analiza datelor interviurilor cu elevi implicati In activitati
de e-learning pentru un curs de retele de calculator, derulat pe
parcursul a doua semestre, a ardtat faptul ca acestia au perceput
activitatile ca pe un instrument adecvat pentru imbunatdtirea
oportunitdtilor de ,comunicare” si , colaborare”, indicatorii
motivatiei studentilor si indicatorul ,satisfactie de la curs”
obtinand valori mai mari (Alioon & Delialioglu, 2019).

Concluziile altor cercetatori merg in aceeasi directie, si anume
sustin ca motivatia pentru invatare, autoeficacitatea si invatarea
combinata (in stil traditional, plus suport digital) au un efect sem-
nificativ pozitiv asupra performantei elevilor in revolutia indus-
triala 4.0 (Rafiola et al., 2020).

Daca jocurile educationale sunt din ce In ce mai populare in
domeniul educatiei, studiile insuficiente au revizuit totusi des-
tul de amplu eficacitatea lor. Pentru a completa aceasta lipsd,
un studiu a explorat rezultatele Invatarii bazate pe joc, inclusiv
realizarile academice, abilitatile de rezolvare a problemelor si
gandirea critica, cunostintele, eficienta invatarii, abilitatile, atitu-
dinile si comportamentele elevilor. In baza unei analize cuprin-
zatoare a literaturii, au fost explorate atat efectele negative, cat si
cele pozitive ale jocurilor educationale asupra motivatiei. A fost
studiat rolul angajamentului in invatarea bazata pe joc, impre-
und cu modalitdtile de a creste implicarea studentilor. De ase-
menea, a fost explorata importanta componentelor gamificate in
satisfactia elevilor (Yu et al., 2021).

Yin si colaboratorii au investigat, in 2021, impactul unui
sistem de microinvatare bazat pe chatbot asupra motivatiei si
performantei de invdtare a elevilor. La experiment, au partici-
pat 99 de studenti, care au fost impartiti in doua grupuri — unul
caruia i s-a predat in stil clasic, iar celdlalt a fost indrumat prin
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intermediul chatbot-ului. Performanta obtinuta post-experiment
a fost una comparabila pentru ambele grupuri de studenti, ceea
ce sugereaza ca studentii sunt suficient de competenti pentru a
invata independent, astfel cd acest stil de Invdtare poate fi preluat
si integrat In sala de curs, cu atat mai mult cu cat datele au ardtat
cd invdtarea bazatd pe chatbot a imbunatatit inclusiv motivatia
(Yin et al., 2021).

O alta comparatie intre modalitatea de predare traditionala
(N =96) si cea mixta (N =111) a aratat, In urma rezultatelor mode-
larii ecuatiilor structurale, faptul ca motivatia pentru invdtare
influenteaza pozitiv prezenta sociala, dar nu influenteaza direct
performanta de invdtare intr-un cadru de invatare mixt. S-a con-
statat ca prezenta in predare are impact pozitiv direct asupra
invatdrii cognitive si impact pozitiv indirect asupra performantei
de invatare. Aceste constatari evidentiaza importanta proiectd-
rii cursurilor din perspectiva predarii intr-un cadru de Invatare
mixta (Law et al., 2019).

5. Rolul tehnologiilor in dezvoltarea gandirii

In urma pandemiei, toate sistemele educationale s-au schim-
bat, iar utilizarea platformelor digitale a cunoscut o crestere sem-
nificativa. Avand in vedere stadiile dezvoltarii gandirii propuse
de Piaget, integrarea TIC poate avea un succes mai mare atat
pentru profesori, cat si pentru studenti, atunci cand este asimi-
latd teoriei dezvoltarii cognitive, un aspect esential fiind invatarea
continua a profesorului in domeniul digital (Kilag et al., 2022).

Ca efect al aparitiei noilor tehnologii, s-a constatat o evolutie
semnificativa privind metodele de predare si invatare. Aplicatiile
inteligentei artificiale (Al) in mediile educationale (AIED) sunt
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tot mai vizibile, ca efect al ritmului rapid de dezvoltare a teh-
nologiei Al Dintre aplicatiile Al cel mai frecvent valorificate,
mentionam sdlile de clasa virtuale, invdtarea adaptiva, evaluarea
profesorilor, robotii care asigurd indrumare. Trebuie urmarita si
evaluarea impactului tehnologiei Al asupra activitatilor didactice
fundamentale, inclusiv asupra rezultatelor obtinute de elevi in
activitatea de invatare (Alam, 2022).

Un studiu exploratoriu a analizat impactul trasaturilor de
personalitate din chestionarul Big Five (extraversie, agreabilitate,
constiinciozitate, nevrotism si intelect/imaginatie) asupra
perceptiei elevilor fatd de invdtarea online. Rezultatele au
ardtat ca doud trasaturi de personalitate (constiinta si intelect/
imaginatie) au avut un impact pozitiv mai mare asupra perceptiei
studentilor fatd de invatarea online, in timp ce nevrotismul a
avut efecte negative semnificative asupra participantilor la cursuri
online. Aceste rezultate ofera dovezi ca studentii cu trasaturi
de personalitate diferite au preferinte si experiente diferite in
cursurile online (Bhagat et al., 2019).

Rezultatele unei analize de tip review, care a cuprins 45 de
studii despre importanta in crestere a inteligentei artificiale in
educatie, au aratat faptul ca a existat un interes ascendent fata de
impactul cercetdrii in domeniul inteligentei artificiale in educatie,
dar s-au efectuat putine demersuri pentru a introduce tehnolo-
giile de invatare aprofundata a Al in contexte educationale si ca,
mai curand, au fost preluate tehnici mai simple decat avansate
din inteligenta artificiala, insa domeniul nu este unul suficient
cercetat (Chen et al., 2020).

Cu ajutorul tehnologiilor Al, care simuleazd inteligenta umana
pentru a face inferente, judecdti sau predictii, sistemele informatice
pot oferi elevilor si studentilor indrumari personalizate, sprijin sau
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feedback, precum si asistarea profesorilor sau factorilor de decizie
in luarea deciziilor. Desi AIED a fost identificatd ca principalul
obiectiv al cercetdrii in domeniul computerelor si al educatiei,
natura interdisciplinara a AIED prezinta o provocare unica pentru
cercetdtorii cu medii disciplinare diferite, din perspectiva nevoilor
educationale specifice (Hwang et al., 2020).

Recomandarile cu privire la utilizarea aplicatiilor de realitate
augmentata constau in faptul cd acestea pot fi un instrument
care ajuta elevii in procesul de invatare prin gradul mai mare
de realism al fenomenelor studiate, pot activa emotii pozitive
in contextul Invatarii, Insa, la unii elevi, este posibil sa produca
anumite tulburari fizice (Fidan & Tuncel, 2019).

Criza impune o reinnoire a societatii, desi intr-un mod pertur-
bator. Actuala pandemie de COVID-19 a transformat modalitatile
de lucru ale oamenilor, de trai si de interrelationare la nivel global.

Sistemul de educatie trebuie sa se straduiascd sa depaseasca
situatia actuala cvasiambigua cu privire la tehnologizare, pentru
a deveni competitiv si a oferi educatie de inalta calitate intr-un
scenariu de transformare digitald, inovatii tehnologice si schim-
bare accelerata (Garcia-Morales et al., 2021).

Studierea Invatdrii de pe dispozitive mobile este un concept
nou, definit prin utilizarea dispozitivelor electronice personale
pentru angajarea in invatarea multicontextuald, prin conexiuni cu
mass-media, educatori, colegi, experti si intreaga lume. Invitarea
mediata de astfel de dispozitive afecteaza procesul si produsele
invatarii prin interactiuni cu alte constructe psihologice; ofera
noi oportunitati de a influenta in mod direct procesul de invatare
sau rezultatele si ofera oportunitati de a colecta date neobtinute
anterior, care imbundtatesc intelegerea si modelarea procesului
de invatare (Bernacki et al., 2020).

149

Pedagogie digitala pentru profesori



150

6. Rolul tehnologiilor in dezvoltarea imaginatiei

Imaginatia, ca proces, intervine in orice activitate de invatare,
astfel ca trebuie luatd in considerare si in predare, mai ales in
contextul societatii actuale, caracterizate prin multiculturalitate,
multilingvism sau diversitate religioasa (English, 2019). Fictiunile
de design cuprind gama de utilizare potentiald a Al si a robotilor
in invatare, administrare si cercetare si determina discutii intense
ca urmare a aparitiei unor probleme referitoare la modul in
care ar facilita predarea abilitatilor de rang inalt sau analiza
efectului asupra omului si naturii (Cox, 2021). Este nevoie sa
le fie furnizate elevilor diferite instrumente de gandire creativa
pentru a profita de dezvoltarea obiceiurilor unei astfel de gandiri
(Chen et al., 2022). In cele din urma, trebuie si reflectim si asupra
consecintelor acestor utilizari si a modului in care intelegem,
teoretizam si cultivam Invatarea creativa in si dincolo de clasa
(Glaveanu et al., 2019).

Modelarea abordarilor de e-learning cu semnificatie pentru
promovarea eficientei instruirii educationale si a invatarii
transformative este o necesitate, insa nu este suficienta, motivatia
si intentia de angajare in procesul de invdtare fiind si ele
semnificative (Bailey et al., 2021).

Dintre alti factori care stimuleazd imaginatia, climatul social
are cel mai mare efect, urmat de cultura organizationala, factorul
agregat uman si, In sfarsit, componenta digitald. Aceste efecte au
fost observate in procesul de creatie, in special in faza a doua si
cu un efect mai mic in faza a treia (Liang et al., 2012).

Un alt studiu a ajuns la concluzia cd elevii din clasele primare
folosesc indeaproape tehnologiile media, iar imaginatia le este
stimulata de aceste tehnologii (Elmira et al., 2022).
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Lumea muncii si a educatiei se schimba intr-un ritm rapid,
perturbate de tehnologie si de automatizarile continue. Automa-
tizarea, inteligenta artificiala si aparitia tehnologiilor de retea 5G
vor revolutiona educatia si peisajul muncii in viitorul imediat
(Ahmad, 2020).

La nivelul unei cercetari realizate in 2021, au fost colectate date
cu privire la integrarea tehnologiei educationale in cultivarea
creativitatii. Analiza a evidentiat modul in care convingerile pro-
fesorilor experti in ce priveste creativitatea le-au influentat prac-
ticile de stimulare a creativitdtii bazate pe tehnologie, credintele
despre evaluare constituind o bariera considerabila. Printre abor-
darile de stimulare a creativitatii elevilor bazate pe tehnologie s-au
regasit: stimularea creativitatii, sprijinirea dezvoltarii ideilor, crea-
rea de produse digitale, etapizarea proceselor creative, sporirea
colaborarii creative intre elevi, si facilitarea evaluarii rezultatelor
creative. Rezultatele au mai atras atentia inclusiv asupra unor
dificultati pe care le Intampina profesorii cu privire la integrarea
tehnologiilor avansate (Bereczki & Karpati, 2021).

Ozkan & Umdu au realizat un studiu in care au analizat
cresterea nivelului creativitatii verbale si figurale, prin interme-
diul unui program de proiectare STEAM (stiinta, tehnologie,
inginerie, artd si matematica) la nivel de gimnaziu. Datele au
fost colectate cu testul Torrance de gandire creativa, iar la fina-
lul studiului s-au determinat diferente semnificative in favoarea
grupului experimental atat in ceea ce priveste creativitatea ver-
bald, cat si cea figurala (Ozkan & Umdu Topsakal, 2021).

Realitatea virtuald, fiind o simulare creata de computer, le
permite persoanelor sa interactioneze intr-un mediu artificial.
Un studiu de tip review listeazd mai multe teme ale acestei
tehnologii in curs de dezvoltare, printre care: realitatea virtuala,
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vazuta ca mijloc pedagogic, ca instrument tehnologic cu valente
educationale, ca model de instruire, ca pedagogie arhitecturala,
eficienta in dezvoltarea abilitatilor de comunicare, pentru
deprinderi instrumentale de citire si scriere si pentru invatarea de
tip social si experiential. In consecints, concluzia la care s-a ajuns a
fost aceea ca realitatea virtuald poate fi consideratd un instrument
pedagogic important pentru facilitarea Invatdrii experientiale in
cazul elevilor (Asad et al., 2021).

tehnologiei in educatie: ca dispozitiv care ghideaza dezvoltarea
abilitatilor-cheie de cocreare; ca instrument care faciliteaza
dezvoltarea abilitatilor de gandire cocreativa si ca mediu care
genereaza alte medii de resurse pentru a stimula procesele
creative de grup (Selfa-Sastre et al., 2022).
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Capitolul 4

Instrumente si practici digitale
pentru evaluare si colaborare






4.1. Evaluarea cu tehnologii digitale

Vali Ilie*

1. Aspecte ale implementarii
tehnologiilor digitale in scoala

Calitatea infrastructurii digitale si accesul la instrumente
digitale la nivelul scolii sunt premise necesare, dar nu si conditii
suficiente pentru ca profesorii sa foloseasca tehnologia in
activitatile specifice (de exemplu, de predare, de evaluare). Acest
lucru inseamna ca ,,desi sprijinul unei scoli pentru integrarea
tehnologiei este relevant, nu este determinant pentru utilizarea
tehnologiei in clasda” (Antonietti et al., 2022, p. 1). Cu alte cuvinte,
disponibilitatea infrastructurii la nivelul scolii si oferirea de
resurse digitale reprezinta doar premise si nu garanteaza
utilizarea eficientd a acestora in activitatile de predare, invatare
si evaluare online.

In acest context, Modelul de acceptare a tehnologiei (TAM) in
educatie (introdus de F.D. Davis in 1989) poate prezice accepta-
rea unui model tehnologic la locul de munca. Variabilele mode-
lului care explicd acceptarea tehnologiei sunt: utilitatea perceputa

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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(gradul in care o persoana crede ca utilizarea tehnologiei ii
sporeste performanta la locul de munca), usurinta perceputi de
utilizare (convingerea ca utilizarea tehnologiei nu necesita efort)
si atitudinea fatd de tehnologie (evaluarea generala a tehnologiei,
caracterizata prin sentimente pozitive sau negative fata de utili-
zarea acesteia). Antonietti si colaboratorii sdi (2022) constata ca,
desi a fost modificat de-a lungul timpului (fie excluzand com-
ponenta atitudine — Venkatesh & Davis, 1996, fie incluzand
diferentele individuale, influenta sociala si conditiile facilita-
toare — Venkatesh & Bala, 2008), modelul include aspecte cog-
nitive, dar si variabile emotionale, motivationale si contextuale.

Implementarea noilor tehnologii in sala de clasa depinde de
mai multe variabile: contextul de Invatare si practicile pedago-
gice ale profesorilor (Ifinedo et al., 2020), caracteristicile individu-
ale ale profesorilor — varsta, sexul — si caracteristicile specifice de
TIC (Tondeur et al., 2018). Sunt implicati, asadar, o serie de factori
intrinseci si extrinseci (Blundell et al., 2015). Din prima categorie
fac parte: (1) accesul la resurse (cantitatea si tipul de instrumente
digitale, abordari, suport tehnic si timp pentru invatare si planifi-
care); (2) factorii institutionali (cultura scolard, conducere, planifi-
care); (3) subiectele, curriculumul si evaluarea. Inadoua categorie
intra: (1) atitudinile si convingerile (atitudini fata de inovare, rolul
tehnologiei digitale in educatie, convingeri pedagogice, autoefica-
citate si mod de gandire); (2) inovatia si rutinele; (3) cunostinte si
abilitati (strategii tehnologice, pedagogice si de predare); (4) viziu-
nea profesorului si moduri de gandire. S-a demonstrat ca autoefi-
cacitatea legatd de TIC influenteaza pozitiv principalele constructe
de acceptare a tehnologiei, cum ar fi utilitatea perceputa (Terzis
et al., 2012; Tzafilkou & Protogeros, 2017). Perifanou si colaborato-
rii (2022) propun un model de integrare a tehnologiilor digitale in
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clasa de elevi (ICT training transfer model), care include un set de
variabile motivatoare, printre care motivatia de a invata, utilitatea
perceputad a instruirii si autoeficacitatea de transfer.

Suntem de parere ca tehnologiile digitale (dispozitive si
aplicatii digitale) ar trebui incluse in tot procesul de predare,
invéatare si evaluare. Acestea sprijina formarea culturii digitale,
care rezulta din interactiunea mai multor componente (Ilomaki
et al., 2016, p. 671): deprinderea abilitatilor si a practicilor teh-
nice, aplicarea tehnologiei digitale, conceptualizarea fenomene-
lor tehnologiilor digitale. De asemenea, creeaza baza pentru un
al patrulea element: motivatia de a participa si de a se angaja in
cultura digitala. Integrarea tehnologiei in educatie ofera cursan-
tilor o experienta de invatare captivanta, care starneste interesul,
fara a distrage. Chiar daca educatia s-a extins intotdeauna in afara
clasei conventionale, circumstantele si amploarea in schimbare
a contextelor digitale si la distantd necesita adaptare, pregatire,
sprijin si implicare semnificative. De fapt, pedagogia digitala
ofera un raspuns la nevoia profesorului de a preda si evalua cu
succes cu ajutorul tehnologiei digitale. Transformarea digitala
include ,,0 gama larga de tehnologii, precum sisteme cloud, big
data, analizd predictiva si tehnologii de platformad integrativa,
care au creat atat oportunitdti, cat si provocdri in organizatiile
de astdzi” (Jackson, 2019, p. 2). Obiectivele de predare si invatare
sunt influentate de progresele tehnologice rapide; utilizarea capa-
bild a instrumentelor digitale este 0 modalitate importanta atat
pentru profesori, cat si pentru elevi de a rdspunde la aceste schim-
bari in mod eficient, in vederea atingerii obiectivelor.

Ca efect, constatam ca cele mai multe programe educationale
ale universitdtilor traditionale incep treptat sa fie realizate
in colaborare cu companii private EdTech in ceea ce priveste
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calitatea livrarii continutului. Volumul mare de informatii
din mediul educational necesita utilizarea unor instrumente
de invatare care corespund conditiilor moderne. In paralel,
piata tehnologiilor educationale se dezvoltd activ. Dezvoltarea
unui model pedagogic adecvat integrarii noilor tehnologii
educationale necesita construirea unei arhitecturi pedagogice
si definirea partilor interesate cum ar fi elevi, profesori, tutori
si administratori. In ceea ce 1i priveste pe elevi, acestia folosesc
zilnic tehnologii digitale sofisticate, in afara scolii. De aceea, ,ei
nu sunt adesea receptivi la instrumentele traditionale de predare,
cum ar fi tabla, creta, manuale, hartie si creion, deoarece acestea
nu mai satisfac nevoile lor de invitare. In cadrul pedagogiei
digitale, noile metodologii de instruire implica utilizarea calificata
a tehnologiilor digitale in predare, pentru a creste semnificativ
implicarea si motivatia pentru invatare” (Beéiorovi¢, 2023, p. 19).
In acest context, se constatd un interes deosebit la nivelul
politicilor Uniunii Europene pentru ,,Uniunea Competentelor”,
care va consolida capacitatea UE de a atrage, dezvolta si retine
talente-cheie. In vederea deschiderii mai multor oportunitati pen-
tru lucrdtori si intreprinderi, o initiativa privind portabilitatea
competentelor va facilita recunoasterea si acceptarea competentelor
si calificdrilor in Intreaga Uniune Europeand, indiferent de locul in
care au fost acestea dobandite. Vazuta ca strategie care ajuta oame-
nii sd progreseze intr-o lume aflata in schimbare rapida, Uniunea
Competentelor este un concept nou, care isi propune sa 1i pregateasca
pe oameni pentru o Europa competitiva.
Uniunea Competentelor isi propune (European Commission,
2025):
— Sa se asigure ca toti cetdtenii din Europa, indiferent unde
se afld, isi pot construi baze solide de competente si se pot

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)



angaja in perfectionare si recalificare profesionala pe tot
parcursul vietii;

— Sa sprijine companiile sa fie competitive si reziliente,
facilitand angajatorilor si in special IMM-urilor accesul la
persoane cu competentele necesare pentru a crea o crestere
durabila si locuri de munca de calitate;

— Sa actioneze astfel incat competentele si calificdrile — indi-
ferent de locul in care sunt dobandite in Europa — sa fie
transparente, de incredere si recunoscute pe piata unica,
permitand persoanelor sa-si exercite dreptul la libera cir-
culatie si permitand angajatorilor, in special IMM-urilor,
sd recruteze eficient la nivel transfrontalier.

Dezvoltarea unei fundatii solide in educatie si in domeniul
formarii profesionale presupune competentele digitale, iar pro-
blema evaluadrii acestora ramane deschisa. Tehnologiile digitale
usureaza nu doar predarea si invatarea, ci si evaluarea si oferirea
de feedback. Hattie si Timperley (2007) disting patru niveluri de
feedback in modelul lor: sarcina, procesarea sarcinii, autoregle-
mentarea si orientarea spre sine. Feedbackul directionat la nivel
de sarcina ofera informatii despre sarcina respectiva, subliniind
o solutie sau o strategie de invatare; cel directionat la nivelul
procesarii poate fi suport in dezvoltarea unei noi strategii, fiind
eficient pentru sarcini mai complexe. Feedbackul directionat spre
autoreglare explica eficienta executdrii sarcinilor de invatare, iar
cel orientat spre sine nu are legatura cu sarcinile de invatare, ci se
refera la sine ca persoana.

Pedagogia digitald cere introducerea alfabetizarii si compe-
tentelor digitale In programele de pregatire initiala si de formare
continud a profesorilor, pentru a le permite acestora sa predea
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aceste abilitati esentiale elevilor lor, deoarece, chiar daca majorita-
tea elevilor utilizeaza tehnologia digitala in fiecare zi, ei ar trebui
sa fie Invdtati cum sa o foloseasca corect si in scopuri educationale.

2. Competente de evaluare, planificare si feedback

Conform Art. 30 din Actul privind cadrul de competente
digitale al profesionistului din educatie, ,competentele digitale
sunt incluse in categoria competentelor transversale pe care
cadrele didactice trebuie sd le dezvolte la nivelul anteprescolarilor/
prescolarilor/elevilor/studentilor/altor persoane aflate in proces
de invatare” (Ministerul Educatiei, 2022).

Evaluarea competentelor secolului XXI este un proces dificil,
mai ales In conditiile proiectdrii si implementdrii de noi instru-
mente de evaluare. Intr-o revizuire a aptitudinilor secolului XX,
Lai si Viering (2012) au oferit un set de recomandari pentru eva-
luarea competentelor:

— Sistemele de evaluare ar trebui sa ofere masuri multiple

care sa sprijine triangularea inferentelor.

— Sarcinile de evaluare ar trebui sa fie de o complexitate
suficientd si/sau sa ofere o provocare suficienta.

— Evaluarile ar trebui sa includa sarcini deschise si care
stabilesc contexte cu probleme semnificative si/sau
autentice, din lumea reala.

— Sarcinile de evaluare ar trebui sa scoata in evidenta
rationamentul si gandirea elevilor.

— Evaluarile ar trebui sa exploreze abordari inovatoare pentru
a aborda problemele legate de scalabilitate.
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In acord cu Guitert si colaboratorii sii (2017), Sistemul de
Evaluare a Competentelor Digitale (The Digital Competence
Assessment System — DCAS) a fost dezvoltat in paralel cu
implementarea unui Concept Operational de Competente Digi-
tale (Digital Competence Operational Concept — DCOC). DCOC
cuprinde cinci domenii (cetdtenie digitala, comunicare si colabo-
rare digitald, cautare si gestionare a informatiilor digitale, creare
de continut digital si rezolvarea problemelor digitale) care gru-
peaza 12 subcompetente si criteriile de performanta corespunza-
toare, acestea traducand competentele in elemente mai concrete,
legate de ceea ce elevii ar trebui sa fie capabili sa demonstreze.
La randul lui, fiecare criteriu de performanta este evaluat in
functie de un set de indicatori. DCAS si DCOC sunt integrate
in practica educationald printr-un set de Scenarii de Evaluare
a Competentelor (Competence Assessment Scenarios — CAS)
(Guardia et al., 2018).

In acest sens, au fost valorificate experientele educationale din
cadrul proiectului CRISS DC (finantat de Uniunea Europeana),
care a urmarit crearea si testarea unei infrastructuri educationale
digitale pentru dobandirea de competente si invatare pe tot par-
cursul vietii. Astfel, acesta a fost pilotat in sase tari europene
(Spania, Suedia, Croatia, Grecia, Romania si Italia) in cursul
anului scolar 2018-2019, vizand populatia de elevi de peste
9 ani. Profesorii sunt responsabili sd planifice invatarea, ofe-
rind feedback si evaluand activitatile si sarcinile care vizeaza
o subcompetentd individuala: , Evaluarea (sub)competentei
digitale se realizeaza si prin intermediul platformei CRISS DC,
cu doua tipuri de interventii: umane si tehnologice. Interventiile
umane sunt efectuate de profesori si elevi folosind instrumente
precum Rubrici, Liste de verificare, Scale etc., care sunt generate
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automat de platforma CRISS DC si sunt personalizate de profe-
sori” (Sobodic et al., 2022, p. 198).

Domeniul 4 al Cadrului DigCompEdu se refera la utilizarea strate-
giilor digitale pentru imbunatatirea evaluarii. Strategiile de evaluare
urmaresc utilizarea tehnologiilor digitale pentru evaluarea for-
mativa si sumativa, dar si consolidarea diversitatii si relevantei
abordarilor de evaluare. In ceea ce priveste analiza dovezilor, impor-
tante sunt generarea, selectarea, analizarea si interpretarea in mod
critic a dovezilor digitale privind activitatea, performanta si pro-
gresul cursantilor. Prin raportare la feedback si planificare, tehnolo-
giile digitale sunt utilizate pentru a oferi cursantilor un feedback
directionat si oportun. De asemenea, strategiile de predare sunt
adaptate pe baza dovezilor generate de tehnologiile digitale utili-
zate, facilitandu-se intelegerea de cdtre cursanti si parinti a dove-
zilor furnizate de tehnologiile digitale (Redecker, 2020).

Educatorii cu competenta digitala trebuie sa utilizeze tehnolo-
giile digitale in procesul de evaluare, cu atat mai mult cu cat , teh-
nologiile digitale pot contribui direct la monitorizarea progresului
cursantilor, pot facilita feedbackul si pot permite educatorilor sa-si
evalueze si sa-si adapteze strategiile de predare” (Redecker, 2020,
p. 21). Fiecare subcompetenta este compusa dintr-un set de crite-
rii de performanta care traduc subcompetentele in elemente mai
specifice privitoare la ceea ce un elev ar trebui sa fie capabil sa
demonstreze. Profesorii sunt responsabili sa planifice invatarea,
furnizarea de feedback si evaluarea activitatilor si sarcinilor care
vizeaza o subcompetenta individuala.

Printre activitatile specifice domeniilor care vizeaza strategiile de
evaluare se numara urmatoarele (Redecker, 2020): monitorizarea
procesului de invatare si obtinerea de informatii despre progresul
cursantilor, imbunatatirea evaluarii sumative in cadrul testelor
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prin utilizarea fisierelor audio sau video, elaborarea temelor
cursantilor si evaluarea acestora (de exemplu, prin e-portofolii),
utilizarea diferitelor formate de evaluare digitale si non-digitale,
analiza criticd a caracterului adecvat al abordarilor de evaluare
digitala.

Pentru fiecare competenta, se aplica un anumit progres. Prin
raportare la nivelul competentelor de evaluare ale profesorilor,
se pot identifica urmatoarele niveluri:

Utilizarea la un nivel Integrarea tehnologiilor ~ Utilizarea si modifica-

redus a tehnologiilor digitale in strategiile de rea formatelor digitale

digitalein evaluare evaluare de evaluare existente
o

Evaluarea strategicd Selectarea, elaborarea Elaborarea de formate

a unei game de for- siadaptareain maniera  inovatoare, folosind

mate de evaluare digi- extinsa siimperativd tehnologii digitale

tald a formatelor de

evaluare digitald

Figural. Niveluri ale competentei (Redecker, 2020)

Conform Art. 21 (alin. 1) din Actul normativ privind Cadrul
de competente digitale al profesionistului din educatie, Compe-
tenta 4.1. Strategii de evaluare presupune ca profesionistul in
educatie: (1) sad utilizeze tehnologiile digitale pentru evaluarea
formativa si evaluarea sumativa; (2) sa creasca diversitatea si
relevanta metodelor si instrumentelor de evaluare (Ministerul
Educatiei, 2022).

169

Pedagogie digitala pentru profesori



170

Evaluarea este strans legata de feedback si planificare. De aceea,
sunt importante si activitatile specifice lor, care vizeaza utilizarea
tehnologiilor pentru: acordarea de note si feedback, imbunatatirea
feedbackului, monitorizarea progresului elevilor si oferirea de
sprijin sau asistentd atunci cand este cazul, interpretarea rezul-
tatelor evaluarii etc. (Redecker, 2020, p. 66).

Potrivit lui Redecker (2020), in ceea ce priveste competentele
de feedback si planificare, exista mai multe niveluri (Figura 2):

Utilizarea la un Integrarea tehnologiilor ~ Utilizarea tehnologiilor
nivel redus a datelor digitale pentru a digitale pentru a
digitale pentru documenta feedbackul furniza feedback

feedback si planificare

o
Utilizarea datelor Utilizarea Utilizarea datelor
digitale pentrua tehnologiilor digitale digitale pentru
imbundtati eficacitatea pentru a personaliza evaluarea si
feedbackuluisia feedbackul si imbunatdtirea
asistentei acordate asistenta predarii

Figura 2. Niveluri ale competentei de planificare si feedback

Conform Art. 23 (alin. 1) din Actul normativ privind Cadrul
de competente digitale al profesionistului din educatie, Compe-
tenta 4.3. Feedback si planificare, profesionistul in educatie trebuie
sa fie capabil: (1) sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a oferi
un feedback individualizat si prompt; (2) sa adapteze strate-
gii de predare si sa asigure indrumare individualizata, pe baza
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dovezilor generate de tehnologiile digitale utilizate; (3) sa facili-
teze Iintelegerea de cdtre anteprescolari/prescolari/elevi/studenti/
alte persoane aflate in proces de invatare si parinti a dovezilor
furnizate de tehnologiile digitale, de asemenea utilizarea acestora
pentru luarea deciziilor (Ministerul Educatiei, 2022).
Considerat unul dintre aspectele importante ale comunicdrii,
feedback-ul poate fi folosit in sistemele de invatare electronica,
unde elevii pot primi rdspuns imediat, in functie de performanta
lor, in cadrul mai multor activitdti gestionate de computer. Este
util in special pentru elevii cu nivel mare de autoreglare, insa
poate acoperi caracteristici individuale complexe. In esent, efica-
citatea feedbackului depinde de continutul acestuia (de exem-
plu, informatii despre corectitudinea unui rdspuns sau referitor
la norma), de momentul feedbackului (de exemplu, feedback
direct sau intarziat) si de contextul in care este oferit acesta (de
exemplu, domeniul de invatare, tipul de evaluare). Feedbackul,
in esentd, este o parte integranta a procesului de evaluare forma-
tiva. Acesta cuprinde informatiile impartasite cu elevii cu privire
la performanta lor, fie cd este vorba de intdrire pozitiva sau cri-
tica constructiva. Acest feedback poate proveni din diverse surse,
inclusiv de la profesori, colegi sau chiar de la elevii insisi.
Referindu-se la o declaratie de intentii, planificarea se extinde
pe un continuum care variaza de la prevederi generale la planuri
mai detaliate. Evaluarea poate actiona ca o punte intre momen-
tele/secventele de invatare din cadrul procesului (pe masura ce
se desfasoara) si planificarea ulterioara, fiind capabild sa ghideze
invatarea in loc sd transforme flexibilitatea planificarii intr-un
proces aleatoriu. Evaluarea ajuta la reglarea naturii si specificitatii
procesului de invatare prin alimentarea continud a planurilor cu
informatii relevante, in timp real si prin stimularea ajustdrilor
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asupra procesului de predare sau de formare (Coutinho ef al.,
2022). Deoarece existd o variabilitate inerenta a invatarii, atat pla-
nificarea, cat si evaluarea ar trebui aplicate intr-un mod integrat
si flexibil. De asemenea, este nevoie de feedback bidirectional
continuu intre planificare si evaluare. Planificarea este procesul
de a gandi ceva Inainte de a-1 organiza sau a-1 pune in practica.
Pentru o planificare reusitd, profesorul trebuie sd ia in calcul atat
evenimentele trecute (prin prisma rezultatelor evaluarii), cat si
oportunitatile viitoare (dar si posibilele amenintari).

Digitalizarea practicilor de management atinge si organizatia
scolard. Dupa cum a sugerat Y. Wang (2021), instrumentele
bazate pe inteligenta artificiala pot imbunatati procesul deci-
zional al liderilor scolari si pot deplasa accentul de la digitali-
zarea traditionala la tehnologiile de ultima generatie, cum ar fi
ChatGPT, in conducerea scolii. In plus, Fullan si colaboratorii
(2023) afirma cd, desi impactul viitor al inteligentei artificiale
este incert, instrumente precum ChatGPT au potentialul de a
transforma semnificativ practicile de conducere scolara. Instru-
mentele digitale au ajutat managerii si liderii scolari sa rezolve
probleme complexe legate de costurile personale si de software.
Leadershipul digital este specific erei digitale, care utilizeaza
tehnologia digitala la scara largd pentru a incuraja inovatia in
Eberl & Drews, 2021).

Dezvoltarea tehnologiilor moderne a facilitat integrarea si
utilizarea acestora de catre profesori in gestionarea clasei lor.
La nivelul managementului clasei de elevi, activitatile manage-
riale (de exemplu, planificarea, organizarea, controlul, decizia,
evaluarea, feedbackul) sunt si ele influentate de valul digitali-
zarii (Figura 3).
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Figura 3. Digitalizarea practicilor de management

Se constatd ca tot mai multe tari digitalizeaza evaluarile elevi-
lor. Pentru cd permit o mai mare adaptabilitate si personalizare,
evaluarile digitale au o serie de avantaje, insd includ si preocu-
pari legate de validitate si securitate. In plus, acestea pot ridica
o problema de echitate, avand in vedere decalajele digitale in
ceea ce priveste hardware-ul, software-ul si competentele umane.
De asemenea, se constata ca evaluarile cu miza mica sunt de doua
ori mai digitalizate decat examenele (majoritatea instrumentelor
sunt folosite pentru a oferi un mediu digital pentru administra-
rea evaludrilor digitale sau, intr-o masura mai micd, a examene-
lor digitale, dupd cum arata un studiu care acopera 29 de tdri si
jurisdictii) (Vidal, 2023).

3. Evaluarea in contextul digitalizarii

Cadrul european pentru competenta digitald a educatorilor
(DigCompEdu) considera competenta digitala ca fiind capaci-
tatea de a utiliza tehnologia in sigurantd, cu o abordare critica
si creativa, pentru a imbogati obiectivele de predare si invatare
(Redecker, 2020). Pentru profesori, exista diverse cadre de
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competente si instrumente de evaluare. Exista o serie de modele
care se aplicd in diferite contexte nationale si internationale, cu
caracteristici similare si unice, fiind utilizate pentru a defini si
detalia competentele de care au nevoie educatorii pentru a face
fata cu succes provocdrilor invatarii si predarii cu tehnologia digi-
tala. Printre acestea, se numara: Cadrul de Tehnologie, Pedagogie
si Cunoastere a Continutului (The Framework of Technology,
Pedagogy and Content Knowledge — TPACK), Cadrul Euro-
pean de Competente Digitale pentru Cetateni (DigComp 2.1.),
Cadrul European al Competentelor Digitale pentru Educatori
(European Digital Competence Framework for Educators —
DigCompEdu), Standardele Societatii Internationale pentru
Tehnologia in Educatie (International Society for Technology in
Education — ISTE), Cadrul UNESCO pentru Competente TIC
pentru Profesori (UNESCO Framework of ICT), Cadrul Comun
Spaniol pentru Competenta Digitala a Profesorilor, Cadrul Bri-
tanic pentru Educatie Digitala.

In ciuda contributiilor numeroase in domeniul evaluirii
performantelor scolare si academice, este necesard o mai buna
nuantare a modului in care se utilizeaza in scoala aplicatiile si
instrumentele specifice, precum si a relatiilor acestora cu metodele
si instrumentele traditionale. in plus, , terminologia specificd
evaluarii performantelor scolare si academice in conexiune
cu tehnologia este variata si poate genera confuzii: evaluarea
imbogdtitd cu aportul tehnologiei, evaluarea cu ajutorul computerului,
evaluarea web, e-evaluarea, evaluarea online sunt doar cateva exemple
de formuldri concurente pe care le putem identifica in literatura
de specialitate” (Popa, 2020, p. 288).

Pana la mijlocul anilor 1990, evaluarea cu ajutorul tehno-
logiei s-a axat mai mult pe administrarea unor instrumente
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docimologice, care aveau scopul de a evalua cunostintele doban-
dite de elevi. Pe masura ce practicile educationale inovative s-au
multiplicat si diversificat, s-a trecut la digitalizarea testelor uti-
lizate la nivel international (de exemplu, PISA, TIMSS, PIRLS),
prin introducerea unor itemi suplimentari in variantele com-
puterizate offline si online. In ultimii ani, au aparut o serie de
aplicatii care le permit profesorilor sa construiasca ei insisi teste
cu ajutorul calculatorului, pe care sa le aplice elevilor prin inter-
mediul acestuia.

Specific notarii in era digitald este catalogul online, o aplicatie
facilitata de tehnologie si implementata in invatamantul pre-
universitar ca instrument de comunicare eficienta cu pdrintii
(care devin coresponsabili pentru implementarea unor strategii
corective sau de optimizare), dar si ca modalitate de realizare a
transparentei si responsabilitatii in raport cu comunitatea. Acesta
are multiple valente: ofera date despre orarul scolar, despre
frecventa la ore a elevilor/absenteism, informatii despre temele
pentru acasa sau rapoartele narative ale profesorilor privind pro-
gresul scolar individual. Sunt de luat in calcul aspecte privind
confidentialitatea, accesarea inconstanta a calculatorului de catre
elevi (atunci cand aceasta este permisd), respectiv regularitatea
cu care cadrele didactice il completeaza.

In invatamantul universitar, catalogul electronic inlocuieste
treptat catalogul traditional, chiar dacd mai sunt inca situatii in
care se folosesc ambele variante. Notarea digitald are o serie de
avantaje care justificd, in fond, optiunea pentru schimbare (de
exemplu, posibilitatea de notare automata pentru toate tipurile
de itemi, centralizarea raspunsurilor/rezultatelor primite intr-un
timp scurt, oferirea de feedback imediat si specific). Daca functiile
si formele/tipurile de evaluare nu suferd schimbari, metodele
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si instrumentele de evaluare sunt reconsiderate in contexte
educationale digitale.

Evaluarea oral4 si evaluarea scrisd pot avea loc si online. In ceea
ce priveste evaluarea orald, pentru a putea fi vazut si auzit, elevul
evaluat are nevoie de o cameri web si de un microfon. In evalua-
rea scrisd fird materiale ajutdtoare (care nu este recomandata in
mediul online), evaluatorului ii este imposibil sa verifice daca cel
evaluat are sau nu la dispozitie o sursa de inspiratie. In schimb,
evaluarea scrisd cu materiale ajutdtoare se poate desfasura online
aproape la fel ca aceea fata in fata. Comparativ cu aceste probe,
evaluarea temelor pentru acasa (prin intermediul sarcinilor de
lucru propuse elevilor) se realizeaza foarte bine in mediul online.
,Google Jamboard”, folosit in evaludrile interactive si, uneori, in
cele formative, este un mod facil de vizualizare a unor raspun-
suri scurte; toti elevii pot vedea toate raspunsurile date pe ,fise
cu lipici” virtuale.

Noile abordari solicita inovatii in testele digitale standardizate,
prin crearea de contexte realiste in mediile de evaluare. Desi pre-
zinta anumite limite (de exemplu, explorarea posibilitatilor de
evaluare a comportamentelor complexe prin sarcini dinamice si
interactive), testele computerizate online pot sustine angajarea
in activitati de invatare prin feedbackul frecvent oferit de profe-
sori. Totodata, usureaza procesul de colectare si analiza a date-
lor privind performantele scolare ale elevilor. Feedbackul are o
contributie importantd si in platformele digitale care dispun de
aplicatii In masura sa faciliteze interactiunea elev-profesor (de
exemplu, Google Classroom). Atunci cand acesta este prompt
si insotit de explicatii, argumente si raspunsuri ale profesorului,
elevii 1si pot corecta, completa, nuanta, schimba sau imbunatati
raspunsul — aspect esential in cadrul evaludrii formative.
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Testarea adaptiva este eficientd, deoarece elevii nu pierd
timp si efort cu intrebdri prea dificile sau prea usoare pentru ei.
Deoarece candidatii rdspund doar la itemi care sunt asociati cu
capacitatea lor, durata evaludrii poate fi redusa in comparatie
cu formele de evaluare liniare, iar administrarea evaluarii poate,
daca se doreste, sd fie mai flexibila in termeni de timp, ca urmare
a testdrii individualizate. Google Forms face posibila conceperea
unor formulare care pot fi utilizate In evaludrile formative si/sau
sumative. Testele scrise pot contine o varietate de itemi, nu doar
dintre cei cu alegere dubld sau multipla. Acest instrument i per-
mite profesorului sa includd imagini sau fragmente video pentru
interpretare, ca material de reflectie pentru elev sau ca baza de
operare pentru anumiti itemi.

Proiectul digital ii conecteaza pe elevi la activitati din viata
reala, este deschis abordarilor colaborative si il plaseaza pe cel
care invata in centrul atentiei. Poate fi realizat individual sau in
grup, incarcat pe platforma digitald pe care se lucreaza si pre-
zentat online In format sincron (eventual prin intermediul unei
prezentdri PowerPoint). La final, elevii pot folosi cu succes dife-
rite unelte pentru prezentarea proiectului: Google Slides, Prezi,
Canva.

Tehnologiile Web 2.0 moderne ofera oportunitati de a trans-
forma scrierea traditionala in jurnalul reflexiv in ceva mai creativ
si imaginativ. Varianta digitald a jurnalului reflexiv permite expri-
marea in diverse moduri (text, imagine, materiale multimedia
produse de elevi). Folosit in evaluare, jurnalul digital contribuie la
intelegerea de catre elevi a proceselor de invatare. Elevii pot sa-si
noteze ideile intr-un document Word sau sa foloseascd platforme
precum WordPress sau Blogger. Profesorul trebuie sa urmadreasca
daca reflectia reald asupra unei actiuni devine explicitd sau daca
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elevul doar enumera o serie de evenimente, fara a face apel la
felul in care se raporteaza la ele. Jurnalul personal de reflectie
poate fi unul cu dubld intrare (in partea stanga pot fi introduse
notite, citate, pot fi descrise experiente de invatare, iar in partea
dreapta se pot nota reflectiile), fiecare sectiune incheindu-se cu
o idee care indicd actiunea planificata in urma reflectiei.

Evaluarea de cdtre colegi si autoevaluarea sprijina evaluarea
realizatd de profesori. Daca in cazul evaluarii colegiale fidelitatea
interevaludrilor este In general ridicatd, autoevaluarile indica,
mai degraba, subevaluarea performantelor. T. Wang (2011)
propune o aplicatie online de evaluare autenticd pentru inva-
tdmantul gimnazial si liceal, care solicita folosirea de catre elevi
a strategiilor de evaluare inspirate din principiile Invatarii auto-
reglate (de exemplu, addugarea unor notite argumentative in
dreptul raspunsurilor considerate corecte, exprimarea nive-
lului de incredere cu privire la corectitudinea unui raspuns)
(Wang, 2011, apud Popa, 2020). Existd platforme in care ele-
vii pot analiza lucrarile sau creatiile colegilor lor, le pot scrie
review-uri si pot chiar sa le ofere note sau feedback. Utilizarea
tot mai mare a instrumentelor digitale in mediul educational
a facut ca implementarea evaludrii de cdtre colegi sa fie mult
mai fezabild, mai ales cand vine vorba de cursuri mari (>50 de
studenti) si cursuri cu participanti la distanta (de exemplu,
Flipped Classroom).

Evaluarea de la egal la egal presupune apelul la diferite tipuri
de feedback (Helden et al., 2023):

a. Tipul 1 presupune ca acestia sa-si revizuiasca reciproc rezul-
tatele (scrise) si sd-si ofere reciproc feedback. Destinata-
rul feedbackului poate sau nu sa tina cont de feedbackul
primit in urmatoarea iteratie a rezultatului creat (exemple
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de rezultate: eseuri, rapoarte, dar si prototipuri sau coduri
informatice).

b. Tipul 2 presupune notarea reciprocd a muncii, intr-un mod
formativ sau sumativ, in functie de un set de criterii date
(exemple: notarea temelor sau eseurilor fiecaruia). Acest
tip de conexiune inversa nu cere neaparat elevilor sa ofere
feedback detaliat, ci, mai degraba, feedbackul se limiteaza
la corectitudinea sau incorectitudinea raspunsului ori la
masura in care elevul a livrat ceea ce i s-a cerut, conform
criteriilor stabilite.

c. Tipul 3 presupune cd elevii se evalueaza reciproc in contex-
tul unui proces de grup si ofera feedback, de exemplu, des-
pre abilitatile transversale in cadrul acestui proces (cum ar
fi capacitatea de a lucra impreuna in echipd), dar si despre
efortul lor sau contributiile intelectuale aduse in contextul
misiunii date).

Forumul de discutii in grupuri restrdnse este un instrument
de evaluare modernd, in care profesorul poate propune teme de
discutii la anumite intervale de timp si poate Incuraja elevii sa
propuna teme de dezbatere. Gradul de implicare in aceste discutii
poate fi ulterior notat de profesor. Acest tip de discutii oferd o
oportunitate pentru aprofundarea unor notiuni-cheie deja pre-
date. Tn acest sens, , Flipgrid” este una dintre platformele care
inspird cursantii sa-si impartdseasca pdrerile si sa-si dovedeasca
creativitatea.

Oferind aprecieri de bilant asupra rezultatelor, evaluarea
sumativd moderna apeleaza si ea la metode specifice. Printre aces-
tea se numara eseurile, inregistrarile video, realizarea de podcas-
turi, respectiv examenele deschise.

179

Pedagogie digitala pentru profesori


https://www.info.flipgrid.com/

180

Eseul este o lucrare aplicativa prin care profesorul evalueaza
originalitatea, stilul personal si abordarea proprie a unei teme.
Elevii pot pleca de la o tema specifica unui domeniu (sau disci-
pline de invatamant) si pot incdrca lucrarea finald in platforma
unde lucreaza impreuna cu profesorul.

Temele colaborative pot fi incarcate pe platforma digitala,
astfel incat profesorul sa urmareasca istoricul documentului
si ceea ce a scris fiecare elev, de asemenea poate sa noteze
implicarea acestora. Acest lucru se poate realiza daca toti elevii
folosesc ,,Google Drive”. Printre solutiile software care permit
inregistrarea, editarea si partajarea lucrarilor elevilor — de tipul
prezentarilor si inregistrarilor video — se numara , Recorder”
si ,, Animato”. In zilele noastre, majoritatea telefoanelor mobile
si tabletelor sunt echipate cu o capacitate video care permite
utilizatorilor sd-si inregistreze si sa-si vizioneze propriile fisiere
video.

Printre temele colaborative se numara fnregistrarea video a pre-
zentdrilor orale (care poate fi realizatd atat individual, cat si in
pereche sau echipa). Aceasta cultivd increderea in randul ele-
vilor si reprezintd o alternativa la metodele de evaluare clasice.
Dupa cum aratd un studiu realizat de Acala (2025), inregistra-
rile video reprezinta si un pretext pentru cultivarea capacitatii
de autoevaluare a elevilor (autoevaluarea inregistrarilor video 1i
constientizeaza cu privire la dezvoltarea propriilor abilitati de pre-
zentare orala, ii ajuta sa-si identifice punctele slabe si sprijina cali-
tatea reflectiei). Valente formative au constatat si Tailab & Marsh
(2020), intr-o cercetare care sugereaza ca gradul de constientizare
a cursantilor cu privire la dezvoltarea abilitatilor proprii de pre-
zentare orald poate creste prin vizionarea unei inregistrari video
a prezentarii lor.
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Utilizat de mai bine de un deceniu in mediile educationale,
podcastul este un fisier audio digital creat si apoi incarcat pe
o platforma online pentru a fi partajat cu altii. In clasa de elevi,
el poate fi folosit ca instrument digital (de predare, invatare si
evaluare). Prin utilizarea acestui continut editat digital (disponibil
online ca fisier audio), elevii isi pot exersa abilitatile de vorbire,
pot discuta pe subiecte care 1i intereseaza si pot invata intr-un
mod complet nou. De asemenea, ,invdtarea credrii de podcas-
turi necesita intelegerea tehnologica a diferitelor aplicatii de inre-
gistrare si publicare” (Goldman, 2018, p. 10). Podcasturile, ca o
noua platforma media pentru audio, pot oferi o multitudine de
informatii, insa credibilitatea ideilor cuprinse intr-un podcast
nu se bazeaza doar pe evaluarea stilului si a prezentarii. Pentru
obiectivitatea evaludrii, podcasturile pot fi incarcate ca fisiere MP3
insotite de o transcriere PDF (aceasta din urma poate fi utilizata
pentru verificarea originalitatii). Wakefield si colaboratorii (2022)
au detaliat modul in care au inlocuit eseurile scrise individual de
cursanti cu podcasturi create de ei. Comparand podcasturile cu
eseurile traditionale, studentii au considerat ca podcasturile au
permis o mai buna intelegere a continutului, ca au fost mai dis-
tractive si ca au necesitat mai putin timp de lucru. Cu toate aces-
tea, autorii mentioneaza ca este preferabil un amestec de tipuri
de evaluare.

Examenul se poate da si cu cartea deschisa sau cu toate mate-
rialele disponibile si acces la internet. Examenul cu cartea des-
chisd este un tip de evaluare in care elevii/studentii au voie sa
foloseasca notite, manuale, articole (pot apela chiar si la inter-
net). Abordat in acest mod, acesta devine o metoda de evaluare
modernad, utilizatd atunci cand trebuie stapanite date complexe
pentru intelegerea unui anumit domeniu. Prin urmare, prezinta
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adesea un nivel de dificultate mai ridicat, deoarece verifica gan-
direa criticd. Printre platformele online construite pentru evaluare
se numara Google Forms, Kahoot! si Microsoft Teams.

Utilizarea pe scara tot mai largd a portofoliilor digitale ca instru-
ment pentru evaluare a fost identificatd in multe tari, deoarece
acestea s-au dovedit deosebit de utile in evaluarea competentelor
digitale (impartite in subcompetente care pot fi apoi observate si
evaluate). O grild de evaluare este completata progresiv, pe masura
ce fiecare cursant realizeaza sarcinile potrivite propriului sau
nivel de dezvoltare a competentelor, aceasta fiind sustinuta de
rapoarte orale si scrise, care ilustreaza profunzimea reflectiei si
dezvoltdrii fiecarui cursant. Acolo unde sunt utilizate portofolii
digitale, informatiile pot fi colectate intr-o varietate de formate,
inclusiv video, audio, imagini si text si pot contribui, de exemplu,
la dezvoltarea competentelor digitale si de comunicare. In plus,
,experienta acestui mod de evaluare poate ajuta cursantii sa-si
dezvolte anumite competente-cheie, in special sa invete sa invete,
pe mdsura ce reflecteaza asupra competentelor lor de invatare si
sociale, lucrand cu profesorii pentru a-si dezvolta portofoliul”
(Pepper, 2011, p. 349).

Utilizarea portofoliului electronic in educatie se bazeaza pe
teoria Invatarii adultilor, care pune accent pe o abordare auto-
dirijata, experientiald, centratd pe cel care invatd. Acesta cuprinde
un set de documente digitale (colectii de fisiere si prezentdri etc.).
Elevii pot fi sprijiniti in realizarea portofoliilor prin videoclipuri
instructionale succinte (10 minute sau chiar mai putin), concen-
trate in mod deliberat pe sarcinile individuale necesare pen-
tru crearea portofoliului si insotite de o naratiune (de exemplu,
scrierea unei postari pe blog, oferirea unui hyperlink). Intr-o cer-
cetare recentd, in care au fost implementate portofoliile digitale,
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ca mijloc de stimulare a reflectiilor studentilor, s-a constatat ca
,punerea la dispozitie a unei colectii de videoclipuri scurte, orien-
tate spre sarcini, a permis elevilor sa caute ajutor individualizat
in afara orelor de curs pe parcursul intregului semestru. Dupa ce
si-au creat cu succes pagina de bloguri cu portofoliul individual,
studentii au fost indrumati sd posteze scrieri reflexive saptama-
nale (adica postdri pe blog) pe pagina , BPortfolio Reflections”
(Cleveland, 2018, p. 280). E-portofoliul este axat pe invatarea auto-
noma (se realizeaza prin procesul de autoreglare, care provine
din aplicarea mecanismelor incluse in evaluarea formativa, in
oricare dintre formele sale) si independenta. Portofoliul electro-
nic implica metacognitia, include sarcini autentice, presupune un
feedback contextual si se axeazd pe responsabilitatea elevului.
Evaluarile digitale multimodale la clasa se referd la orice prac-
tici de evaluare concepute de profesori care solicita elevilor sa
combine doud sau mai multe moduri de reprezentare, folosind
tehnologia digitald. Multimodalitatea este o abordare a reprezen-
tdrii, comunicdrii si interactiunii care exploreaza utilizarea unei
game de resurse si moduri semiotice (sau de creare a sensului),
cum ar fi imaginea, scrierea, gestul, privirea, vorbirea sau pos-
tura, in produse sau evenimente. Utilizarea tehnologiei este un
concept care nu se refera doar la tipurile de instrumente si durata
de utilizare, ci si la o intelegere a scopului si modului in care o
anumita tehnologie este utilizata. Toate aceste instrumente digi-
tale de evaluare online trebuie aplicate cu atentie si 1n mod adec-
vat. In contextele online, implicarea este absolut esentiald; aceste
instrumente trebuie sa creeze o interactiune umana mai autentica.
In concluzie, evaludrile online trebuie planificate cu prudentd
si elaborate cu multa grija, luand in considerare timpul acor-
dat pentru sesiunile online, dar si specificul acestor evaluari.
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Evaluarea digitald integrald poate fi privitd ca un avantaj, din
perspectiva ecologica. Nu se mai utilizeaza coli de hartie, se sim-
plifica procesul de multiplicare in format fizic, iar elevii pot avea
un dosar virtual personal, care sa includa toate evaludrile pri-
mite. Profesorii pot folosi diferite metode de evaluare pentru a
masura si evalua nivelul elevilor, de exemplu, un pre-test si un
post-test prin intermediul formularului Google, jocuri care utili-
zeaza Kahoot! sau chestionare, intrebdri si raspunsuri.
Digitalizarea transforma toate fatetele societatii, iar educatia
face parte din schimbare. Domeniul educatiei este in principal
reactiv, deoarece noile tehnologii se dezvolta in alte industrii si
sunt apoi aplicate si adaptate in culturile si sistemele educationale
existente. Este important ca sistemul educational sa fie deschis, de
asemenea sa includa si adapteze instrumentele digitale moderne.
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4.2. Instrumente digitale pentru
monitorizarea progresului elevilor

R&zvan-Alexandru Calin*

1. Despre monitorizarea progresului elevilor

Monitorizarea progresului elevilor este o practica educationala
in care profesorii evalueaza ritmic performanta scolard a elevilor.
Scopurile principale ale acestei activitati sunt:

1. Pentru a determina dacd elevii beneficiaza in mod cores-
punzdtor de programul de instruire: stabilirea gradului de
eficientd a metodelor actuale de predare pentru fiecare elev
in parte (Bolling, 2020).

2. Pentru a construi programe mai eficiente, dedicate elevilor
care nu obtin rezultate scolare bune: monitorizarea pro-
gresului permite ajustarea strategiilor de predare, pentru
a se potrivi mai bine nevoilor individuale de invatare ale
elevilor (Bolling, 2020).

Monitorizarea progresului elevilor implica administrarea
frecventd a unor teste scurte, generatoare de feedback imediat

* Lector univ. dr.,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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asupra performantei si progresului in atingerea obiectivelor aca-
demice. Aceasta metoda de evaluare le permite profesorilor sa
ia decizii informate de instruire si sa cuantifice rata progresului
elevilor (Fuchs & Fuchs, 2002). Este o abordare proactiva, care
sprijind obiectivul de a creste performanta si dezvoltarea elevilor,
prin adaptarea deciziilor educationale la posibilitdtile, asteptarile,
nevoile acestora.

Urmarirea progresului inregistrat de elevi presupune o colec-
tare continua si sistematicd a informatiilor, de asemenea revizu-
irea si utilizarea informatiilor despre performanta educationala,
pentru a imbunatati invatarea si rezultatele obtinute, incluzand:

* Identificarea precoce a elevilor cu risc de esec, prin screening

universal;

* Masurarea frecventd a progresului, pentru a sesiza imbuna-

tatirile si a interveni in activitatea de predare;

¢ Evaluarea eficacitatii instruirii si efectuarea ajustarilor nece-

sare strategiilor de predare;

¢ Cuantificarea ratei de progres a elevului sau de reactie la

interventiile educationale, folosind mijloace si tehnici valide
si de incredere (Babbin, 2021), (Bessette, 2017), (AIR —
Center on Multi-Tiered System of Supports, 2023).

Acest proces este esential pentru a avea siguranta cd nevoile
educationale ale fiecarui copil sunt indeplinite si permite luarea
deciziilor bazate pe date concrete cu privire la planul educational
al unui elev.
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2. Instrumentele digitale in educatia moderna ol

Instrumentele digitale joaca un rol crucial in educatia moderna,
imbunatatind experientele de invatare si oferind numeroase
benefici:

1. O mai mare implicare a elevilor: instrumentele digitale pot
face invatarea mai interactiva si mai captivantd, stimuland
cresterea interesului si participarii elevilor.

2. Proiecte de lectie imbundtatite: Profesorii pot folosi instru-
mente digitale pentru a crea proiecte de lectie mai efici-
ente si mai flexibile, care sa se adapteze diverselor stiluri
de invatare.

3. Invétare personalizats facilitats: Tehnologia sustine modalitati
de invatare centrate pe elevi, permitandu-le acestora sa
progreseze in propriul ritm si in functie de nevoile indi-
viduale.

4. Dezvoltarea abilitatilor secolului 21: Elevii isi pot dezvolta
competente esentiale, cum ar fi gandirea critica, rezolva-
rea problemelor si alfabetizarea digitala, care sunt vitale
in lumea actuala, bazata pe tehnologie (UNESCO, 2024).

5. Accesul la informatii: Instrumentele digitale ofera acces la
o multitudine de informatii si resurse care pot imbogati
procesul de invdtare.

6. Colaborare imbundtatita: Tehnologia incurajeaza colaborarea
intre elevi, dar si intre elevi si profesori, chiar si atunci cand
acestia nu sunt impreuna fizic.

7. Cost-eficienta: Apelul la tehnologie poate reduce costul mate-
rialelor si resurselor, facand educatia mai accesibila unui
public mai larg (Chauhan, 2018).
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In general, integrarea instrumentelor digitale in educatie este
transformatoare, oferind oportunitati de imbunatatire a rezulta-
telor predarii si invatarii si pregatind elevii pentru viitor.

O sinteza deloc exhaustiva a cercetarilor privind instrumentele
digitale pentru monitorizarea progresului elevilor indica faptul
cd monitorizarea sistematicad a progresului cu instrumente digi-
tale poate Iimbunatdti semnificativ rezultatele acestora. Iata prin-
cipalele demersuri:

® Madsurarea bazatd pe curriculum: este o forma de monitorizare

a progresului, care a ardtat efecte pozitive asupra perfor-
mantei elevilor la citire, ortografie si matematica, la niveluri
elementare. Permite profesorilor sa identifice elevii care au
nevoie de sprijin suplimentar si sa conceapa programe de
instruire mai eficiente (Fuchs & Fuchs, 2002).

Colectarea datelor in timp real: instrumentele digitale care per-
mit colectarea datelor in timp real in educatie asigura urma-
rirea continuad a activitatilor si a progresului programului.
Acest lucru ajuta la gestionarea eficienta a resurselor si la
adaptarea programelor, pentru a satisface nevoile elevilor
si instructorilor (Gustafsson-Wright et al., 2022).

Metaanaliza a instrumentelor de monitorizare digitald: o metaana-
liza a utilizdrii instrumentelor de monitorizare digitala in
scolile primare si gimnaziale la discipline precum cititul si
limbajul sau matematica a aratat ca aceste instrumente au
un impact pozitiv asupra performantei elevilor (Faber et al.,
2023).

Sprijin pentru evaluarea formativd: a fost elaborata o lista
extinsa de instrumente si aplicatii digitale pentru a sprijini
profesorii in utilizarea evaludrii formative, cu scopul de a
obtine dovezi ale invatdrii elevilor (Dyer, 2021).
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Asadar, putem afirma, fara a avea emotia unei posibile greseli, 193
ca utilizarea instrumentelor digitale in monitorizarea progresu-
lui elevilor este iIn mod evident eficienta, conducand la decizii de
instruire mai bine informate si experiente de invatare mai bune
in randul elevilor.

3. Avantaje si dezavantaje in utilizarea
instrumentelor digitale in educatie

Printre beneficiile pe care le aduc instrumentele digitale actuale

in monitorizarea progresului elevilor, putem mentiona:

® Planuride invdtare individualizate: Aceste instrumente le permit
pedagogilor sa creeze strategii educationale personalizate,
care sd raspundad nevoilor si obiectivelor unice de invatare
ale fiecdrui elev.

* Analiza datelor in timp real: Profesorii pot urmari progresul
elevilor in timp real, permitand ajustari imediate ale meto-
delor de predare si interventiilor, atunci cand este necesar.

e Sprijin pentru nevoi educationale diverse: Instrumentele
sunt concepute pentru a sustine o gama larga de nevoi
educationale, inclusiv pe cele ale elevilor cu cerinte educa-
tive speciale, si pot face fata atat la provocarile academice,
cat si la cele comportamentale.

* FEvaludriformative: Ajuta la stabilirea unor repere si la masu-
rarea progresului elevilor in raport cu standardele, oferind
feedback valoros atat pentru elevi, cat si pentru profesori
(Intervention, 2022).
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194 In acelasi timp, instrumentele utilizate in prezent au o serie
de limite, precum:

O Supraincdrcare de date: Profesorii pot fi coplesiti de volumul
mare de date, ceea ce face dificila alegerea celui mai rele-
vant instrument, care sa duca la imbunatdtirea rezultatelor
elevilor (Prodigy, 2023).

O Lipsa datelorin timp real: Este posibil ca unele instrumente sa nu
ofere date in timp real, intarziind interventiile care ar putea
veni rapid in intampinarea nevoilor de invatare ale elevilor.

O Abordare universald: Este posibil ca instrumentele sa nu fie
adaptabile la nevoile unice ale fiecdrei sali de clasd sau elev,
in special cand e vorba de elevi cu dificultati de invatare.

O Provocdri tehnice: Probleme precum erorile de software, lipsa
de instruire si suportul tehnologic inadecvat pot impiedica
utilizarea eficienta a acestor instrumente (Jurgens, 2019).

O Echitate si acces: Nu toti elevii au acces egal la tehnologia
necesara pentru unele instrumente de monitorizare, ceea
ce poate exacerba inegalitdtile educationale (Prodigy, 2023).

O Fiabilitate si validitate: Pot apdrea Intrebari cu privire la fiabi-
litatea si validitatea datelor colectate, mai ales daca instru-
mentele nu sunt utilizate In mod consecvent sau corect
(Department of Education, 2022).

O Focalizare comportamentald: Unele instrumente se pot con-
centra mai mult pe aspectele comportamentale decat pe
progresul academic, putand trece cu vederea domenii-cheie
ale dezvoltarii elevilor (Jurgens, 2019).

O Preocupadri privind confidentialitatea: Colectarea si stocarea
datelor elevilor ridica preocupadri legate de confidentialitate,
in special cu privire la cine are acces la date si la modul in
care sunt acestea utilizate (Prodigy, 2023).
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Aceste limite sugereazad ca, desi instrumentele de monitorizare
a progresului sunt un pas important in directia corecta, exista
inca loc de imbunatdtire, pentru a ne asigura ca radspund in mod
eficient nevoilor diverse ale educatorilor si elevilor.

4. Un inventar al celor mai eficiente instrumente
digitale pentru monitorizarea progresului elevilor

Demersul exploratoriu intreprins in scopul identificarii celor
mai eficiente si, totodata, celor mai utilizate instrumente digitale
pentru monitorizarea progresului elevilor a evidentiat urmatorul
inventar al acestora, ordonat pe categorii majore:

1. Sisteme de management al invatdrii: Aceste platforme organi-
zeaza continutul cursului, evaluarile si datele elevilor, oferind
o imagine cuprinzatoare a progresului acestora (Jurgens, 2019).

Cateva dintre cele mai bune sisteme de management al

invatarii, utilizabile in diferite scopuri, ar putea fi:

* D2l Brightspace: Considerat cel mai bun pentru evaluari,
D2L Brightspace ofera functii de evaluare solide, facandu-1
potrivit pentru crearea de chestionare, teme si examene.
Are o interfata usor de utilizat atat pentru profesori, cat si
pentru cursanti.

* Blackboard Learn: Pune accent pe instrumentele de colabo-
rare, forumurile de discutii si munca in grup. Este utilizat
pe scard larga in institutiile de Invatamant pentru caracte-
risticile sale interactive si capacitatile de comunicare.

* Moodle: Cel mai bun pentru conformitate, Moodle este un
sistem de management al invatarii open source, care permite
personalizare si flexibilitate. Este folosit in mod obisnuit

195
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in context educational pentru functiile de urmarire si rapor-
tare pe care le ofera.

TalentLMS: Excelent pentru gestionarea continutului cursuri-
lor, TalentLMS este cunoscut pentru simplitatea si usurinta
in utilizare. Este potrivit, de asemenea, pentru organizarea
materialelor si urmarirea progresului cursantilor.

Tovuti: Este considerat cel mai bun pentru comertul electro-
nic. Tovuti integreaza functionalitatea de comert electro-
nic, fdcandu-1 ideal pentru organizatiile care oferad cursuri
platite sau doresc sa-si monetizeze continutul de formare
(Campbell, 2024).

De retinut este faptul ca alegerea unui sistem de management
al Invatdrii se realizeaza pornind de la exigenta alinierii sale la
nevoi specifice. Fiecare dintre aceste platforme are caracteristici
unice, care trebuie luate in considerare in raport cu scopurile si
obiectivele de instruire si formare atunci cand se ia o decizie.

2. Platforme de evaluare online: oferda modalitati captivante de a
testa cunostintele elevilor si de a urmari intelegerea acestora in
timp (Jurgens, 2019).

Printre cele mai utilizate si accesibile platforme de evaluare
online, se remarca:

* ProProfs Quiz Maker: Cu o interfata intuitiva, platforma este

utilda pentru crearea de chestionare si evaluari bazate pe
inteligenta artificiala. Versiunea gratuita acopera chestio-
nare scurte, In timp ce versiunea platita include securitate
avansata si o biblioteca de evaluare;

Mentimeter: Ofera un cadru optim pentru realizarea de ches-
tionare live. Platforma permite interactiunea in timp real
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cu publicul, in timpul prezentdrilor. Desi 1i lipsesc instru- 197
mentele de prezentare si raportare, este o alegere excelenta
pentru acest tip de chestionare;

* Socrative: Este ideald pentru realizarea de evaludri legate
de certificdrile anuale. Versiunea gratuitd permite pana la
cinci chestionare;

* ASISTments: Se concentreaza pe evaludri formative si pe ana-
lize bazate pe date. Este conceputd, in primul rand, pentru
profesori, avand si varianta fara costuri;

* Mercer Mettl: Ofera solutii de evaluare a talentelor de la
distantd;

* FEdulastic: Permite evaludri bazate pe scenarii. Versiunea gra-
tuita nu are functii de raportare;

* fFormative: Oferd intrebdri generate de Al, avand doar
varianta cu costuri;

® Quizlet: Este utild pentru autoevaluare;

* Assessment Generator: Permite utilizatorilor sa creeze eva-
luari interactive;

* PowerSchool: Platforma este foarte utild pentru evaluarile
elevilor de liceu. Exista o versiune gratuita pentru profesori
(limitata la 5 clase active);

* GoCongr: Poate fi folosita pentru crearea de teste practice;

e Inspera: Este specializata in supravegherea examenelor;

® StoryPulse: Se concentreaza pe evaluarile offline;

* Nearpod: Ofera evaludri gamificate (White, 2024).

Alegerea uneia sau alteia dintre platforme se face, evident, in

functie de nevoile si scopurile educationale specifice, fiecare din-
tre ele avand functionalitati si caracteristici particulare.
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198 3. Portofolii digitale: Reprezinta colectii digitale de lucrari ale ele-
vilor, care ilustreaza cdldtoria de invatare si realizdrile personale
(Jurgens, 2019).

Crearea unui portofoliu digital este o modalitate excelentd pen-
tru elevi de a-si prezenta munca si de a-si demonstra abilitatile,
avand efecte formative evidente:

Asigurd monitorizarea progresului propriu: Un portofo-
liu le permite elevilor sa-si urmareasca progresul in timp.
Comparand munca initiala cu munca ulterioard, pot vedea
cat de mult au progresat.

Oferé o motivatie sporita pentru invitare: Intocmirea unui
portofoliu 1i motiveaza sa creeze lucrari de calitate si sa fie
mandri de realizarile lor.

Faciliteaza invatarea mai profunda: Reflectarea asupra
muncii proprii si selectarea pieselor pentru portofoliu
incurajeaza o intelegere mai profunda si gandirea critica,
imbunatatind, totodatd, experienta educationala generala.
Sustin invatarea pe tot parcursul vietii: Construirea unui
portofoliu implica planificarea si pdstrarea datelor, care
sunt deprinderi valoroase pentru cei care invata pe tot par-
cursul vietii.

Reflectd rezultatele invatarii: Un portofoliu devine un
sistem de documentare a realizarilor, care demonstreaza
competente specifice ale elevilor.

li responsabilizeaza pe elevi: Elaborarea lucrarilor, orga-
nizarea portofoliului, gestionarea lui asigura forma-
rea unor deprinderi de munca intelectuald, asumarea
responsabilitatii, dezvoltarea personala.

Imbunititeste comunicarea: Portofoliile faciliteazi comu-
nicarea intre parinti, profesori si elevi.
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e Stimuleaza autoevaluarea: Elevii invata sa-si evalueze 199
propria munca in mod obiectiv.

Exista diverse formate pentru portofoliile elevilor, fiecare

avand propria sa structura. Iata cateva dintre cele mai comune:

* Bloguri: Ofera posibilitatea de a posta, in mod regulat, reflec-
tii, proiecte si realizari personale. Se pot utiliza categorii sau
etichete pentru a organiza continutul;

* Jurnalele online: Similare blogurilor, jurnalele online le permit
elevilor sa-si documenteze caldtoria de invatare. Pot insera
texte, imagini si multimedia;

* Arhive digitale: Pot fi folosite platforme precum Google
Drive sau Dropbox pentru a stoca fisiere, acestea putand
fi organizate in dosare, dupa subiect sau tema;

e Site-uriweb: Se pot construi siteuri web personale, folosind
instrumente precum Squarespace, Wix sau Weebly. Elevii
isi pot prezenta munca, pot furniza o biografie si un link
catre resurse relevante (Krivec, 2024).

De retinut este faptul ca portofoliile ar trebui sa reflecte stilul,
interesele si realizarile unice ale autorului, astfel incat alegerea
unuia sau altuia dintre modele/formate se impune sa tina cont
de acest obiectiv.

4. Raspuns lainterventie: reprezinta un sistem de sprijin care clasi-
fica elevii pe niveluri, in functie de nevoile lor si ofera posibilitatea
adaptdrii strategiilor de instruire (Hegwood, 2024).

Acest sistem 1si propune sd identifice din timp elevii care se
confruntd cu dificultati si sa ofere interventii directionate, pentru
a-i ajuta sd recupereze la scoald. El nu vizeaza exclusiv elevii cu
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200 nevoi speciale si aduce beneficii tuturor copiilor, prin abordarea
provocarilor academice si comportamentale (Morin, 2023; Wiley
University, 2024).

Orice raspuns la interventie presupune trei niveluri:

O Nivelul I: Include toti cursantii (80-90%) si se concentreaza
pe instruirea de baza. Este fundamentul pentru invatarea
academica si stabileste asteptarile comportamentale.

O Nivelul 2: Implica unii cursanti (5-10%) si ofera instruire
tintita. Elevii care au nevoie de o predare mai explicita se
incadreazad la acest nivel.

O Nivelul 3: Include cativa cursanti (1-5%) si ofera instruire
intensiva. Elevii care au nevoie de sprijin sustinut primesc
interventii aici (Monticello, 2024).

In concluzie, raspunsul la interventie este o abordare proactiva,
care aduce beneficii tuturor elevilor. Identificand nevoile din
timp si oferindu-le sprijin adecvat, putem ajuta fiecare copil sa
reuseasca!

5. Interventii si suporturi comportamentale pozitive: se concen-
treazd pe abordarea abaterilor comportamentale si pe consolida-
rea comportamentului pozitiv la elevi (Hegwood, 2024).

Scolile folosesc acest sistem de interventii pentru a crea medii
de invatare sigure si pozitive pentru toti elevii, prin intdrirea
comportamentelor pozitive, dar si prin utilizarea unor strategii
proactive pentru a aborda comportamentele problematice (PBIS,
2024). Iata cateva exemple de strategii, pe diferite niveluri:
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NIVELUL 1 (SUPORTURI UNIVERSALE):

O Comunicarea explicita a asteptarilor comportamentale:
elevilor trebuie sa le fie prezentate si transmise clar care
sunt comportamentele asteptate. De exemplu: care sunt
asteptarile comportamentale pe hol, ale etichetei in cantina
si ale comunicarii respectuoase.

O Rate ridicate de recunoastere pentru comportamentele
asteptate: formularea de aprecieri verbale, laude, note scrise
sau alte forme de recunoastere atunci cand elevii manifesta
comportamente pozitive.

O Rutine si asteptari clare: postarea si revizuirea rutinelor si a
asteptdrilor zilnice, pentru a reduce anxietatea si a promova
predictibilitatea.

O Indicatii nonverbale: folosirea unor indicatori nonverbali,
cum ar fi incuviintarea din cap, degetul mare in sus, sau
gestul de a bate palma, pentru a consolida comportamen-
tele dorite.

O Exercitii de fundamentare: incurajarea elevilor sa utilizeze
tehnici, cum este mindfulnessul, pentru gestionarea
emotiilor si pastrarea calmului (Navigate360, 2024;
QueenslandGovernment, 2024).

NIVELUL 2 (INTERVENTII DIRECTIONATE):

O Check-in/Check-Out: desemnarea unui mentor sau a unui
profesor, care sa se intalneasca cu elevul la inceputul si la
starsitul zilei, pentru a consolida comportamentele pozitive
si a aborda provocadrile.

O Formarea abilitdtilor sociale: incurajarea exersdrii acestor
abilitati de catre toti elevii, dar mai ales de catre cei care au
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202 nevoie de sprijin suplimentar, In domenii precum rezolva-
rea conflictelor sau comunicare.

O Contracte de comportament: colaborarea cu elevii, pentru a
crea contracte de comportament care contureaza obiective
specifice si recompense pentru indeplinirea lor.

O Interventii In grupuri mici: realizarea unor interventii
directionate in grupuri mici, pentru a rdspunde nevoilor
comportamentale specifice (Navigate360, 2024).

NIVELUL 3 (INTERVENTIT INTENSIVE):

O Evaluari ale comportamentului functional: realizarea unor
evaludri pentru a intelege cauzele care stau la baza compor-
tamentelor inadecvate; utilizarea acestor informatii pentru
a dezvolta planuri de interventie personalizate.

O Planuri de comportament individualizate: elaborarea
unor planuri personalizate pentru elevii care manifesta
comportamente necorespunzatoare; aceste planuri
contureaza strategii, obiective si consecinte specifice.

O Servicii de consiliere sau terapie: oferirea de sprijin, prin
consiliere sau terapie specifice, pentru a aborda problemele
emotionale si comportamentale.

O Colaborare acasa-scoald: implicarea parintilor in dezvoltarea
si implementarea planurilor de sprijin comportamental
(Queensland Government, 2024).

Interventiile si suportul comportamental pozitiv nu reprezinta

o abordare universala; acestea se adapteaza nevoilor unice ale
fiecarei scoli si ale fiecarui elev. Prin promovarea comportamen-
telor pozitive si abordand provocdrile in mod proactiv, acestea
creeaza un mediu de invatare incluziv si de sustinere, care faci-
liteaza invatarea.
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6. Planuri de interventie personalizate: Sunt documente care
contureaza obiective educationale specifice pentru elevii cu
dizabilitati si le urmaresc progresul (Hegwood, 2024).

Un plan de interventie personalizat include informatii
esentiale despre elev, date de identificare, rezultatele evaluarii
initiale, particularitatile si nevoile identificate. De asemenea, el
evidentiaza obiective specifice, strategii si activitati de interventie
adaptate nevoilor elevului, desemneaza persoanele responsabile
cu realizarea interventiei, indicd modalitdtile de monitorizare si
inregistrare a progresului elevului. Un plan de interventie per-
sonalizat eficient presupune colaborarea dintre parinti, profesori
si alti profesionisti, pentru a rdspunde nevoilor unice ale fiecarui
elev. Acest lucru garanteaza ca suportul si serviciile educationale
sunt adaptate pentru a promova succesul in clasd si nu numai.
Utilizarea tehnologiei in elaborarea si implementarea planurilor
de interventie personalizate poate creste eficienta acestora.

7. Evaluare prin raportare la curriculum (Curriculum-Based
Measurement — CBM): Este o metoda de monitorizare a progre-
sului elevilor prin evaluarea directa a capacitatilor acestora in
domeniile citirii, scrierii si matematicii. Folosind evaluari foarte
scurte, cu o duratd de la 1 pand la 5 minute, acest instrument per-
mite monitorizarea progresului elevilor. Rezultatele obtinute de
elevi sunt centralizate intr-o singura diagrama, care oferd o ima-
gine sintetica privind evolutia progresului acestora (Hegwood,
2024). Reprezinta un mod de evaluare valoros, care 1i ajutd pe
profesori sa ia decizii de instruire rapide si eficiente (Hosp &
Hosp, 2003).
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8. Teste adaptive computerizate. Sunt teste a caror dificultate se
ajusteaza in functie de raspunsurile elevului, oferind o experienta
de evaluare personalizatd (Hegwood, 2024).

Testarea adaptiva computerizata este o abordare inovatoare,
care adapteaza evaludrile persoanelor examinate, in functie de
performanta acestora in timpul testului. Exemple:

® Smarter Balanced Assessment Consortium: Aceste initiative de

evaluare nationala folosesc tehnologia pentru a adapta eva-
luarile la abilitatile elevilor. Ele urmaresc sa creeze evaluari
mai corecte si mai precise, prin ajustarea dificultatii itemilor
in functie de raspunsurile fiecarui elev (AdaptiveTesting-
Technologies, 2024).

Evaluarea sdnatatii mintale: Acest tip de teste nu se limiteaza la
disciplinele academice, ci se aplica si in evaluarea sanatatii
mintale. De exemplu, un inventar de depresie poate fi admi-
nistrat adaptiv. Sistemul selecteaza elementele care ofera
cantitatea cea mai mare de informatie pentru a evalua nive-
lul de depresie al unui individ (PEDI-CAT, 2024).
PEDI-CAT (Evaluarea Pediatrica a Inventarului de Dizabilitati):
Publicat initial in 1992, PEDI a fost revizuit ca un test adap-
tiv computerizat (PEDI-CAT). El mdsoara abilitatile in trei
domenii functionale: Activitati zilnice, Mobilitate si Social/
Cognitiv (Thompson, 2023).

Testarea computerizata adaptativa imbundtateste precizia
evaludrii, reduce durata testului si asigurd o experienta mai
personalizatd pentru elevi.

9. Sisteme de asistentd pe mai multe niveluri (Multi-Tiered Systems
of Support): Reprezinta o abordare integratd, care combina
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strategiile academice si comportamentale pentru a-i sprijini pe
toti elevii (Hegwood, 2024). Spre deosebire de interventiile si
suporturile comportamentale pozitive, axate exclusiv pe com-
portamente, pe crearea unui climat pozitiv in scoli si pe disci-
plina, aceste sisteme de asistentd, structurate tot pe trei niveluri,
abordeaza toate categoriile de suport educational care le poate
fi oferit elevilor:

Nivelul I (Suport universal): presupune o predare modernad, auten-
tica, de inalta calitate la clasa, pentru toti elevii. Profesorii folo-
sesc strategii de predare diferentiate pentru a rdspunde nevoilor
diverse de invatare. De asemenea, scolile stabilesc asteptari clare
de comportament si consolideaza comportamentele pozitive in
randul tuturor elevilor. Se realizeaza evaludri formative regu-
late, pentru a identifica elevii care ar putea avea nevoie de spri-
jin suplimentar.

Nivelul I (Interventii suplimentare): implica interventii in grupuri
mici pentru elevii care au nevoie de ajutor suplimentar. Exemplele
includ grupurile de interventie pentru citire, formarea abilitatilor
sociale sau socio-emotionale. Monitorizarea elevilor si oferirea
feedbackului se realizeaza zilnic de cdtre un mentor sau un
profesor.

Nivelul III (Suport intensiv, individualizat): Elevii cu nevoi speciale
beneficiaza de planuri de interventie personalizate, care stabi-
lesc obiective si achizitii specifice. De asemenea, pentru elevii
problematici, evaludrile comportamentului functional pot identi-
fica posibilele cauze si ghida planificarea interventiei (Hegwood,
2024).

Sistemele de asistenta pe mai multe niveluri constituie un
mecanism flexibil si adaptabil contextului fiecarei scoli. Scopul
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206 este de a oferi sprijin In timp util si adecvat tuturor elevilor, asi-
gurandu-le succesul academic, social si emotional.

In finalul demersului nostru exploratoriu, putem conclu-

ziona cd aceste modalitati si instrumente digitale de evaluare a
progresului elevilor pot oferi informatii valoroase in ce priveste
performanta elevilor, atunci cand sunt utilizate in mod eficient,
permitand educatorilor sa-si adapteze instruirea pentru a satisface
nevoile fiecarui cursant. Conditia esentiald ar fi implementarea
si utilizarea lor in sistemul de educatie din Romania.
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4.3. Colaborare si comunicare
eficienta in mediul digital

Florentina Mogonea*

1. Introducere

In contextul generat de pandemie, scolile din intreaga lume,
inclusiv din sistemul romanesc de invatamant, au fost nevoite sa
desfdsoare activitati didactice in varianta online, utilizand plat-
forme sau clase virtuale. Comunicarea, altddata realizata direct,
fata in fatd, a fost inlocuita cu varianta ei online, intermediata
de tehnologiile digitale. Mutarea activitatilor didactice in format
online a impus schimbari la nivelul tuturor palierelor activitatii
profesorului cu clasa, de la proiectarea pana la organizarea si
desfasurarea acestora, coordonarea activitatii, a comunicarii si
interactiunii, gestionarea tuturor situatiilor care apar, realizarea
evaluadrii, oferirea de feedback prompt si eficient etc. Desfdsurarea
acestor activitati a reprezentat nu doar o necesitate impusa de
contextul social si sanitar specific, ci si 0 oportunitate pentru dez-
voltarea competentelor digitale, care sunt recunoscute ca fiind
esentiale in profilul socioprofesional actual (vezi Figura 1).

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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Abilitati de viata

. o Abilitati digitale
si de carierd /

Standarde Curriculum Dezvoltare A
. .. . . o Medii de invatare
si Evaluare siinstruire profesionald ‘

Figural. Cadrul general al invatarii in secolul 21
(adaptare si prelucrare dupa Thornhill-Miller et al., 2023, p. 3)

2. Comunicare si colaborare intermediata
de platformele digitale

Ne propunem sa aborddm, in continuare, problema efectudrii
si gestiondrii comunicarii si a colaborarii in format online, prin
intermediul platformelor digitale.

Platformele digitale pot fi definite ca o colectie de elemente
tehnice (software si hardware) si procese organizationale asociate,
care mediaza intre diferite grupuri de utilizatori (de Reuver,
Serensen si Basole 2018; Gawer 2014, apud Reim et al., 2023,
p. 3926). Intr-o alta definitie, resursele digitale sunt considerate
drept ,software, programe, aplicatii, platforme si resurse (online
sau offline) care pot fi utilizate cu computere, dispozitive mobile
sau alte dispozitive digitale care ajuta oamenii sa finalizeze
o sarcina” (Oikonomou & Patsala, 2021, apud Moorhouse et al.,
2023, p. 1).

Aceste platforme care permit comunicarea ofera, totodata,
si posibilitatea colabordrii. Platformele de colaborare permit
lucrul in echipa, prin intermediul internetului, sprijinul echipei
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in vederea indeplinirii obiectivelor organizationale specifice sau
a rezolvarii problemelor organizationale prin gestionarea docu-
mentelor, a fluxului de lucru, prin managementul proiectelor,
partajarea ideilor, administrarea sarcinilor si organizarea de intal-
niri virtuale (Chinangkulpiwat et al., 2023).

In cadrul activitatilor online are loc, de fapt, o invatare digi-
tald. Invatarea digitald in sine este un proces prin care se doban-
desc cunostinte si competente de invdtare, indiferent de forma
competentei si de cunostinte, folosind tehnologia digitald in mod
eficient, accesata prin dispozitive precum smartphone-uri sau
computere (Arif et al., 2023, p. 227, apud Mogonea, 2023).

Componentele esentiale ale invatarii digitale sunt prezentate
in Figura 2 (Oregon Department of Education, 2021, p. 3):

Invatarea
realizata
de elevi

arii

Tnvat
digitale

~

(13}
(0]
—
[
o
C
(1}
C
L

Capacitatea
deinvatare
digitala

Figura 2. Componentele-cheie ale invatarii digitale
(dupa Oregon Department of Education, 2021, p. 3)
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212 Chatra & Havifi (2021, p. 490) prezintd trei variante ale invatarii
mediate sau sustinute de noile tehnologii:
¢ e-learning sustinut de web — este invatarea efectuata fata
in fata si sustinuta de utilizarea unui site web care contine
rezumate, obiective de invdtare, materiale de invatare, sar-
cini si teste scurte.
¢ e-learning in mod mixt sau hibrid, in care o parte a proce-
sului de invatare se desfdsoara fata in fatd si partial online.
e formatul e-learning complet online, unde intregul proces
de invatare se desfasoara online, inclusiv intalniri directe
intre educatori si studenti, iar tehnologia teleconferintei este
de obicei o optiune.

Componentele invatdrii colaborative online sunt prezentate
in Figura 3.

Elevii, . qutonzare > Inva.;avre .
ca performeri si control colaborativa online
_ Realizarea Dirijarea sarcinilor
independentd ~ m— . .

a sarcinilor Planificarea lectiei
. . Tehnologia
Interactiune Profesorul ca ghid !
> . — rut ca gid, —) ca suport
profesor-elevi facilitator

pentruinvatare

Figura3. Componente ale invatarii colaborative online (dupd Jeong, 2019, p. 90)
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Invitarea colaborativa realizati in mediul online poate utiliza 213
deopotrlva (dupa Allison et al., 2020):

Platforme de comunicare video-audio: ZOOM, Discord,
Google Meet, Microsoft Teams, Webex, Jitsi etc.;

¢ Instrumente de tip Whiteboarding: Mural, Miro, Explain
Everything, Conceptboard, NoteApp, Padlet, Sketchboard
etc.;

* Instrumente de gestionare a sarcinilor: Atlassian Suite;

¢ Google Suite vs. Microsoft Suite;

¢ Instrumente pentru activitatile realizate in Classroom.

Platforma G Suite for Education este una dintre cel mai des
utilizate in procesul didactic, ea reprezentand un ansamblu de
instrumente utile pentru contexte si situatii educationale, pentru
activitdti de predare-invatare, dar si de evaluare (Gheorghe, 2020),
atat in varianta asincron (prin intermediul Google Classroom),
cat si in varianta sincron (prin intermediul Google Meet).

In Tabelul 1, prezentam o scurtd descriere a unora dintre plat-
formele si instrumentele digitale utilizate In educatie (prelucrare
dupa Alisson et al., 2020).

Tabelul 1. Prezentare platforme siinstrumente digitale

Categorie Denumire Descriere

Platformd digitala

instrument

digital
Platformede ZOOM - Platformd pentru videoconferinte,
comunicare utilizatd pe scard largd pentru predarea la
audio-video distantd. Este o optiune relativ superioara

de apelare video, permitand partajarea
ecranului, separarea intalnirilor in sali de
lucru siinregistrarea.
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Categorie

Denumire
Platformd digitala
instrument
digital

Descriere

Discord

- Functiileinclud chat-uri, partajarea
ecranului, tabld alba/adnotare, camere

de lucru siinregistrare.

- Este recomandatd, de obicei, pentru
intalniri de grup mai mari si este
adoptatd pe scard largd pentru cursuri si
intalniri online.

Avantaje: capacitati video si audio decente,

adoptate pe scard larga.

Limite: salile de lucru colaborativ nu

faciliteazd bine schimbarea camerelor

(cu exceptia cazuluiin care sunt oferite

atributii de administrator fiecarui membru

in timpul sesiunii); capacitate limitata de

a comunicaintre salile de lucru; chat-urile

dispar odatd cu incheierea apelului.

- Este o platforma de comunicare flexibil3,
avand capacitatea de a organiza canale
de voce si text care sustin autonomia

utilizatoruluiin deplasarea intre canale.
- Functii: canale text, canale vocale/video

siintegrarea robotilor.

- Cea mai potrivita pentru clase, deoarece
oferd flexibilitate la schimbarea intre
canalele vocale si este potrivitd pentru

lucrul pe proiecte/echipe.
Avantaje: este adaptabild si permite
organizarea modulard in clasg; permite
schimbdri de grup fard probleme sau
schimb intergrup; conversatiile scrise in
canalele text rdman, indiferent dacd cineva
este activ pe server sau nu.
Limite: capacitate maxima de 25 de
persoane.
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Categorie

Denumire
Platformd digitala
instrument
digital

Descriere

Microsoft Teams

Webex

Jitsi

- Parte a Microsoft Suite, este
o platformd de comunicare de echipd
atotcuprinzdtoare pentru a comunica
prin apel video, chat text/canal, partajare
de fisiere si tabld alba

- Este cea mai recomandatad platformad
pentru grupuri.

- Functii: chat, video/text (comparabil
cu calitatea ZOOM-ului), partajarea
fisierelor, integrarea cu alte aplicatii

de comunicare, integrarea tablei albe.
Avantaje: un sistem bine dezvoltat, detine
numeroase functii.
Limite: Suita Google poate fi utilizata
pe scard mai largd, deoarece este
mai accesibild si oamenii tind s& aibd
experientd cu ea, partajarea Google si
colaborareain timp real sunt mai bune.

- o platforma de videoconferinta, utilizata
mai ales de catre companiile private.

- Functii: chat, camere de lucru, partajarea
ecranului.

Avantaje: capacitatea de deplasare intre

sdlile de breakout, confidentialitate sporitd.

Limite: nu functioneaza pe Linux, calitate
scazutd a apelului video.

- Este o patformd de videoconferintd,
similard ZOOM, potrivitd pentru intalniri
cu grupuri mici.

Avantaje: prioritizeaza confidentialitatea.

Limite: fara functie de sald de asteptare.
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Categorie

Denumire
Platformd digitala
instrument
digital

Descriere

White
boarding

Mural

Miro

- Spatiu de lucru online pentru tabl3,
care permite colaborarea la distantd in
timp real, este simpla si usor de utilizat.

- Functiile includ modul de desen,
chatincorporat, comentarii, stickies,
sesiuni de vot, sabloane, atasament de
fisiere, are capacitatea de a se separain
subechipe separate.

Avantaje: este flexibild; permite o Tnvatare
rapida; are camere private si organizare mai
intuitivd decat alte aplicatii comparabile.
Limite: camerele pline de picturi murale
pot deveni dezorganizate, pot fi putin

dificil de manevrat in functie de browser/
aplicatie.

- o platforma online de whiteboarding care
permite colaborarea la distantd in timp
real, oferd o flexibilitate mai mare decéat
Mural cu plug-in-uri optionale si poate
gestiona mai bine grupuri mai mari, dar
cu o curbd defnvédtare mai lunga.

- Functii: mod de desen integrat, video
pentru pana la 25 de persoane (cu
upgrade), sistem integrat de mesagerie,
comentarii, stickies, sabloane, poate
organiza, permite etichetarea si atribuirea
de sarcini, o mare varietate de integrari,
atasament de fisiere; capacitatea de

a separa in subechipe.
Avantaje: o multime de tutoriale, flexibile
cuintegrari.
Limite: are o curba de fnvatare, aplicatia
mobild nu este la fel de intuitiva ca Mural,
interfata este uneori confuza.
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Categorie

Denumire
Platformd digitala
instrument
digital

B 217
Descriere

Explain
Everything

Conceptboard

NoteApp

- Este o tabld virtuald colaborativa cu un
spatiu infinit de canvas.

- Functii: stickies, desen, text, inregistrare,
camerd web/audio integrata.

Avantaje: [nregistrarea permite povestirea

si scrierea n acelasi timp, oferind totodata

posibilitatea revenirii ulterioare pentru

editare audio si video; utilizatd de companii

mari, precum Google, optiunea de scriere

a versiunii mobile functioneaza bine.
Limite: tutoriale necesare pentru a face

o buna utilizare a caracteristicilor, unele
bug-uri pentru versiune mobil3; spatiul
de lucru si organizarea camerei nu oferd
prea multa flexibilitate.

- Un spatiu de lucru de colaborare vizuald
pentru colaborare in timp real, este usor
de utilizat, permite maximum 50 de
participanti.

- Functii: modul de desen, chat-ul
incorporat, comentariile, conferintele
video Tncorporate, alertele.

Avantaje: relativ usor, intuitiv de manevrat.
Limite: mai putin adoptata, fara optiune
gratuitd, fard versiune de aplicatie,

limitd de 100 de obiecte fdrd upgrade,

50 de utilizatori maximum, facand-o
problematicd pentru grupurile mai mari.

- Este o tabld de colaborare online de bazg,
fard prea multd varietate de instrumente,
dar oferd o optiune gratuita limitata
pentru unele sesiuni de brainstorming
simple, fiind foarte utild in fazele initiale
ale proiectelor.
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Categorie

Denumire
Platformd digitala
instrument
digital

Descriere

Padlet

Sketchboard

- Functii: chat incorporat, stickies, unele
oferd gestionarea sarcinilor, imagini de
fundal personalizate, atasament de fisiere.

Avantaje: foarte usor de folosit.

Limite: nu are multe capabilitati; nu exista

scriere de mang; necesitd upgrade pentru

colaborare; usor dificil de navigat; trebuie
sd utilizeze comenzi pentru a schimba
dimensiunea/stilul fontului, nu poate
|3sa stickies goale; nu existd aplicatie; nu
ruleazd bine pe Safari, pe iPad.

- O tabld virtuald, utild pentru a colabora si
aTmpartasi ganduri;

- Functii: built-in chat, comentarii,
template-uri, faciliteazd gestionarea
sarcinilor, atasarea fisierelor, versiunea
mai formald a ,stickies”, Google Play.

Avantaje: varietate de sabloane/

caracteristici, foarte organizate si relativ

intuitive.

Limite: Mai putina forma liberd (limiteaza

la sabloanele furnizate); fard capacitati

de desen intre note; nu se poate vizualiza
ntregul padlet simultan, dimensiunea
fisierului este limitata.

- Este o tabld virtuald mai ieftina, care
poate fi utilizatd pentru echipe, dar este
mai putin dezvoltata si flexibild decat
Miro sau Mural.

- Functii: comentarii, integrare cu
Slack, harti mentale/diagrame de
brainstorming, cdutare, acces la bord
specific echipei.
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Categorie Denumire Descriere

Platformd digitala
instrument
digital

Avantaje: relativ ieftin, creeazd un aspect de
clasd mai mare decat alte table albe.
Limite: greu de utilizat, nu oferd o foarte
mare organizare.

Instrumente  Atlassian Suite - Include Trello, Jira si Confluence.
de gestionare - Trello este un instrument vizual de
a sarcinilor gestionare a sarcinilor/brainstorming

pentru munca in echipé a proiectului; cel
mai potrivit pentru echipele care doresc
sa gestioneze mai multe proiecte/sarcini,
idei si brainstorming.

- Jira este un software de management de
proiect; cel mai potrivit pentru echipele
care doresc sa tind evidenta sarcinilor si/
sau care lucreazd cu mai multe programe
din suitd — Trello, Jira si Confluence.

- Confluence — este un instrument de
organizare a proiectului pentru a urmari/
centraliza diferite tipuri de informatii/
documente care este atrdgdtor din punct
de vedere vizual, dar poate functiona cel
mai bine Tmpreuna cu alte instrumente.

Google Suite si - Google Suite sau G Suite si Microsoft
Microsoft Suite Suite sau Office 365 sunt suite
cuprinzdtoare de colaborare in echipg,
careinclud e-mail, procesare de
text, foi de calcul, diapozitive, tabld
albd si multe altele. In timp ce suita
Google se concentreazd mai mult pe
colaborarea in timp real si sincronizarea/
compatibilitatea intre dispozitive, suita
Microsoft pune un accent mai mare pe
instrumentele si functionalitatea Office.
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Autorii unei cercetdri realizate pe studenti din domeniul Stiintelor
educatiei au evidentiat faptul ca acestia utilizeaza frecvent invatarea
colaborativa online si sunt multumiti de aceste instrumente, puse
la dispozitie prin intermediul unor platforme precum chat, e-mail,
social-media sau videoconferinte, care ofera oportunitati pentru
dezvoltarea abilitatilor sociale, a abilitatilor de gandire critica sau
a unor atitudini si comportamente (Gonzales et al., 2023).

Exista numeroase modalitati de valorificare a invatarii colabo-
rative care se pot face in mediul online: rezolvarea de sarcini sau
teme; realizarea unor proiecte de grup; elaborarea unor portofolii;
intocmirea unor harti cognitive; analiza unor cazuri; rezolvarea
unor situatii-problemad; simulari; discutii virtuale in grup; utili-
zarea unor instrumente de (auto)invatare etc.

De exemplu, una dintre modalitatile mentionate anterior,
respectiv Invatarea bazatd pe proiectele de laborator sau medi-
atd de noile tehnologii, poate fi foarte eficienta in cazul discipli-
nelor din domeniul Stiinte. Intr-un studiu recent, Dwikoranto
et al. (2021) demonstreaza ca acest model de invatare stimuleaza
abilitatile de colaborare, antrenand si stimuland implicarea activa,
munca productivad, flexibilitatea si adaptabilitatea, asumarea
responsabilitdtii si exprimarea respectului.

Evaluarea colegiala colaborativa reprezintd, in opinia lui
Chen (2023), o modalitate de a impartasi responsabilitatea si
experientele de invitare. In prezent, avand in vedere desfasurarea
activitatilor didactice si in context/mediu virtual, se face foarte
des apel la e-evaluare. Pentru aceasta, se folosesc diferite instru-
mente, cum ar fi: Google Forms, Mentimeter, Easytestmaker,
Learningapps, Proprof, Socrative, Gnowledge, Quizinator,
Quizizz (Verdes, 2021). Instrumentele de evaluare online variaza
de la chestionare, forumuri de discutii si prezentdri video la
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interevaluari, autoevaluari, rapoarte si e-portofolii (Aji, Basthomi, 221
2022; Syahbrudin, et al., 2022; Heil, Ifenthaler, 2023; Thathsarani
et al., 2023).

Mentiondm cateva dintre avantajele evaludrii online (Joshi

et al., 2020, p. 81):

* pentru elevi: posibilitate mai mare de autocontrol; interfata
prietenoasa; flexibilitate mai mare; rapiditate si usurintd in
utilizare; acces facil din zone indepartate; feedback imediat;
motivatie crescuta pentru imbundtatirea performantei;

* pentru profesori: o mai buna utilizare a timpului, prin
proceduri de examinare simplificate si mai rapide, calitate
imbunatatitd a feedbackului cdtre elevi/studenti; posibilita-
tea de a urmari progresul elevilor; usurinta realizarii unor
analize si comparatii intre evaluari; reducerea volumului de
muncd; evaluari mai flexibile si mai creative, cu o relevanta
mai mare pentru elevi, de exemplu, folosind simulari, cli-
puri audio si video;

* pentru institutie: rezultate rapide si precise; costuri reduse;

* pentru atingerea finalitdtilor educationale: sprijina abilitati
de gandire de ordin superior, cum ar fi critica, rezolvarea
problemelor, reflectia asupra proceselor cognitive, de ase-
menea faciliteaza proiecte de lucru in grup; ofera rezultate
precise prin testarea adaptiva.

Care sunt elementele care asigura succesul platformelor
digitale, ca instrumente de invatare? Strecker et al. (2018, apud
Faustmann et al., 2019, p. 3) mentioneaza cateva atribute esentiale:

1. Interactiune: Posibilitatea de a interactiona unul cu celdlalt.

2. Multimedia: Utilizarea diferitelor formate de date si prelu-

crarea acestora pentru invatare si predare.
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222 3. Multi-codalitate: Existenta mai multor sisteme de simbo-
luri intr-un mediu.
4. Multimodalitate: Utilizarea paralela de canale senzoriale
diferite pentru a transmite informatii.

Sarcinile pentru dezvoltarea si imbunatdtirea abilitatilor de
colaborare ar trebui sa fie (Zaitseva et al., 2023, p. 48):

e Autentice. Continutul din lumea reala ca obiect de cercetare
(informatii actualizate sau evenimente media) va motiva
si implica elevii mai mult decat o sarcind clasicd oferita de
suportul de curs.

* Suficient de provocatoare. Gradul de complexitate ar trebui sa
fie adaptat participantilor. Este de preferat o sarcina mai
dificild decat una prea usoara si de rutina.

* Deschise. Sarcinile de acest fel permit elevilor elaborarea
temeinicd a acestora, de la planificare si alocarea rolurilor
pana la concluzii si prezentarea rezultatelor.

® (Cu beneficii suplimentare. Colaborand cu totii in mod direct
la misiunea lor, elevii pot fi implicati In activitati colaterale,
pot dobandi informatii noi care nu tin de subiectul sarcinii
si pot ajunge sd stapaneasca instrumente noi.

3. Avantaje si limite ale utilizarii
platformelor digitale
Enumerdm cateva dintre avantajele utilizarii platformelor/
aplicatiilor digitale in educatie (Mogonea, 2023):
* Accesibilitate extinsa: Platformele digitale permit accesul la
resurse educationale fara conditionarea de prezenta fizica,
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ceea ce poate ajuta la invatarea continud si la depasirea
barierelor geografice.

* Interactivitate imbunatatita: Cu ajutorul unor instrumente
digitale, se pot crea lectii interactive, jocuri educationale
si exercitii personalizate, care pot creste implicarea si
intelegerea elevilor.

¢ Usurinta in gestionarea resurselor: Profesorii pot stoca si
organiza materialele didactice, pot monitoriza progresul
elevilor si pot comunica mai eficient cu acestia prin inter-
mediul platformelor digitale.

Potrivit lui Dotta si a colaboratorilor (2019, citati de Fialho et al.,
2023, p. 3), utilizarea noilor tehnologii vine cu numeroase benefi-
cii, printre care: potentialul de a promova imbunatatirea invatarii,
de a stimula si dezvolta constructia si crearea de idei de catre
elevi, de a facilita formularea ipotezelor, de a le permite sd invete
in comunitate si sa dezvolte o invatare semnificativa.

In acest context, profesorii nu mai pot fi simpli transmittori de
cunostinte, ci devin facilitatori ai Invatarii, promovand invatarea
centratd pe elev (Junior ef al., 2017, Sun et al., 2019, apud Coppi
et al., 2022).

Prin utilizarea si integrarea noilor tehnologii in lectie, profeso-
rul poate crea un mediu stimulativ si motivant pentru elevi (Sari,
2022, apud Mogonea, 2023).

Intr-un studiu realizat la nivelul scolilor primare si secundare
care au integrat de timpuriu tehnologiile digitale in activitatea
didactica, Jewitt et al. (apud The Scottish Government, 2015, p. 15)
mentioneaza cateva beneficii importante:

¢ utilizarea resurselor digitale le-a oferit elevilor mai mult

timp pentru invatarea activa in clasd;
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¢ instrumentele si resursele digitale au oferit mai multe
oportunitati de invatare activa in afara salii de clasa, pre-
cum si spatii autodirijate, cum ar fi bloguri si forumuri, de
asemenea acces la jocuri cu beneficii pentru invatare;

* resursele digitale au oferit elevilor oportunitati de a alege
resursele de invatare;

¢ resursele au oferit spatii mai sigure pentru evaluarea for-
mativa si feedback.

Introducerea platformelor digitale in activitatea didactica
duce la o aplicare mai larga a internetului si determina integra-
rea retelelor sociale, a portofoliilor electronice, a unor cursuri
online, sarcini interactive, mijloace digitale de stocare si distri-
buire a materialului in mediul educational (Vonog, 2018, apud
Vonog, Batunova, Kolga, 2021, p. 1).

De asemenea, utilizarea noilor tehnologii de comunicare in
activitatea didactica transforma modelul pedagogic traditional
si monologal, care are in centru profesorul, intr-un model dialo-
gal, bazat pe interactiune si colaborare (Graesser et al., 2022, apud
Cabellos et al., 2023, p. 1).

Al Rawashdeh si colaboratorii (2021, p. 108), sintetizand mai
multe puncte de vedere, mentioneaza faptul ca utilizarea plat-
formelor digitale si a noilor tehnologii permite, in general, atin-
gerea finalitatilor educationale in cel mai scurt timp si cu eforturi
mici, dar poate ceea ce este cel mai important, permite accesul la
informatii pentru toatd lumea, indiferent de locatiile utilizatori-
lor, de varsta, sex etc.

Baliga & Kamath (2021, pp. 35-36) mentioneaza si alte opor-
tunitati oferite de platformele digitale, pe langa cele mentionate
anterior: experienta de invatare personalizatd, o mai buna
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angajare, implicare, usurintd in impartdsire, perfectionare conti-
nua, avansare in carierd, invatare de calitate.

Provocarile utilizarii instrumentelor de colaborare online
(dupa Muhammad & Hussaini, 2022, p. 59):

¢ disponibilitatea infrastructurii (cum ar fi accesul la retea,
instrumentele de comunicare mediate de computer si
asistenta instructorului);

¢ responsabilitatea individuald a elevilor;

¢ costul ridicat al dispozitivelor TIC;

* lipsa unei surse de alimentare stabild;

e limitarea unor aplicatii de invatare colaborativa online;

¢ lipsa personalizarii instrumentelor colaborative care sustin
sistemul nostru educational;

e lipsa abilitatilor de a interactiona cu o aplicatie diferita, care
sustine colaborarea.

Interactiunile de comunicare, evaluarea studentilor, utiliza-
rea instrumentelor tehnologice, experienta online, anxietatea sau
stresul legat de pandemie, gestionarea timpului si tehnofobia au
fost identificate drept principalele provocdri ale educatiei online
(Rajab et al., 2020, apud Sousa et al., 2022, pp. 1-2).

Un alt dezavantaj semnalat de Sakar (2012, apud Al Rawashdeh
et al., 2021) are legdtura cu motivatia elevilor. Cei cu un nivel sca-
zut al motivatiei intrinseci si al independentei au o rata de succes
mai mica decat colegii lor.

Dalgaly (2020, p. 225), in urma unei cercetari realizate,
mentioneaza cateva limite ale utilizarii noilor tehnologii in
educatie: posibilele disfunctii sau defectiuni tehnice, experienta
autoeducativa negativd, posibilitatea de a , pacali” sistemul,
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226 absenta unui feedback permanent din partea profesorului, pasi-
vitatea profesorilor, complexitatea tehnologiilor, stres financiar
suplimentar pentru asigurarea unei conexiuni de inalta calitate,
lipsa comunicarii fata in fata.

Tabelul 2 ofera posibilitatea realizarii unei analize critice asupra
avantajelor si limitelor, oportunitatilor si riscurilor comunicarii
online, prin intermediul platformelor digitale.

Tabelul 2. Analiza SWOT privind comunicarea online realizatd in mediul academic
(dupa Mogonea & Mogonea, 2020, pp. 85-86)

Puncte tari Puncte slabe

- posibilitatea de accesare inclusiv - lipsa contactului vizual direct dintre
pentru anumite categorii de interlocutori poate afecta calitatea
studenti care au, in general, si eficienta comunicarii
d1ﬁ.c1.,||Ea.p de a participa la - accentuarea dimensiunii informative
activitdtile directe a formarii viitorilor profesori, in

detrimentul celei formative, a formarii
competentelor necesare unui cadru

didactic
- poate fi o modalitate potrivitd - simularea unor situatii de instruire/
pentru studentii care Tsi educationale nu poate substitui
gestioneazad deficitar stresul sau exersarea n conditii reale
emotiile, eFranEJI computerului/  _ comunicarea dintre studenti, dificil de
telefonului pu_tandAﬁ un realizat in timpul activitétii, poate afecta
.paravan” eficient in acest caz schimbul de idei, opinii, posibilitatea
- posibilitatea de a parcurge studentilor de a utiliza grupul ca
materialele documentare, referential in evaluarea rezultatelor
suporturile de curs, de a rezolva propriei activitati
sarcinile propuse in functie - 1n cazul temelor, al sarcinilor atribuite
de cljspvomblhtatea detimpa studentilor sau al examenelor care nu
flecdrui student se desfdsoard in timp real, exista riscul

plagiatului sau al rezolvérii acestora de
cdtre alte persoane

- mesajul poate fi distorsionat, in functie
de canalul de comunicare ales
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4. Concluzii

Platformele digitale de predare din noua era pot crea resurse
didactice online bogate si diverse, 1i ajuta pe profesori sa faca pla-
nuri de predare flexibile, iar pe elevi/studenti sa invete autonom
si eficient (Su & Jiang, 2021). Ele asigurd o crestere a nivelului de
satisfactie al elevilor, avand efecte si asupra reducerii abandonu-
lui scolar (Boozer & Simon, 2020, apud Mogonea, 2023). Prezinta
numeroase beneficii, atat pentru elevi, cat si pentru profesori, dar si
limite/riscuri. Eficienta utilizarilor poate fi probata doar in situatia
in care sunt utilizate adecvat fiecarei situatii, cand se tine cont de
toate variabilele si conditiile pe care aceastd situatie le implica.

Folosirea noilor tehnologii de comunicare si a platformelor
digitale presupune detinerea unor competente digitale de baza,
dar, in acelasi timp, constituie o premisa pentru dezvoltarea
acestora.

In perioada pandemic3, in care au fost experimentate diferite
moduri de lucru (online sincron si asincron, on-site, hibrid), multi
profesori si elevi au beneficiat de alfabetizare digitala. Utilizarea
noilor tehnologii in aceasta perioada s-a dovedit a fi eficienta in
numeroase situatii si contexte, pentru atingerea unor finalitati
educationale variate, motiv pentru care unele dintre practicile
legate de resursele digitale, exersate in perioada respectivd, au
continuat sa fie folosite si in perioada post-pandemica (Mogonea,
2023).

Este evident faptul ca educatia si scoala actuald, din orice parte
a lumii, nu mai pot face abstractie de aceste tehnologii, care tre-
buie integrate si valorificate in activitdtile scolare. Problema care
se pune este doar de a gasi cele mai potrivite si mai adecvate cdi
pentru a face acest lucru.
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Capitolul 5

Proiectarea curriculara si impactul
tehnologiilor digitale in procesul
educational






5.1. Proiectarea curriculara
pentru educatia digitald

Florentin Remus Mogonea*

1. Proiectarea didactica. Niveluri ale proiectarii
1.1. Delimitari conceptuale

Proiectarea didactica sau designul instructional se refera la
o actiune complexa, sistematica si riguroasa de identificare men-
tald a pasilor desfasurarii didactice si de prognozare a acesteia.
La nivel macro, designul instructional presupune anticiparea
actiunilor si operatiilor in cadrul activitatilor de instruire si edu-
care formale, curriculare si, in parte, pe cele extracurriculare, in
vederea asigurarii optimei functionalitati a procesului din punct
de vedere managerial si strategic.

La nivel micro, vorbim despre anticiparea finalitdtilor, a conti-
nuturilor, a strategiilor de instructie si educatie si a strategiilor
de evaluare.

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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236 1.2. Niveluri ale proiectdrii

Operatiile specifice care vizeazd elementele de anticipare a com-

ponentelor curriculumului formal, in raport cu axa temporald, sunt:

* prognozarea (pentru un ciclu scolar) — se refera la antici-
parea strategiei generale de atingere a scopurilor si obiec-
tivelor: cadru, competente generale;

* planificarea (sau proiectarea specificd) — vizeaza antici-
pari pe durate medii: un an scolar, un semestru, un capitol,
0 saptamana;

* programarea (proiectare delimitata) — face referire la formu-
larea obiectivelor specifice si operationale pe durate si sec-
vente mici, scurte (lectii, activitati concrete, actiuni, situatii);

* schitarea — vizeaza inlaturarea detaliilor intr-un program
si enuntarea doar a liniilor de actiune, pentru o secventa
concreta de instruire: obiective operationale, continut
esentializat, strategii si modalitati de evaluare.

In proiectarea curriculara actuald, prin raportare la cea cla-
sicd, de tip didacticist, cu accente behavioriste, care privilegia
continuturile si rolul profesorului, se poate observa o deplasare
a axului gravitational cdtre finalitdtile educationale, cu accent pe
formarea si dezvoltarea competentelor. Prin urmare, din perspec-
tiva temporal-istorica (diacronicd), pot fi identificate trei modele
de proiectare curriculara:

a. modelul didacticist al proiectarii curriculare, in care
continuturile (considerate unice si stabile) ocupa un loc central,
fiind accentuata dimensiunea predarii si rolul profesorului;

b. modelul curricular clasic (behaviorist), in care accentul cade
pe finalitati formulate sub forma obiectivelor operationale,
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masurabile, centrate pe comportamente observabile ale ele-
vului;

c. modelul curricular cognitiv-constructivist, in care accentul
vizeazd axa formativa a instruirii, fiind orientat spre dezvol-
tarea capacitdtilor cognitive, a atitudinilor si a competentelor,
prin implicarea activa a elevului in procesul de invétare.

2. Proiectarea curriculara pentru educatia digitala

Un aspect important al calitdtii e-learningului se refera la pro-
iectarea curriculumului. Se presupune ca proiectarea curriculu-
mului este in mare masura constransa de asteptari sau cerinte
privind cunostinte, abilitdti si curriculum bazat pe rezultate pro-
fesionale; acestea pot fi stabilite la nivel national, european si
international.

Provocarea majord cu care se confrunta institutiile este aceea
de a proiecta diferite tipuri de curriculum, care combina flexi-
bilitate in timp si loc de studiu oferit de e-learning, fara a com-
promite dezvoltarea competentelor. Printre provocarile-cheie
si oportunitati, se numara: modularitatea programului, metode
de evaluare online, construirea de comunitati academice online
si dezvoltarea cunostintelor si abilitatilor.

Proiectarea curriculumului ar trebui sa rdspunda nevoilor
grupului-tinta/audientei pentru programele de e-learning care, in
contextul accentului tot mai mare pus pe invdtarea pe tot parcur-
sul vietii, pot diferi semnificativ de experienta anterioara, clasica.

Numeroase institutii de invatamant iau in considerare
inlocuirea predarii fata in fata cu predarea mixta sau invatarea
online. Cercetarile arata cd astfel de formate de studiu flexibile pot
imbunatati accesul la educatie, fard compromiterea rezultatelor
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invatarii, dar eficacitatea Invatdrii mixte si online depinde in mare
masura de calitatea implementarii (Miiller & Mildenberger, 2021).
Prin urmare, conceptia despre predare si invdtare nu este doar un
proces care poate fi automatizat, ci este mai degraba o planificare
conceptuald, precum si una operativa.

Pentru a obtine rezultate specifice ale invatarii intr-un anumit
context educational, profesorii trebuie sd ia decizii atat analitice,
cat si creative. Acest lucru este similar cu conceptul de design
thinking, utilizat in alte discipline (Graham, 2019).

Instrumentele si procesele de proiectare ofera un sprijin
valoros, in special atunci cand profesorii trebuie sa promoveze
educatia sau proiecte pentru contexte necunoscute anterior, cum
ar fi invatarea mixta sau invatarea online. Un model folosit in
mod obisnuit pentru planificarea, implementarea si revizuirea
sistematica a predarii cu suport tehnologic este modelul ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation —
Analizd, Proiectare, Dezvoltare, Implementare, Evaluare). In acest
model, fiecare fazd se bazeaza pe rezultatele etapei anterioare de
dezvoltare.

Proiectarea unui continut de invatare eficient pentru cursu-
rile online necesita o planificare riguroasa si atentie la detalii. Iata
cateva puncte-cheie ale Invatarii care trebuie urmarite cand se pro-
iecteaza continuturi de invatare online (Chanda & Whateley, 2023):

a. evidentierea obiectivelor de invdtare pentru predarea

online: obiectivele de Invatare trebuie sa fie adecvate pen-
tru formatul online si continutul de proiectare, care este
legat de aceste obiective;

b. folosirea unei varietati de medii: este recomandata o com-

binatie de formate media: text, imagini, elemente audio,
video si interactive, pentru a atrage cursantii/elevii;
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c. Impartirea continutului in sectiuni gestionabile (cuante 239
de informatie): se imparte continutul in sectiuni mai mici,
mai usor de gestionat, pentru a ajuta cursantii sa ramana
concentrati si sa retind informatiile;

d. folosirea un limbaj clar si concis: se propune un stil clar
si concis, folosind un limbaj simplu, pentru a facilita
intelegerea continutului de cdtre cursanti;

e. oferirea de oportunitati de practica si feedback: se propun
activitati interactive si evaludri, pentru a oferi cursantilor
oportunitdti de a exersa si de a primi feedback cu privire
la acestea;

f. asigurarea accesibilitatii si incluziunii: se proiecteaza
continutul astfel incat sa fie accesibil cursantilor cu dife-
rite abilitati si proveniti din diverse medii, inclusiv celor
cu dizabilitati;

g. utilizarea unui sistem de management al invatarii (LMS)
sau a unei platforme online: se utilizeaza un management
al invatdrii sau o alta platforma online, pentru a furniza
continuturi, a urmari progresul si a facilita comunicarea
intre cursanti si instructori/profesori;

h. evaluarea si imbunatatirea continua a continutului: se eva-
lueazd in mod regulat eficacitatea continutului, colectand
feedback de la cursanti si aducand imbunatatiri dupa cum
este necesar;

i. urmand aceste puncte-cheie de invatare, educatorii pot
proiecta o invatare online eficientd si captivanta, bazata pe
continuturi care satisfac nevoile cursantilor contemporani.

Mentionam ca este necesara o planificare atentd si grija la
detalii atunci cand se elaboreaza strategii de acces online, bazate
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pe proiectarea continuturilor de invatare. Utilizarea unui sistem
de management al invatarii, identificarea obiectivelor de invatare,
crearea unei schite de curs, selectarea formatelor adecvate de
continut, fragmentarea continutului, utilizarea interactiva a
elementelor de predare si invatare, evaluarea si imbunatdtirea
continutului invatarii si luarea in considerare a accesibilitatii
si a problemelor de incluziune, toate sunt parte a procedurii/
protocolului de proiectare.

Educatorii/profesorii pot crea online materiale atractive
si eficiente de Invatare urmand pasii de mai jos (Chanda &
Whateley, 2023):

Pasul I: Identificarea obiectivelor de invatare.

Primul pas in proiectarea continutului pentru o invatare
eficientd este identificarea obiectivelor invatarii. Aceasta implica
impadrtirea cursului sau a subiectului/temei in componente mai
mici si mai usor de gestionat, creand obiective de invatare concise
si clare. Acest pas ne asigura ca obiectivele si scopul propus se
aliniaza cu continuturile; rezultatele invatarii 1i ajuta pe cursanti
sd ramand concentrati pe conceptele esentiale.

Pasul II: Creionarea unei schite de curs.

Odata ce obiectivele de invatare au fost identificate, urmatorul
pas se bazeaza pe crearea unei schite de curs. Schita ar trebui sa
includa structura cursului, subiectele care vor fi tratate si succe-
siunea continutului livrat. Schema cursului ofera o foaie de par-
curs, un ghidaj pentru gestionarea continutului invatarii si ajuta la
prezentarea continutului intr-un mod organizat, logic si coerent.
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Pasul III: Alegerea formatelor de continut.

Invitarea online permite o varietate de formate de continuturi,
cuprinzand text, imagini, elemente audio, video si interactive.
Educatorii trebuie sa aleaga cele mai potrivite formate de
continut pentru invatare, pentru ca publicul-tintd (elevii) sa
atinga obiectivele. Utilizarea formatelor multimedia poate ajuta
la implicarea cursantilor si la 0 mai buna retinere a informatiei.

Pasul IV: Fragmentarea continuturilor.

Pentru a ajuta cursantii sa ramana concentrati si sd retina
informatiile, educatorii ar trebui sa imparta continutul in sectiuni
mai mici, mai usor de gestionat. Acest lucru implica impartirea
continutului In module sau lectii, fiecare cu propriile sale obiective
de invatare si prezentarea continutului in mod clar si concis.

Pasul V: Utilizarea elementelor interactive.

Invitarea online permite integrarea de elemente interactive,
cum ar fi chestionare, jocuri, simuldri si discutii. Utilizarea
elementelor interactive poate contribui la 0 mai mare implicare
a cursantilor si la cresterea motivatiei de a invata.

Pasul VI: Evaluarea invatarii.

Inviatarea online oferd posibilitatea utilizirii unei varietti
de metode de evaluare, inclusiv chestionare, eseuri, proiecte
si lucru in grup. Metodele de evaluare ar trebui sa se alinieze
cu obiectivele de Invatare si sa fie concepute pentru a masura
atingerea rezultatelor invatdrii preconizate.
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Pasul VII: (Re)considerarea accesibilitatii si a incluziunii.

Pentru a se asigura continuturi de invatare accesibile pentru
toti cursantii, educatorii trebuie sa ia in considerare problemele
de accesibilitate si incluziune. Acest lucru implica o proiectare a
continuturilor care sa fie compatibild cu asistenta tehnologiilor
de acces, oferind text alternativ pentru imagini si videoclipuri, iar
resursele informationale/continuturile sa fie disponibile in mai
multe formate.

Pasul VIII: Utilizarea unui sistem de management al invatarii
(LMS).

Un astfel de sistem poate ajuta la organizarea si furnizarea
continuturilor de invdtare, urmarind progresul elevului si
facilitind comunicarea intre cursanti si profesori. LMS poate,
de asemenea, sd ofere acces la resurse suplimentare, cum ar fi
forumuri de discutii, materiale suport si continut multimedia.

Pasul IX: Evaluarea si imbunatatirea rezultatelor.

In cele din urma, educatorii trebuie si evalueze eficacitatea
continutului invatarii si sa aduca imbunatatirile necesare. Acest
lucru implica colectarea feedbackului de la cursanti/elevi, monitori-
zarea rezultatelor invatarii si operarea de ajustari ale continutului,
structurii si livrarii cursului (Chanda & Whateley, 2023).

3. Modele ale proiectarii in spatiul virtual

Existd numeroase modele de design al invatarii. Mai jos,
sunt descrise cateva modele utilizate in mod obisnuit. Se acorda
o atentie speciald modalitatii prin care modelele Incurajeaza o mai
buna structurare a proiectelor curriculare de invatare din punctul
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de vedere al informatiei, de asemenea evaluarea, imbunatatirea
iterativa/repetitiva si partajarea.

Modelul de proiectare a invatarii 7C se bazeaza pe sapte etape:
conceptualizare, captare, creare, comunicare, colaborare, consi-
derare si consolidare. In etapa de Conceptualizare, participantii
reflectd asupra abordarilor pedagogice folosite. in etapa de Consoli-
dare, participantii analizeaza eficienta designului si cofunctionarea
diferitelor elemente ale designului (Conole, 2014, apud Hrastinski,
2020). S-a remarcat cd este nevoie de mai multd munca in etapele
Considerare si Consolidare; de asemenea s-a sugerat cd ar trebui
elaborate rubrici pentru evaluarea eficacitatii designului. Partaja-
rea designurilor si a lectiilor invatate nu este recunoscutd in mod
explicit in model, dar este prezentata ca obligatorie.

Modelul de proiectare a invatarii ABC se bazeaza pe un for-
mat de atelier de 90 de minute, ghidat de un profesor. S-a rapor-
tat ca este deosebit de util pentru programele noi sau pentru
cele care trec la un format mixt ori online (Young & Petrovic,
2016, apud Hrastinski, 2020). Acest model se bazeaza pe sase
tipuri de invatare: achizitie (citeste/vizioneaza/asculta), ancheta,
practica, productie, discutie si colaborare (Laurilland, 2012, apud
Hrastinski, 2020). Metoda ABC sprijind profesorii in proiectarea
activitatilor de Invatare conventionale si evaluare online, prin uti-
lizarea cardurilor pe un storyboard. Modelul este utilizat pentru
a proiecta module si programe, bazate pe tipurile si activitatile
de invdtare. Nu se concentreaza asupra evaludrii sau a modului
de impadrtdsire a proiectelor si a lectiilor invatate.

Modelul de proiectare a invatarii Carpe diem este conceput
pentru a sprijini personalul didactic in transformarea procesului
de predare, astfel incat acesta sa devina mai accesibil din punct
de vedere digital si mai centrat pe elev. Un profesor ghideaza
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participantii printr-un proces de proiectare si prototipare rapida
(Salmon & Wright, 2014, apud Hrastinski, 2020). Modelul include
urmatoarele faze: conceperea si scrierea unui model, realizarea
unui tablou narativ, construirea unui prototip online, verificarea
realitatii (feedback de la colegi), revizuirea si ajustarea, planifi-
carea pasilor urmatori. In realitatea phase Check, modelele sunt
testate de colegi, care oferd feedback. Dupa desfdsurarea cursu-
lui nou proiectat, se sugereaza evaluarea acestuia si planificarea
schimbarilor. Termenii design de invitare si design de instruire sunt
uneori folositi interschimbabil, iar alteori cu semnificatii diferite.

Cel mai obisnuit model de proiectare instructionala, mode-
lul: Analizati, Proiectati, Dezvoltati, Implementati si Evaluati
(ADDIE — Analyze, Design, Develop, Implement and Eva-
luate) este utilizat de multi designeri profesionisti in instruire
si in e-learning corporativ (Bates, 2015, apud Hrastinski, 2020).
In etapa de analiz3, se sugereazi luarea in considerare a teoriilor
invatarii. In etapa de dezvoltare, se recomanda efectuarea unui
test-pilot. ADDIE este un model iterativ, in care se sugereaza
ideea ca evaluarea trebuie utilizata pentru a identifica zonele de
imbundtatire, care, apoi, se utilizeaza in proiectare, dezvoltare si
implementare. Modelul ADDIE nu se concentreaza asupra modu-
lui de a impartdsi modelele si lectiile invatate.

Pe baza celor de mai sus, se poate observa ca modelele revizu-
ite iau In considerare, intr-un fel, teoriile invatarii. Modelele 7C si
ADDIE incurajeaza in mod explicit participantii s reflecteze asu-
pra teoriei invatarii. Modelul ABC incurajeaza utilizarea diferite-
lor tipuri de Invdtare complementare, in timp ce modelul Carpe
diem incurajeaza o perspectiva asupra invatdrii centrata pe elev.
Modelele 7C, Carpe diem si ADDIE incurajeaza evaluarea. Modelul
Carpe diem incurajeaza, de asemenea, obtinerea de feedback de
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la colegi, iar modelul ADDIE sugereazad efectuarea unui test-pilot.
Singurul model care este clar iterativ este modelul ADDIE, desi
modelul Carpe diem sugereaza planificarea schimbarilor pe baza
evaludrii. Modelele nu pun accentul pe partajarea designurilor si
a lectiilor invatate, probabil pentru ca se concentreazd, in primul
rand, pe faza timpurie de proiectare (Fleischmann, 2020).

Exista patru principii care ar putea Insemna reconsiderarea
proiectarii pentru invatare ca o practica informata. Unele modele
de proiectare a invatarii subliniaza importanta ludrii deciziilor, in
cunostintd de cauzad, pe baza teoriilor invatarii, iar altele sugereaza
ca proiectele ar trebui evaluate.

Principiul 1: proiectele pentru invdtare ar trebui sa contina
informatii legate de resursele disponibile, relevante si recente.

Principiul 2: proiectele de invatare ar trebui sa fie reflectate si
evaluate in mod continuu.

Principiul 3: modelele de invatare ar trebui sa fie imbunatatite
iterativ/repetitiv.

Principiul 4: modelele de invatare si lectiile invatate ar trebui
sd fie Impartdsite altora (partajate).

Cele patru principii subliniaza importanta de a construi si dez-
volta pornind de la ceea ce se stie in prezent, de a reflecta si de
a efectua evaludri in mod continuu, pentru a imbunatati in mod
iterativ proiectele, a imbunatati cunostintele profesorilor si pen-
tru a impartasi proiectele si lectiile invatate, astfel incat sa se
poata imbunatati proiectele viitoare (comunicarea intre colegi
si in retelele sociale). Profesorii ar putea fi incurajati sa adreseze
intrebari care sa 1i stimuleze sa-si dezvolte baza informationala
gestionata de proiectele de invatare. (Ce se stie despre activitatea
de invétare pe care o proiectam? Cum pot fi folosite resursele si
experientele anterioare pentru a aduce informatii generatoare de
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design instructional? Cum putem evalua designul pentru a sti
cum il putem Imbunatati? Cum putem Impartasi cu ceilalti mode-
lele si lectiile invatate?)

4. Instrumente de proiectare

Instrumentele de proiectare ajutd designerii profesori, in
practica lor, sa-si imbunatateascd sau sa-si eficientizeze abilitatile
(de exemplu, software de calculator, pagini tiparite, site-uri web,
aplicatii mobile, seturi de cartele cu coduri de acces la softuri sau
prototipuri fizice etc.). Designerii pot utiliza aceste instrumente
pentru diferite functii, cum ar fi empatizarea cu oamenii,
cunoasterea contextului cu care lucreaza sau in care iau decizii
strategice pentru a gasi solutii la anumite probleme. Exista diferite
tipuri de instrumente de proiectare:

* instrumente bazate pe informatii — cele care transmit meto-

dologia sau teoria relevanta pentru procesul de proiectare;

* instrumente inspirationale — cele care, de exemplu, afiseaza
solutiile existente pentru a inspira designerii;

¢ instrumente tangibile — cele care declanseaza discutii des-
pre formd, materialitatea si utilizarea, respectiv utilitatea
designului, precum si interventii privind evaluarea lor;

* instrumentele bazate pe proces — cele care nu sunt nea-
pdrat specifice disciplinei, dar care pot fi utilizate pentru a
colecta, stoca sau analiza date pe tot parcursul procesului
de proiectare.

Instrumentele de proiectare contribuie semnificativ la facilita-
rea intelegerii informatiilor complexe, transformandu-le in resurse
operationale care stimuleaza procesele de gandire ale elevilor.
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4.1. Tipuri de instrumente de proiectare

Instrumentele de proiectare ajuta designerii in practica lor si
pot defini numeroase aspecte in raport cu functia lor: pot identifica
ceva de schitat (de exemplu, un software), pot inspira (de exem-
plu, un site web), pot informa (de exemplu, o brosura), pot facilita
predarea, utilizarea metodelor si procedurilor (de exemplu, un set
de carduri/cartele cu coduri-cheie de acces la anumite softuri), pot
genera si vizualiza sau testa idei (de exemplu, prototipuri fizice),
pot culege informatii pentru a intelege elevii/contextele etc.

Instrumentele de proiectare sunt vehicule compacte de date,
adesea cu elemente de joc, care oferd metode de lucru, idei sau
solutii si rezumari complexe, date/informatii utilizate intr-un
format care poate fi manipulat pentru realizarea designului, ca
proces mai putin abstract (Casais, 2020).

Instrumentele de proiectare 1i ajuta pe designeri sa inteleaga
problemele, sa empatizeze cu utilizatorii elevi si sa genereze con-
texte educationale; sunt utile pentru eficientizarea modelelor si
ideilor teoretice complexe si pot facilita accesul mai rapid la idei
mai concentrate, mai profunde sau pentru a evalua conceptele
rezultate sau ideile. Ele pot fi utile si pentru a comunica in cadrul
echipelor de proiectare sau cu partile interesate despre viziunile
de proiectare si rezultatele asteptate. Aceste instrumente sunt dez-
voltate atat in cercetarea educationald, cat si in contexte industri-
ale, deservind atat nevoile designerilor, cat si cele ale procesului
de proiectare.

Instrumentele de design digital pot avea prezentdri diferite,
cum ar fi site-uri web si dispozitive mobile de aplicatii, vizand
informatii despre taxonomii sau modele care vor fi utilizate in
procesul de design.
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248 4.2, Utilizarea instrumentelor de proiectare in educatie

Conform lui Casais & De Francisco (2020), printre motivele

utilizarii instrumentelor de design in educatie se numara:

¢ designerii gandesc vizual: aceste instrumente au, in general,
o puternica focalizare vizuald sau fizicd, aceasta insotind
textul liniar si fiind o modalitate de a implica mai bine
designerii, deoarece tind sa fie ganditori vizuali;

* crearea de imagini mentale ajuta la invatare: componenta
vizualda sau fizicd a instrumentelor de proiectare ajuta la
construirea, alaturi de elementele textuale, a unui mental
mai bogat, a unei imagini a conceptelor (Santos ef al., 2019),
care altfel ar putea fi complexe sau greu de inteles pentru
designeri;

* sinteza face cunostintele (mai) operationale: instrumentele
de proiectare ofera adesea cai pentru a face cunostintele
teoretice aplicabile prin metode, jocuri si alte exercitii, care
tind sd relationeze mai bine cu cele vizuale si cele orientate
spre practica;

e invatare prin colaborare: instrumentele de proiectare
implica elevii si designerii profesori in medii de invatare
si creative, incurajand comunitatile de invatare bazate pe
cunostinte partajate.

Recomandadri pentru instructori, designeri si viitori cercetdtori
educationali:

Proiectarea cursurilor online este esentiala pentru succesul
acestora. Mai jos identificdm cateva recomandari practice pentru
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instructori si designeri (profesori), in vederea proiectarii cursu-
rilor online:

Participati ca student la un curs online, inainte de a proiecta
si/sau a preda un curs online.

Participati la formare inainte de a crea cursuri online.
Utilizati un cadru pentru a ghida proiectarea cursurilor
online.

Examinati alte cursuri online pentru a obtine idei despre
designul cursurilor.

Utilizati standarde de calitate pentru cursuri sau rubrici de
proiectare a cursurilor validate.

Colaborati cu designeri de instruire.

Folositi mentoratul de la egal la egal.

Folositi un proces de evaluare/observare (intre parti, intre
profesor si elev).

Includeti o prezentare generala sau un modul introductiv
in cursul online.

Includeti elemente diverse in prezentarea cursului (de
exemplu, fisiere media, video, audio).

Interactionati si implicati-va pentru a asigura succesul
cursurilor online.

Construiti structuri de sprijin pentru cursanti.

Oferiti elevilor/studentilor oportunitatea unui feedback
continuu.

Imbunétatiti-va abilititile participand la cursuri de dezvol-
tare profesionala.
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5. Concluzii

In prezent, nu mai putem sa ocolim inovatiile tehnice venite
din zona Al Identificarea noilor tehnologii si folosirea acestora
in mod eficient in procesul de invatare este un atu important
pentru profesorii de astazi. Dispozitivele electronice utiliza-
bile din ziua de astdzi sunt instrumente fara de care accesarea
informatiilor si comunicarea nu se mai pot concepe. Ele pot fi
manevrate cu usurinta pentru a crea resurse educationale interac-
tive (jocuri video, audio, jocuri educationale si teste online, softuri
educationale etc.). Evolutia stiintei si a tehnicii faciliteazd integra-
rea lor in activitatile didactice (predare, invatare si evaluare), cu
ajutorul acestora profesorii putand stimula Incontinuu interesul
elevilor. Experientele de invatare capata nuante afectiv-cognitive
bazate pe un evantai larg de emotii pozitive, ducand la un nivel
de invdtare captivant si interactiv.

Nu trebuie sa intelegem ca tehnologia (calculatorul cu toate
anexele acestuia) va inlocui omul (profesorul si/sau elevul), ci
doar cd il va completa. Capacitatea de comunicare directd, fata in
fata, este si va ramane semnificativa in sala de clasg, fiind rampa
de lansare a unui proces de invitare mai eficient. In cele din
urma, profesorul este cel care stabileste echilibrul intre valorifi-
carea tehnologiei si relationarea cu elevii de tip fata in fata; pro-
fesorul stabileste cat si cum foloseste tehnologia pentru a facilita
accesul elevilor la obtinerea informatiei si, mai ales, la procesarea
ei, pentru ca aceasta sa fie utilizatd in scopuri practice, cu valente
formativ-aplicative.

Prin urmare, profesorii erei digitale sunt actori deschisi la
schimbare, la nou, fiind nevoiti sa-si actualizeze incontinuu
abilitatile si cunostintele. A fi profesor intr-o era digitala este
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o oportunitate care trebuie valorificata si, in acelasi timp, este si
o provocare greu de evitat, in lumina construirii viitorului digital
al lumii (Burada, 2023). Calculatorul, tehnologiile de acces digitale,
lumea internetului, clasa virtuald etc. sunt mijloace si nu scopuri
in sine. Prin ele, Insa, atat profesorul, cat mai ales elevul ajung
la lumea mirificd a cunostintelor, a informatiilor culese dintr-un
camp virtual in aparenta infinit.
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5.2. Noi tipuri de parcursuri
de invdtare

Florentina Mogonea*

1. Introducere

Incercérile de optimizare a procesului didactic vizeaza dife-
ritele aspecte ale acestuia sau resursele implicate: teleologice,
informationale, materiale, ergonomice, audiovizuale, informa-
tice. Implementarea acestora din urma se realizeaza sub diferite
forme si la niveluri variate, de la simpla utilizare in lectie pana la
forme care sa ,rastoarne” modelul lectiei sau al clasei traditionale
(Mogonea & Mogonea, 2019).

Toate aceste forme/moduri de activitati, ca alternative la mode-
lul consacrat, impun conditii specifice de realizare, de articulare
si armonizare a tuturor proceselor si componentelor pe care le
presupune demersul didactic.

Literatura mai recenta ilustreaza preocupadri si pentru proiecta-
rea activitatilor didactice in variante alternative celei traditionale,
de tip fata in fata. Firman Edi si colaboratorii (2021, p. 532) pro-
pun un model de proiectare a unei activitati desfasurate online

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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(Figura 1), care ia in considerare cateva variabile esentiale ale
activitdtii de predare-invatare.

Backgroundul Obiectivele lectiei Integrarea

implicarii elevilor Valorificarea tehnologiilor de
Examinarea abilitdtilor de baza comunicare
experientei pentru atingerea Aplicarea sistematicd
anterioare, stimuland obiectivelor lectiei si eficientd a NTIC

implicarea elevilor @' @'

Activitdtile de invatare Invatarea prin comunicare
Dezvoltarea unor Integrarea si adaptarea
activitati centrate elementelor de continut
pe elev, utilizdnd ale lectiei

tehnologiile

Figural. Un posibil algoritm de proiectare a unei activitdti desfdsurate
in mediul online (adaptare dupd Firman Edi et al., 2021, p. 532)

Pentru realizarea unor activitati bazate pe valorificarea si
integrarea noilor tehnologii folosind ca suport sau cadru de
desfasurare platforme online, profesorul trebuie sa cunoasca
foarte bine specificul, caracteristicile, avantajele si limitele aces-
tora pentru ca ulterior sd poatd adapta elementele necesare, astfel
incat sa asigure eficienta activititilor. In baza acestor aspecte
mentionate, vom analiza cateva parcursuri noi de invatare, care
pot fi valorificate in context didactic.
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2. Noi tipuri de parcursuri de invdtare
2.1. Clasa inversatd

Clasa inversata presupune o redimensionare a activitatilor
didactice fundamentale, fiind, totodata, punct de intalnire
pentru profesor si elevi: predarea, invatarea si evaluarea. Ideile
pe care se fundamenteaza ideea clasei inversate presupun
valorificarea unor teorii si paradigme mai vechi sau mai noi
privind instruirea si Invatarea: cognitivismul, constructivismul,
socio-constructivismul. Toate aceste abordari sunt ancorate intr-o
realitate modernad, actuald, Intr-un context din care nu poate sa
lipseasca tehnologia, un rau necesar al vietii cotidiene a fiecarui
individ (Mogonea & Mogonea, 2019).

Clasa inversata reprezintd , un model de invatare care rea-
ranjeazd modul in care este petrecut timpul atat in clasa, cat siin
afara ei, pentru a transfera proprietatea invatarii de la educatori
la elevi. In modelul clasei inversate, timpul pretios al clasei este
dedicat invatdrii cognitive superioare, mai activa, bazatd pe pro-
iecte, in care elevii lucreaza impreuna” (NMC Horizon Report,
2015, apud Dusenbury & Olson, 2019, p. 20).

Principiile care stau la baza organizarii clasei inversate sunt
(Uzunboylu, Karagozlii, 2017, apud Mogonea & Mogonea, 2019,
p. 45):

* crearea unor oportunitati pentru ca elevii sa aiba acces la

informatii inainte de activitatea din clasa;

* incurajarea elevilor pentru studierea materialelor puse la
dispozitie Inainte de activitatea din clasd, prin realizarea
lecturii online;

e stabilirea metodelor de evaluare;
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¢ stabilirea unor legaturi intre activitatile din clasa si cele
din afara ei;

¢ oferirea de sprijin structurat, sistematic;

¢ oferirea unui timp suficient pentru rezolvarea sarcinilor
propuse pentru evaluare;

* incurajarea elevilor in vederea constituirii de comunitati
de invatare;

* oferirea unui feedback rapid si eficient, atat pentru activita-
tea realizatd individual, cat si pentru cea realizata in grup;

e utilizarea tehnologiilor disponibile, usor de accesat de catre
elevi.

Clasa inversata este un model educational care transfera cea
mai mare parte a instruirii centrate pe profesor din interiorul
clasei spre instruirea centrata pe elev in afara clasei, oferind ast-
fel mai mult timp, in timpul orelor, pentru activitdti de invatare
active si centrate pe elev (Lag & Seele, 2019, p. 1).

Chen si colaboratorii sdi (2014), apud Mogonea & Mogonea
(2019) explica originea cuvantului FLIPPED, considerand ca fie-
care litera este initiala unui aspect sau a unei dimensiuni a clasei
inversate, dupa cum urmeaza:

F-Flexible Environments L-Learner-Centered Approach
I-Intentional Content P-Professional Educators P-Progressive
Networking Learning Activities E-Engaging and Effective Lear-
ning Experiences D-Diversified and Seamless Learning Platforms
(Chen et al., 2014, apud Mogonea & Mogonea, 2019, p. 42).

O modalitate de combinare a activitatii directe, desfasurata in
clasa, cu cea indirecta, individuald, desfasurata acasa de catre elevi o
ofera varianta clasei inversate (flipped classroom). Figura 2 prezinta
o posibild structura a activitatilor desfasurate in clasa inversata.
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- Prezentarea In clas¥ « Reflectii
continutului « Aplicatii practice
« Aplicatii practice * Aplicatii pe noul complexe
putine continut
« Clarificari
inainte de clasé « Posibile cunostinte noi Dupéd clasa

Figura 2. Algoritmul desfdsurdrii activitatilor in clasa inversatd
(adaptare dupa Mathur et al., 2019)

Figura 3 inventariaza principalele caracteristici ale activitatii
specifice clasei inversate, vazuta ca o modalitate care integreaza
elemente de blended learning.

Oforma
de blended
learning

Mai multa
interactiune
profesor-elev

Revizuire &
Reconsolidare

Materiale
defnvdtare
digitale

Figura 3. Caracteristici ale activitatilor didactice specifice clasei inversate
(Nwosisi et al., 2016, apud Mogonea & Mogonea, 2019, p. 43)

Proiectarea activitdtilor in cazul clasei inversate presupune
urmatorii pasi:
1. Inventarierea rezultatelor invatarii asteptate si ierarhizarea

lor in functie de gradul de complexitate/dificultate (conform
taxonomiei lui Bloom).
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2. Elaborarea unui plan de activitati la clasa privind rezulta-
tele asteptate.

3. Planificarea activitatilor pre-clasa; crearea unui ghid practic.

4. Proiectarea activitatilor care se vor desfdsura post-clasa.

Indiferent de modelul de proiectare ales, de tipul de activitate
sau de formatul desfasurdrii ei, proiectarea trebuie sa se raporteze
la elementele curriculare fundamentale si sa tina cont de toate
variabilele situatiilor de instruire.

Brame (2013), apud Mogonea & Mogonea (2019, p. 44), explica
demersul specific clasei inversate din perspectiva taxonomiei revi-
zuite a lui Bloom, considerand ca elevii realizeaza un progres, de
la sarcini care presupun un nivel scazut de antrenare a gandirii,
realizate acasd, la sarcini care implica un nivel ridicat al gandi-
rii, realizate in clasa, unde beneficiaza de sprijinul profesorului,
in primul rand, dar si de cel al colegilor, in al doilea rand.

AVANTAJE SI LIMITE ALE CLASEI INVERSATE

Ilie (2019), in baza unei analize critice, realizeaza o listd a prin-
cipalelor avantaje si limite ale clasei inversate, redate in Tabelul 1.

Tabelul1. Avantaje silimite ale clasei inversate (Ilie, 2019, p. 400)

Avantaje Dezavantaje
- Toti elevii sunt implicatiin procesul - Multi parinti acuza utilizarea
defnvdtare; excesivd a computerelorsia
- Continutul informatiilor este pgstrat ~ internetulu;
permanent; - Lipsa de motivare a elevilor pentru
- Imbunitateste intelegerea a-sirezolva sarcinile;
procesului de invatare la elevi; - Dependenta de abilitatile
- Combina predarea directd cu cursgntulw mn evualvug.rea
invétarea constructivists; continutului nvatdrii;
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Dezavantaje

- EsteTncurajata colaborarea, iar
interactiunea dintre elevi si profesor
creste;

- Invétarea personalizat creste;

- Permite impartirea continutului
n secvente mai mici si mai usor de
gestionat de catre elevi, care pot fi
repetate ori de cate ori se doreste;

- Profesorii pot evalua rapid
intelegerea moduluiin care elevii
nvatd;

- Elevii isi asuma responsabilitatea
pentru propria invdtare;

- Elevii au posibilitatea de a derula,
relua, intrerupe si accelera citirea
materialului informativ; scopul este
evitarea rdmanerii in urma, deoarece
informatiile pot fi accesate online;

- Timpul petrecut in clasd poate fi
folosit mai eficient si mai creativ;

- Existd posibilitatea nvatarii
asincrone.

2.2. Blended learning

- Lipsa interactiunii umane;

- Cresterea timpului petrecutin fata
calculatorului, avand in vedere
cd adolescentii si tinerii petrec
prea mult timp 7n fata ecranelor
electronice;

- Rezistenta profesorilor la schimbare

- Lipsa unor strategii adecvate
de evaluare a acestui model;

- Volumul mare de timp alocat
de profesori;

- Esecul unoreleviin a rezolva
sarcinile de lucru pe baza
continutuluiinregistrat;

- Lipsa accesului sau acces redus
lainternetin afara salii de clasg;

- Evaluarea dificila, avand in vedere
faptul ca elevii vor aborda testele in
momente diferite, iar unii pot chiar
amana procesul de evaluare;

- Utilizarea necorespunzdtoare
a tehnologiei;

- Promovarea unui mediu golit
de educatie.

Blended learning este un tip de invatare contemporana care
implicd e-learningul, folosind tehnologia informatiei (IT) si instru-
mente de interactiune, cum ar fi activitatile online, in cadrul carora
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260 cursantii pot sd comunice cu profesorul si cu alti elevi din clasa
(Littlejohn & Pegler, 2007, apud Asaad Hamza Sheerah, 2020).
Driscoll (2002, apud Zhang, 2021, p. 302) identifica patru moduri
diferite in care poate fi definitd invitarea mixta. Invitarea mixta
poate fi vazuta ca:

O combinatie de aplicatii ale tehnologiei bazate pe web;
Un amestec de diferite abordari pedagogice (de exemplu,
constructivism, behaviorism, cognitivism);

O combinatie intre instruirea cu ajutorul tehnologiei si
instruirea fata in fata, sub indrumarea unui instructor;

O combinatie de modele tehnologice de instruire cu sarcini
reale de muncad (pentru a crea un amestec eficient de inva-
tare si munca).

Blended learning-ul include evenimente inainte si dupa ore (vezi
Figura 4).

Autoevaluarea progresului

Lectia — evenimentul de invdtare
Dialog, dezbateri,
Colaborare, lucru in echipa

Anterior lectiei:
Invatare autonomd
Discutii online

Dupa lectie:
Exersare si consolidare
Realizarea unui portofoliu
Autoevaluare

Figura 4. Specificul activitatilor in format blended learning
(prelucrare dupa European Commission, 2020, p.7)
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Figura 5 prezinta relatia dintre blended learning si alte practici
educative, de la predarea-invdtarea traditionala, de tip fata in
fata, pana la invatarea realizatd exclusiv online.

Cunostinte si abilitati de baza Tnvétare online

f f
| | | |

Predare-invatare

Predare-invatare AP Invatare Invatare exclusiv
. 4 optimizata cu . AR I
traditionala . informald online online
b ajutorul TIC
BLENDED LEARNING

Figura 5. Blended learning-ulin relatie cu alte practici educative
(Staker & Horn, 2012, apud Stylianidou et al., 2020, p. 8)

Nu orice activitate care imbina forme de interactiune fata in
fata cu cea online sau care integreaza tehnologii digitale poate
fi considerata blended learning. Figura 6 stabileste diferentierile
necesare.

Unele activitdti didactice sunt numite blended learning,
dar, de obicei, ele nu sunt considerate asa

A
v v

Tehnologie optimizatd Blended learning Predominant online
(fara reducerea timpului (reducerea timpului (timpul de interactiune
deinteractiune de interactiune fata in fata este

fata in fatd) fata in fatd) suplimentar/optional)
Activitate traditionald, fatd in fata Activitate complet online
(nicio componentd online) (nicio componenta fata in fata)

Figura 6. Variante blended learning (Graham et al., 2013,
apud Stylianidou et al., 2020, p. 9)
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262 AVANTAJE ALE BLENDED LEARNING-ULUI

Osguthorpe & Graham (2003, apud Kadhim, 2022, p. 734) pre-
zintd o lista de sase avantaje ale blended learning-ului:

1.

AN N

Nivelul pedagogic

Accesibilitatea cunostintelor

Interactiunea sociala

Climatul educational

Caracterul economic

Usurinta oferirii de feedback si a realizarii reglarii.

Conform lui Rao (2019, pp. 4-5), principalele avantaje ale blen-
ded learning-ului sunt urmatoarele:

elevii pot lucra singuri cu noi concepte, fara profesori, folo-
sind o combinatie de educatie digitala si timp fata in fata,
unu-la-unu;

profesorii isi pot eficientiza predarea, pentru a-i ajuta pe toti
elevii sa-si atinga potentialul maxim, asa cum se intampla
intr-o clasa traditionala;

ofera elevilor/studentilor o experientd de invdtare
simultana, independenta si colaborativa;

tehnologiile digitale permit dezvoltarea abilitdtilor de
invatare ale elevilor;

creeaza si imbunatdteste comunicarea dintre profesori si
elevi/studenti, permite o mai bund evaluare si intelegere a
materialelor de curs, de asemenea utilizarea modulelor de
evaluare calitativa si cantitativa bazate pe computer;
reduce cheltuielile educationale si costurile de formare,
prin plasarea salilor de clasd in spatiul online si, in esentd,
inlocuieste manualele scumpe cu dispozitive electronice;
ofera posibilitatea colectarii datelor si personalizdrii preda-
rii si evaludrii ca doud beneficii majore ale acestei abordari;
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ajuta scolile sa aleaga si sa realoce resurse pentru a imbu-
ndtati rezultatele elevilor;

faciliteaza utilizarea tehnologiei educationale de catre elevii
care au talente sau interese speciale, in afara programelor
disponibile, pentru a-si dezvolta abilitatile sau pentru
a depasi restrictiile de la clasd;

permite o educatie personalizata, inlocuind modelul in care
un profesor sta in fata clasei si se asteaptd ca toata lumea
sa mentina acelasi ritm;

permite elevilor sa lucreze in ritmul propriu, profesorul
putandu-se asigura ca acestia inteleg pe deplin noile con-
cepte Inainte de a trece mai departe.

Kalapriya (2021, pp. 160-161) prezinta, de asemenea, cateva
avantaje ale blended learning-ului:

permite studentilor explorarea cunostintelor si a indru-
marilor online, oricand au nevoie, iar invatarea in clasa
ajutd la o mai buna relatie profesor-elev;

blended learning-ul 1i ajutd atat pe elevi, cat si pe profesori
sd lucreze in ritmul propriu;

activitdtile extracurriculare si diverse alte activitati practice
1i ajutd pe elevi sa-si construiasca eficient personalitatea
sociald, iar invdtarea online oferd o selectie mai largd de
continut si informatii de care au nevoie pentru dezvoltarea
generald, fizica si psihologica a personalitatii lor;

blended learning-ul i ajuta pe elevi sd initieze dialoguri des-
pre sarcinile lor, despre rezultate sau despre orice altceva
au nevoie sa stie de la profesorii lor, iar acestia din urma
pot personaliza si eficientiza evaludrile;

educatia devine mai putin costisitoare si mai accesibila pen-
tru o gama larga de cursanti;
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invatarea mixta 1i ajuta pe elevi sa exploreze tehnologia si
sa utilizeze diferite instrumente sau tehnici pentru invatare,
de exemplu, PowerPoint, sdli de clasa virtuale, prelegeri
video etc.;

invdtarea mixta imbunatdteste calitatea educatiei si asimi-
larea informatiilor, realizand, in acelasi timp, o predare mai
eficienta si mai productiva;

utilizarea materialelor e-learning sporeste capacitatea ele-
vului de a-si formula obiective de invatare adecvate si de
a-si gestiona propriul proces de invatare, dezvoltand astfel o
competenta transferabila, utild in studiul tuturor disciplinelor.

DIFICULTATI SI LIMITE ALE BLENDED LEARNING-ULUI

Graham (2006, apud Kadhim, 2022, p. 738) mentioneazad o serie
de provocari ale blended learning-ului:

nevoia de adaptare culturala;

importanta comunicarii live;

dificultatea alegerii si autoorganizarii cursantului;

cerinta pentru modele de subzistenta si formare;
necesitatea de a gasi un echilibru intre noutate si dezvol-
tare, pe de o parte si capacitatea de a face fata mediului de
e-learning, de cealaltd parte.

Potrivit lui Rao (2019, pp. 4-5), principalele dezavantaje/limite
ale blended learning-ului sunt:

invatarea mixtd poate avea dezavantaje in aspectele teh-
nice, dacd nu este planificatd si executata corespunzator,
deoarece depinde de resursele tehnice sau de echipamente;
alfabetizarea IT poate fi o bariera semnificativa pentru ele-
vii care incearca sa acceseze materialele de curs, ceea ce
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face ca disponibilitatea suportului tehnic de 1nalta calitate
sa fie primordiald;

* poate fi o provocare pentru lucrul in grup, din cauza difi-
cultatilor de gestionare intr-un cadru online;

* se observa cd furnizarea unui feedback eficient este consu-
matoare de timp si de energie.

¢ accesul la infrastructura retelei este un alt aspect care poate
crea dificultati;

¢ utilizarea ineficienta a instrumentelor tehnologice de
invatare poate irosi resurse;

¢ elevii trebuie sd detind cunostinte tehnologice de baza sau
dorinta de a invata;

e costuri ridicate de instalare si intretinere;

* lipsa motivatiei din partea elevilor si risipa resurselor ofe-
rite.

2.3. Realitate mixta (Mixed Reality),
Realitate augmentata (Augmented Reality),
Realitate virtuala (Virtual Reality)

Realitatea mixta (MR) desemneazd o tehnologie hibrida, in care
lumea reala se imbina cu stimuli virtuali. Include tehnologii AR
si VR, care suprapun obiecte virtuale peste entitati fizice. Tehno-
logia MR este rezultatul fuziunii lumii fizice cu cea virtuala. MR
poate fi experimentat folosind dispozitive speciale, de exemplu,
Microsoft HoloLens sau aplicatii de telefoane mobile care intro-
duc produc schimbarea (Gyawali, 2023, p. 1).

Figura 7 prezinta relatia dintre realitate si virtualitate ca un
continuum: de la mediul real (Real environment) la realitatea
augmentatd (Augmented reality — AR) la virtualitatea augmentata
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(Augmented Virtuality), respectiv realitatea virtuala (Virtual
reality — VR). Realitatea mixta (Mixed Reality — MR) le inglobeaza
pe toate (vezi Figura 7).

MIXED REALITY
REAL AUGMENTED AUGMENTED VIRTUAL
ENVIRONMENT REALITY VIRTUALITY REALITY

Figura7. De la mediul real la realitatea virtuald (Gyawali, 2023, p. 2)

In AR, utilizatorii vad obiecte virtuale (de obicei afisate prin
intermediul unui dispozitiv portabil), proiectate in mediul real.
Exemple comune sunt aplicatia Pokemon Go de la Nintendo si
aplicatia mobila IKEA (Guo et al., 2022, p. 2).

MR creeaza, de asemenea, obiecte virtuale intr-un mediu din
lumea reala, folosind mediul pentru randarea hibridd. Un exem-
plu comun si actual este Microsoft HoloLens. Cea mai importanta
diferenta dintre AR si MR constd in faptul ca in MR, elementele
virtuale interactioneaza cu mediul real (Guo et al., 2022, p. 2).

Potrivit lui Kaplan si colaboratorilor sai (2021), tehnologia VR
foloseste, in general, o casca, blocand stimulii vizuali din lumea
reald. AR permite utilizatorilor sd vadad lumea reald, dar supra-
pune elemente virtuale. MR combina cele doua, incluzand aspecte
atat ale lumii reale, cat si ale lumii virtuale. In plus, Kaplan si cola-
boratorii mentioneaza si termenul de realitate extinsa (Extented
Reality — XR), care este un termen-umbreld, sub care se regdsesc
cele trei tipuri de simulari.

Diferenta dintre realitatea augmentata (Augmented Reality —
AR), realitatea virtuala (Virtual Reality — VR) si realitatea mixtd
(Mixed Reality — MR) este redata in Figura 8, care prezinta o ana-
liza comparativa a celor trei forme.
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Realitate Augmentatd Realitate Virtuala Realitate Mixtd

« Combinatie intre + 100% virtual + Combinatie intre
digital si viata realad digital si viata reala

(bazatd doar pe * Dispozitiv: casti (bazata doar pe

observare) deVR interactiune)
« Dispozitiv: telefon - Dispozitiv: ochelari/
mobil/tableta casti AR

Figura 8. Diferenta dintre AR, VR si MR (adaptare dupa Awadalla, 2023, p. 277)

Integrarea tehnologiilor AR si MR in dispozitivele mobile
a deschis o multime de oportunitati pentru aplicatii in dome-
niul educatiei inteligente, oferind numeroase beneficii in ce
priveste Intelegerea unor aspecte sau probleme dificile, care pot
fi greu accesibile prin modalitatile clasice, traditionale (Gyawali,
2023).

3. Concluzii

Intr-o societate dominati de prezenta tehnologiilor digitale,
in toate domeniile si pe toate palierele, educatia si scoala nu pot
face abstractie de acestea. Mai mult, evenimentele din ultimii ani
au demonstrat necesitatea de a fi pregatit si de a avea solutii la
indemana pentru situatii diverse, astfel incat interventia nepre-
vazutului sau a factorului aleatoriu sa poata fi gestionatd. Proiec-
tarea si desfasurarea activitatilor didactice a avut dintotdeauna
ca prioritate nevoia alternativelor organizatorice, metodologice,
actionale etc., date fiind complexitatea situatiilor didactice, mul-
titudinea elementelor si a variabilelor de care profesorul trebuie
sa tina cont, de asemenea combinatorica pe care trebuie sa o faca
pentru asigurarea eficientei activitatii didactice.
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In plus, generatiile actuale de elevi, asa-zisii ,nativi digitali”,

prefera activitatile mediate de tehnologii digitale celor de tip fata
in fata. Ca atare, parcursurile noi de invatare descrise pot fi solutii
potrivite pentru o mai mare implicare activa a elevilor, pentru
sustinerea motivatiei de a invata, pentru atingerea finalitatilor
educationale propuse.

Referinte

1.

Awadalla, R.R. (2023), The Application of Mixed Reality Technology
as Innovative Approach in Museums, Journal of Design Sciences and
Applied Arts, 275-283. https://doi.org/10.21608/jdsaa.2023.192222.1254
Dusenbury, M.]. & Olson, M.R. (2019), The Impact of Flipped
Learning on Student Academic Performance and Perceptions,
Collegiate Aviation Review International, 37(1), 19-44, disponibil la:
https://filesO1.core.ac.uk/download/pdf/235074565.pdf

European Commission (2020), Blended learning in school education —
guidelines for the start of the academic year 2020/21, disponibil la: https://
epale.ec.europa.eu/sites/default/files/blended_learning_in_school _
education_european_commission_june_2020.pdf

Firman Edi, Ambiyar, A., Verawardina, U., Samsir, S., & Watrianthos,
R. (2021), Improving Lesson Plan Models Using Online-Based in the
New Normal Era, EDUTEC: Journal of Education And Technology, 4(3),
527-535. https://doi.org/10.29062/edu.v4i3.109

Guo, H.-J., Bakdash, J.Z., Marusich, L.R., & Prabhakaran, B. (2022),
Augmented Reality and Mixed Reality Measurement Under
Different Environments: A Survey on Head-Mounted Devices, IEEE
Transactions on Instrumentation and Measurement, 71, 1-15. https://doi.
org/10.1109/TIM.2022.3218303

Gyawali, D. (2023), Mixed Reality: The Interface of the Future, 1-7,
disponibil la: https://arxiv.org/pdf/2309.00819

Ben Henda, Mokhtar (2020), Guide for a blended learning system,
disponibil la: https://www.researchgate.net/publication/342832252_
GUIDE_for_a_blended_learning_system

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)


https://doi.org/10.21608/jdsaa.2023.192222.1254
https://files01.core.ac.uk/download/pdf/235074565.pdf
https://epale.ec.europa.eu/sites/default/files/blended_learning_in_school_education_european_commission_june_2020.pdf
https://epale.ec.europa.eu/sites/default/files/blended_learning_in_school_education_european_commission_june_2020.pdf
https://epale.ec.europa.eu/sites/default/files/blended_learning_in_school_education_european_commission_june_2020.pdf
https://doi.org/10.29062/edu.v4i3.109
https://doi.org/10.1109/TIM.2022.3218303
https://doi.org/10.1109/TIM.2022.3218303
file:///D:/%23TREI/Educatie%20si%20formare/Pedagogie%20digitala%20pentru%20profesori_2026/%2bmateriale/%20https://arxiv.org/pdf/2309.00819
https://www.researchgate.net/publication/342832252_GUIDE_for_a_blended_learning_system
https://www.researchgate.net/publication/342832252_GUIDE_for_a_blended_learning_system

8. llie, V. (2019), The Flipped Classroom, Education Quarterly Reviews,
2(2): 395-407. https://doi.org/10.31014/aior.1993.02.02.72

9. Kadhim, S.H. (2022), Iraqi EFL University Students’ perspectives of a
blended learning, Nasaq Journal, 35(1), 730749, disponibil la: https://
www.researchgate.net/publication/376646210_blended_learning

10. Kalapriya, C. (2021), Benefits of Blended Learning in Higher Education,
International Journal of Creative Research Thoughts (I[CRT, 9(11), 158-162,
disponibil la: https://ijcrt.org/papers/IJCRT2111237.pdf

11.Kaplan, A.D., Cruit, J., Endsley, M., Beers, S.M., Sawyer, B.D., &
Hancock, P.A. (2021), The Effects of Virtual Reality, Augmented
Reality, and Mixed Reality as Training Enhancement Methods: A Meta-
Analysis, Human Factors: The Journal of the Human Factors and Ergonomics
Society, 63(4), 706-726. https://doi.org/10.1177/0018720820904229

12.Lag, T., & Seele, R.G. (2019), Does the Flipped Classroom Improve
Student Learning and Satisfaction? A Systematic Review and Meta-
Analysis, AERA Open, 5(3). https://doi.org/10.1177/2332858419870489

13. Mathur, R., Heubach, S., Bhavsa, V., & Sullivan-Green, L. (2019),
Developing a flipped lesson plan: planning for active engagement, disponibil
la: https://www.calstatela.edu/sites/default/files/developing_a_
flipped_lesson_plan_final_-_lilly_anaheim_2019_.pdf

14.Mogonea, F., & Mogonea, F.R. (2019), La classe inversée — une
option nécessaire dans la formation des enseignants?, Revista
Universitard de Sociologie. XV¢ année, numéro hors-série (2), 40-54,
disponibil la: http://www.sociologiecraiova.ro/revista/wp-content/
uploads/2020/03/Numero-hs._2019-1-40-54.pdf

15.Rao, V.C.S. (2019), Blended Learning: A New Hybrid Teaching
Methodology, Journal for Research Scholars and Professionals of English
Language Teaching, [RSP-ELT, 13(3), 1-6, disponibil la: https://files.
eric.ed.gov/fulltext/ED611486.pdf

16. Rokhsaritalemi, S., Sadeghi-Niaraki, A., & Choi, S.-M. (2020), A Review
on Mixed Reality: Current Trends, Challenges and Prospects, Applied
Sciences, 10(2), 636. https://doi.org/10.3390/app10020636

17. Asaad Hamza Sheerah, H. (2020), Using Blended Learning to Support
the Teaching of English as a Foreign Language, Arab World English
Journal, 6, 191-211. https://doi.org/10.24093/awej/call6.13

269

Pedagogie digitala pentru profesori


https://doi.org/10.31014/aior.1993.02.02.72
https://www.researchgate.net/publication/376646210_blended_learning
https://www.researchgate.net/publication/376646210_blended_learning
https://ijcrt.org/papers/IJCRT2111237.pdf
https://doi.org/10.1177/0018720820904229
https://doi.org/10.1177/2332858419870489
https://www.calstatela.edu/sites/default/files/developing_a_flipped_lesson_plan_final_-_lilly_anaheim_2019_.pdf
https://www.calstatela.edu/sites/default/files/developing_a_flipped_lesson_plan_final_-_lilly_anaheim_2019_.pdf
http://www.sociologiecraiova.ro/revista/wp-content/uploads/2020/03/Numero-hs._2019-1-40-54.pdf
http://www.sociologiecraiova.ro/revista/wp-content/uploads/2020/03/Numero-hs._2019-1-40-54.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED611486.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED611486.pdf
https://doi.org/10.3390/app10020636
https://doi.org/10.24093/awej/call6.13

270 18. Stylianidou, N., Chalatsis, X., Albd, L., Vesterinen, O., Anastasiou,
E., Xylouri, O., Mavrou, K., Cabello, ]., Hernandez-Leo, D., Theodorou,
E., Nummela, N., & Maenpad, N. (2020), Blended Learning for Inclusion
(BLENDI) BLENDI approach — Guidelines, disponibil la: https://www.
blendedinclusion.eu/wp-content/uploads/sites/16/2020/11/BLENDI _
Guidelines_english.pdf
19. Zhang, W. (2021), Review of Blended Learning Definitions. https://doi.
org/10.2991/assehr.k.210806.056

Florentina Mogonea, Alexandrina Mihaela Popescu (coordonatori)


https://www.blendedinclusion.eu/wp-content/uploads/sites/16/2020/11/BLENDI_Guidelines_english.pdf
https://www.blendedinclusion.eu/wp-content/uploads/sites/16/2020/11/BLENDI_Guidelines_english.pdf
https://www.blendedinclusion.eu/wp-content/uploads/sites/16/2020/11/BLENDI_Guidelines_english.pdf
https://doi.org/10.2991/assehr.k.210806.056
https://doi.org/10.2991/assehr.k.210806.056

5.3. Valente formative ale resurselor
si practicilor educationale deschise

Mihaela Aurelia Stefan*

1. Delimitari conceptuale

Pentru a raspunde provocarilor educationale contemporane,
se impune adoptarea unor abordari pedagogice inovatoare si
eficiente. In acest context, resursele educationale deschise (RED —
Open Educational Resources, OER) si practicile educationale
deschise (PED) pe care le includ pot oferi experiente de invatare
captivante si interactive, precum si activitati diverse, prin care atat
cei care predau, cat si elevii sau studentii devin participanti activi
in procesele educationale si creatori de continut (Ghid UNESCO
despre practici si resurse educationale deschise, 2020).

Resursele educationale deschise (RED) sunt materiale de
invé’gare, predare si cercetare, variate ca format si suport, care
fie se afld in domeniul public, fie sunt publicate sub licente des-
chise, ce permit accesul gratuit, reutilizarea, adaptarea si redis-
tribuirea acestora. Termenul de , resurse educationale deschise”
a fost utilizat pentru prima data in cadrul Forumului UNESCO

* Conf. univ. dr,, Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
Universitatea din Craiova.
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din 2002 privind cursurile deschise si a fost redefinit In Recoman-
darile UNESCO (2019) privind RED ca fiind ,, materiale didactice
si de cercetare In orice format si pe orice suport, care se afld in
domeniul public sau care se afld sub drepturi de autor si care au
fost difuzate sub o licenta deschisa ce permite accesul gratuit,
adaptarea si redistribuirea de cdtre alte persoane”. Apelativul
,deschise” se refera la eliminarea restrictiilor de natura tehnica
si legala privind utilizarea acestora.

Coalitia Globalad pentru Educatie COVID-19 (Education: From
COVID-19 school closures to recovery, s.d.) a subliniat faptul ca
accesul la RED este fundamental pentru asigurarea continuarii
invatarii. Coalitia urmareste, conform Recomanddrilor UNESCO
privind RED, publicate in 2019 (Mc Grath, 2019):

¢ dezvoltarea capacitatii sistemului educational de a asigura

accesul la resursele educationale deschise (RED), precum si
posibilitatea reutilizdrii, adaptarii si redistribuirii acestora;
¢ dezvoltarea unor politici de sustinere;

* elaborarea si implementarea unor politici de sustinere a

utilizarii si dezvoltarii RED;

e promovarea credrii de RED de calitate, care sd sustina

incluziunea si echitatea in educatie;

* incurajarea dezvoltarii de modele sustenabile pentru

gestionarea si utilizarea RED;

e facilitarea cooperarii internationale in domeniul resurselor

educationale deschise.

Practicile educationale deschise (PED) reprezinta ansamblul de
practici care vizeaza crearea, utilizarea si gestionarea resurselor
educationale deschise, avand ca scop imbunatatirea calitatii si
inovarea procesului educational. Astfel, PED constituie o abordare
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centrata pe practica, in care accentul se pune pe interactiunea 273
dintre cadrele didactice si cursanti in utilizarea RED pentru
scopuri educationale (Zhang et al., 2020).

Resursele educationale deschise cuprind (Resurse educationale

deschise, s.d.):

¢ Resurse pentru predare si invatare: proiecte deschise (open
courseware si open content), cursuri gratuite, directoare de
obiecte de invédtare (learning objects), jurnale educationale;

¢ Sisteme software deschise (software open source): pentru
dezvoltarea, utilizarea, reutilizarea, cdutarea, organizarea
si accesul la resurse, incluzand medii virtuale de Invatare
(LMS — Learning Management Systems) si comunitati de
invatare;

e Licente pentru drepturi de proprietate intelectuala:
promoveaza publicarea materialelor in sistem deschis,
aplicarea principiilor de design si a bunelor practici, precum
si localizarea continutului;

e Resursele educationale deschise (RED) constituie o
abordare centrata pe continut, punand accentul pe crearea
si reutilizarea resurselor. Practicile educationale deschise
(PED) au potentialul de a facilita accesul la continut
educational de calitate pentru cursanti, sprijinind astfel
invatarea continua pe tot parcursul vietii (Nascimbeni &
Burgos, 2019). In plus, PED implica activ cursantii in
procesul de invdtare. Mai mult, aceste practici depdsesc
nivelul invatarii active (Huang et al., 2020), prin implicarea
cursantilor in crearea si revizuirea RED, contribuind astfel
la invatarea celor care 1i urmeaza.
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2. Necesitatea practicilor
si resurselor educationale deschise

In contextul socioeducational actual, axat pe utilizarea plat-
formelor si tehnologiilor digitale, sala de curs se deschide catre
integrarea instrumentelor digitale si a resurselor multimedia in
activitatile de invatare, catre parcursuri alternative, cu variate
resurse. Strategiile didactice concepute de cadrul didactic pot
imbina experiente concrete cu situatii de invatare sustinute de
tehnologiile digitale.

In acest proces al invatarii online pe termen lung, profesorii
si cursantii trebuie sd simta ca pot beneficia de sprijin la nevoie,
indiferent ca este vorba de predare sau de invatare. Este nevoie
de noi abordari pedagogice eficiente, pentru a-i motiva si implica
pe cursanti pe durata acestei perioade extinse de invatare online.

In acest context, sustinerea crearii si exploatarii resurselor
educationale deschise (RED) in invatamant constituie un obiectiv
esential al politicilor educationale contemporane, atat la nivel
national, cat si la nivel european sau international. Potrivit
Recomandarilor UNESCO privind resursele educationale deschise
(2019), , utilizarea judicioasa a RED, in combinatie cu metodologii
pedagogice adecvate, cu obiecte de invdtare bine concepute si
cu activitati variate de invdtare, poate oferi o gama mai larga
de optiuni pedagogice inovatoare, care sa implice atat cadrele
didactice, cat si cursantii, transformandu-i in participanti activi
la procesele educationale si creatori de continut, ca membri ai
unei societati a cunoasterii diverse si incluzive”.

Resursele educationale deschise (RED) pot fi salvate, arhivate
si colectate Intr-un repozitoriu, cum ar fi o platforma educationals,
pagina web a unei institutii de Invatamant sau sub forma de
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fisiere disponibile pentru distribuire ulterioara prin retea. Exem-
ple de repozitorii accesibile, care acopera diverse domenii de inte-
res, sunt urmatoarele (Gavrilenco et al., 2022, p. 18):

AgEcon Search: https://ageconsearch.umn.edu/ (specializat
in agricultura)

Articole stiintifice: https://www.ceeol.com/search/article-
detail?id=807291

China Open Resources for Education (CORE): www.core.
org.cn/en

Directory of Open Access Repositories: https://opendoar.
ac.uk/

Directory of open access journals: https://doaj.org/

Lectii filmate: http://educatieonline.md/

MedEd PORTAL: https://www.mededportal.org/

MIT OCW (OpenCourseWare): www.ocw.mit.edu

Open AIRE — Open Access Infrastructure for Research in
Europe: http://www.openaire.eu

OpenLearn: https://www.open.edu/openlearn/

RED Prodidactica: https://red.prodidactica.md/resurse-red/
red-nationale/

Registry of Open Access Repositories: http://roar.eprints.
org

Repozitorii: http://libruniv.usarb.md/index.php/ro/
repozitorii

SpringerPlus a SpringerOpen Journals: https://www.
springeropen.com/journals

Tutoriale instrumente web 2.0: http://alem.aice.md/

100 Educational YouTube Channels on Learning,
Discovery & Educational Videos: https://blog.feedspot.com/
educational_youtube_channels/?tbclid=IwAR2DDSg-6WYV
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Otto (2019) a propus o taxonomie alcatuita din elemente cogni-
tive, tehnice si pedagogice. Aceasta taxonomie este 0 metoda bazata
pe instrumente cu o viziune pragmatica a tehnologiei de instruire
si a fost folositd pentru a crea resurse online de invatare a limbilor.

Necesitatea RED rezida in democratizarea accesului la educatie
de calitate, oferind oportunitati egale pentru toti elevii, indiferent
de resursele financiare sau de locatia geografica. RED sprijina
diversitatea si incluziunea in educatie, oferind profesorilor si
elevilor acces la 0 gama larga de materiale educationale adaptabile
nevoilor lor specifice.

3. Atribute ale unei resurse educationale deschise

Conform lui Istrate (2021), principalele caracteristici ale unei
resurse educationale deschise (RED) digitale se bazeaza pe carac-
teristici generale ale materialelor-suport pentru activitati de
invatare, imbogatite de posibilitatile oferite de noile tehnologii:

* integrare multimedia — resursa poate fi multimodala,
incluzand simuldri, imagini, filme didactice, animatii, cli-
puri audio, texte etc.;

* interactiune cu continutul — ofera posibilitatea de a face ale-
geri, de a restructura materialul, de a obtine feedback rapid
si obiectiv, de a controla ritmul si succesiunea secventelor
de invatare, precum si parametrii, cum ar fi nivelul de difi-
cultate, pozitia elementelor sau dimensiunea acestora;

e integrare de jocuri educative — comportamentul cursantu-
lui determina parcursuri diferite in ceea ce priveste ritmul,
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succesiunea secventelor de invatare, feedbackul si nivelul 277
de dificultate;

* interactiune cu colegii si cadrul didactic — colaborarea
si competitia, sincrond sau asincrona — cresc motivatia,
semnificatia si relevanta procesului de invatare;

¢ legaturi intre resurse — orice resursa digitald deschisa
poate fi integrata intr-un ansamblu de resurse cu logica
didactica coerenta, facilitand parcursuri adaptate nivelului,
posibilitatilor si intereselor elevilor, intercalate cu activitati
traditionale sau de grup;

* instrumente si resurse suplimentare accesibile — resurse
precum dictionare online, enciclopedii tematice, culegeri
de probleme, filme explicative, simuldri, spatii virtuale
pentru experimente sau comunitati de invatare pot insoti
continutul pentru exemplificare, aprofundare, consolidare
sau aplicare;

* portofoliu de rezultate si produse ale activitatii — majori-
tatea aplicatiilor pentru crearea de RED permit pdastrarea
si/sau trimiterea rezultatelor elevilor, precum si integrarea
lor in platforme de management al invatarii, in vederea eva-
ludrii, adnotadrii si notdrii, oferind o imagine de ansamblu
asupra parcursului de invatare si posibilitatea realizdrii de
predictii asupra performantei viitoare (learning analytics);

¢ posibilitate de adaptare, corectare, actualizare, completare.

In contextul dezvoltarii platformelor in vederea crearii de resurse
digitale, orice cadru didactic poate construi o resursa relevanta.
Pentru aceasta, cadrul didactic realizeaza ceea ce literatura peda-

M

gogicd denumeste , transpozitie interna”. Eficacitatea interventiilor
pedagogice este determinata de abilitatea profesorului de a realiza
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transpozitia didacticd, in corelare cu operationalizarea obiective-
lor invatarii.

Transpozitia este procesul prin care cunoasterea stiintifica
este transformata In continut al invatdrii si cuprinde doua etape:
transpozitia externd, realizata de un grup de specialisti (prin
transpunerea unui decupaj din domeniul de cunoastere in pro-
grama scolard), si transpozitia internd, realizata de profesor
(Istrate, 2021).

Transpozitie
didactica
interna Continut Continut
predat invatat

Continut
stiintific

Transpozitie
didactica
externa

Continut
de predat

~_ 7

Figural. Etape ale transpozitiei didactice: transpozitie internd
si transpozitie externd (Istrate, 2021)

Faptul ca pot fi adaptate, corectate, actualizate si completate cu
usurinta reprezinta una dintre cele mai importante caracteristici
ale resurselor educationale digitale. Spre deosebire de materialele
didactice in format fizic sau tipdrit, acestea pot fi modificate cu
efort minim dupa elaborare si pot fi redistribuite eficient.

4. Tipuri de resurse
si practici educationale deschise

Continuturile educationale digitale se refera la acele materiale
didactice care utilizeaza diverse medii, combinand text, grafica,
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sunet si video, pentru a sprijini procesul de invatare. Acestea
faciliteaza intelegerea temelor abordate, formarea de competente
si deprinderi, explicarea conceptelor si exersarea algoritmilor
de rezolvare a problemelor. Exemplele includ manuale digitale
(https://www.manuale.edu.ro/), dar si diverse pagini web (https://
digital.educred.ro/), enciclopedii (https://en.wikipedia.org/wiki/
List_of_online_encyclopedias), dictionare (https://en.wikipedia.
org/wiki/List_of_online_dictionaries) sau videoclipuri (https://
www.youtube.com/), oricare dintre acestea putand fi integrate
intr-o metoda sau strategie didactica.

Posibilitatea de a utiliza aceste resurse poate fi restrictionata,
in conformitate cu drepturile de autor, sau poate fi libera, in cazul
resurselor educationale deschise (RED, din engleza Open Educa-
tional Resources — OER). Aceste resurse sunt utile atat in cadrul
instruirii asistate de tehnologie, desfasurata traditional, fata in fata,
cat siin contexte de educatie la distanta sau mixta (blended learning).

Resursele educationale deschise (RED) includ nu doar carti
digitale cu acces liber (in engleza Open Textbooks), ci si alte tipuri
de resurse, aplicatii software si depozite digitale institutionale.
In aceasta categorie se regdsesc:

* manuale deschise: manuale gratuite, accesibile online,
care pot fi descdrcate, adaptate si redistribuite. Exemple:
OpenStax si BCcampus OpenEd;

* cursurionline deschise (MOOC): cursuri disponibile pe platforme
precum Coursera, edX, FutureLearn si Khan Academy, care
oferd acces gratuit la lectii de la universitati si institutii de
prestigiu;

* materiale didactice: includ proiecte de lectie, prezentari, teste,
chestionare, fise de lucru si activitdti interactive, care pot fi
adaptate si utilizate in diferite contexte educationale;
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280 * proiecte si activitdti: resurse colaborative care promoveaza
invatarea prin proiecte si activitati practice, disponibile pe
platforme precum PBLWorks si Project Gutenberg;

* resurse multimedia: videoclipuri educationale, podcasturi,
infografice si alte materiale multimedia care pot imbogati
experienta de invatare;

® experimente si demonstratii;

e ghiduri pentru profesori;

® evaludri, simuldri si teste;

* resurse educationale suplimentare (articole, module, prezen-
tdri care acopera atat sfera curriculara, cat si cea extracur-
riculara etc.)

Dintre tipurile de practici educationale deschise, enumeram:
* colaborare si cocreare;

e invdtare deschisd si flexibild;

e licentiere deschisd si utilizarea corectd a resurselor s.a.

Indiferent de tipologie, utilizarea resurselor si a practicilor
educationale deschise reprezinta o tendinta in crestere in dome-
niul educatiei, menita sa imbunatateasca accesul la educatie de
calitate, sa faciliteze colaborarea intre educatori si sa determine
dezvoltarea, construirea si aplicarea creativa a unor noi metode
de predare si invatare.

5. Resurse educationale deschise —
valente formative

O modalitate progresiva de utilizare a resurselor educationale
deschise (RED) in formarea continud il reprezintda MOOC-urile
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(Massive Open Online Courses). Una dintre problemele majore in
formarea profesorilor consta in lipsa adaptarii la nevoile in con-
tinud schimbare, ceea ce influenteaza negativ calitatea procesu-
lui educational. Integrarea RED poate aduce beneficii concrete,
in general cu investitii minime:

¢ in dezvoltarea continud a competentelor profesionale —
se dovedesc utile identificarea si diseminarea in regim de
acces deschis a celor mai bune resurse, create in centrele de
prestigiu, pentru a fi folosite in toate universitatile;

* 1n procesul de educatie pe tot parcursul vietii — o platforma
nationala de resurse deschise poate facilita transferul
de cunostinte si competente specializate intre profesori
prin mecanisme precum peer education si peer evaluation,
contribuind totodata la reducerea inechitatilor din sistem;

¢ in diverse situatii particulare, in care abordarea deschisa
este utila — deprinderea competentelor digitale determina
evitarea Intarzierii in adoptarea si aplicarea unor politici
noi referitoare la educatia tehnologica;

* pe termen lung, se poate avea in vedere crearea unui
centru national de invatare la distanta, cu acces deschis,
pe modelul MOOC.

Principalul avantaj al utilizarii resurselor educationale des-
chise consta in reducerea costurilor pentru cursanti, datorita
accesului la materiale gratuite sau putin costisitoare, disponi-
bile atat prin diverse surse online, cat si prin intermediul bibli-
otecilor, elevii/studentii putand economisi banii care i-ar fi dat
pe manuale si alte materiale de invitare traditionale. in plus,
profesorii pot incorpora resursele educationale deschise exis-
tente in clasele lor in loc sa creeze altele noi, de la zero; acest
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lucru reduce nu numai costurile, ci si timpul petrecut pentru
crearea materialelor didactice (Istrate, 2022). Cadrele didactice
utilizeazd noile instrumente si resurse digitale pentru a structura
experiente de invatare traditionale. Elementul inovator al peda-
gogiei digitale apare atunci cand situatiile educationale gene-
rate digital nu mai pot fi replicate in mediul analogic (Istrate,
2022).

Conform lui Gavrilenco si colaboratorilor sai (2022), resur-
sele educationale deschise (RED) oferd o serie de avantaje si noi
posibilitati privind proiectarea si derularea unei activitati didac-
tice, care:

— sa faciliteze multiple moduri de reprezentare a continutului,
cu referire la extinderea tipurilor de suporturi si canale
folosite pentru desfasurarea activitdtilor didactice si in care
informatia este accesibila (vizual, auditiv, kinestezic), dar
avand in vedere si gradul de dificultate, de complexitate
sau succesiune logica, oferind educabilului posibilitatea de
a alege modalitatea de prezentare sau traseul care 1i convine
mai mult pentru a interpreta, a integra si a aplica mesajul
in propriul sau cadru de cunoastere si actiune;

— sa creeze multiple moduri de actiune si exprimare;

— sapuna la dispozitie diverse modalitati prin care cursantul
poate interactiona cu continutul invatdrii si alternative,
pentru a demonstra nivelul sau de intelegere si achizitie
a cunostintelor;

— sd determine multiple moduri de participare, cu scopul de
a motiva, de a sustine interesul si de a antrena in activi-
tate cat mai multi educabili — prin tipul de interactivitate,
relevanta scenariilor si continuturilor propuse, legaturi cu
viata reala, dinamism (Istrate, 2021).
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Mai mult decat atat, acestea: 283

— ofera profesorilor adaptabilitate in proiectarea cursurilor,
datorita varietatii largi de subiecte tratate de diferiti autori;

— oferd posibilitatea realizarii de procese evaluative inter pares,
in care expertii dintr-un domeniu pot evalua calitatea inainte
de a o impadrtdsi altora;

— permitand accesul la acelasi set de material, faciliteaza
colaborarea intre elevi/studenti in cadrul institutiilor;

— 1Incurajeazd implicarea elevilor/studentilor, deoarece
explorarea cu ajutorul instrumentelor media, incorporate
in unele RED, le permit celor care invata sa se implice in
mod activ In activitdtile educationale, depdsind rolul de
simpli receptori, pasivi.

Chiar dacd sunt atatea avantaje, raman, totusi, anumite pro-
vocari legate de Incorporarea resurselor educationale deschise in
practica didacticd. Avand in vedere cd orice utilizator poate pune
continut online, controlul calitatii ramane o problema deschisa,
creand dificultati in aceeasi masura pentru utilizatori, profesori
sau studenti; ca atare, acestia trebuie sa se asigure cd ceea ce este
accesat prezinta exactitate, siguranta si incredere. De aceea, este
nevoie de o verificare atenta inainte de a include orice resursa in
cursuri; in plus, drepturile de atribuire Incd prezinta dificultati
pentru cei care doresc sa foloseasca lucrarile deja existente.

Resursele educationale deschise genereaza o transformare
semnificativa in domeniul educatiei. Prin intermediul lor, se
trece la un sistem de Invatare in care varsta cursantilor nu mai
reprezintd un factor limitativ, iar localizarea si posibilitatile
financiare nu mai sunt relevante pentru a avea acces la materiale
educationale, fie ele cursuri, manuale, exercitii, teste sau jocuri
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educative. Mai mult, avem acces la mai multi profesori, la
mai multe forme de invdtamant si putem contribui efectiv la
perfectionarea resurselor de invdtare datorita modului liber in
care sunt licentiate acestea. Si asta nu exclusiv in mediul digital
sau conditionat neapdrat de accesul la internet.

Utilitatea resurselor educationale deschise are relevanta
atat pentru educabili, cat si pentru profesori si institutiile de
invatamant, intrucat acestea sunt centrate pe cursant, favorizand
individualizarea procesului de invatare, contribuind la dezvol-
tarea competentelor digitale ale autorului si stimuland schimbul
de bune practici atat in cadrul institutiei, cat si in afara acesteia.

In sinteza, valentele formative ale RED pot fi analizate din
multiple perspective, fiecare evidentiind impactul profund si
divers pe care aceste resurse il au asupra procesului educational:

* Democratizarea accesului la educatie: RED ofera acces gratuit
la resurse educationale de calitate, reducand barierele eco-
nomice si geografice. Platformele precum Khan Academy,
Coursera si edX ofera cursuri gratuite sau cel mult cu cos-
turi reduse. Bibliotecile digitale precum Project Gutenberg
sau OpenStax ofera acces liber la carti si manuale.

* Dezvoltarea competentelor digitale: utilizarea RED presupune
interactiunea cu platforme online si instrumente digitale,
dezvoltand astfel competentele tehnice ale utilizatorilor
(de exemplu, cursurile care implica utilizarea de software
educational, a aplicatiilor de colaborare online si a platfor-
melor de invatare virtuald, cum ar fi Google Classroom).

* Promovarea invdtdrii autodirijate: RED incurajeaza elevii/
studentii sd-si asume responsabilitatea pentru propriul pro-
ces de Invdtare. Avand acces la o gama largd de resurse,
se poate explora si invata in ritmul propriu, dezvoltand
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abilitati de autogestionare si autoevaluare. Aceasta auto-
nomie in invatare este cruciald pentru succesul scolar/aca-
demic si profesional pe termen lung.

Antrenarea gandirii critice si rezolvarea problemelor: RED ofera
acces la o varietate de perspective si informatii, incurajand
analiza critica si evaluarea informatiilor din surse multiple.
Materialele interactive si cazurile practice ajutd la dezvol-
tarea abilitatilor de rezolvare a problemelor.

Personalizarea invatarii, adaptabilitatea la nevoile individuale: RED
permit elevilor/studentilor sd invete in ritmul lor si sa aleaga
materialele care se potrivesc cel mai bine stilului propriu de
invatare si intereselor personale. Accesul la resurse diverse
permite crearea unor parcursuri educationale personalizate
(de exemplu, platformele care oferd cursuri modulare si
autoritmate, cum ar fi Duolingo pentru invatarea limbilor
straine, utilizarea bibliotecilor digitale pentru a accesa lec-
turi suplimentare si resurse aditionale).

Imbunététirea accesului la resurse de inalté calitate: RED oferd
acces la materiale didactice cu valoare educationala ridicats,
actualizate si dezvoltate de experti in domeniu. Acest acces
echitabil la resurse contribuie la reducerea disparitatilor
educationale si la cresterea nivelului de cunostinte si
competente ale elevilor/studentilor.

Invétarea colaborativé si partajarea cunostintelor (cocreare): RED
incurajeaza colaborarea intre cursanti si pedagogi, promo-
vand schimbul de idei si cocrearea de continut educational.
Comunitatile de practica si forumurile online permit utili-
zatorilor sa impartdseasca resurse si sa colaboreze la pro-
iecte educationale (de exemplu, Wikipedia si alte platforme
wiki, unde utilizatorii contribuie la crearea si actualizarea
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continutului, sau proiectele colaborative desfasurate pe
platforme de invatare sociala precum Edmodo).
Creativitate si inovatie pedagogica: RED permit experimenta-
rea cu noi metode de predare si invatare, inclusiv flipped
classroom sau blended learning, de asemenea invatarea bazata
pe proiecte. Profesorii au libertatea de a adapta si perso-
naliza resursele educationale deschise pentru a raspunde
nevoilor specifice ale elevilor/studentilor. RED incurajeaza
creativitatea si inovatia In predare, permitand profesorilor
sd experimenteze noi metode si abordari educationale. Pro-
fesorii pot utiliza RED pentru a crea medii de invdtare mai
interactive si captivante.

Actualizarea constantd a materialelor educationale: RED permit
actualizarea constantd a materialelor educationale pentru
a reflecta cele mai recente descoperiri si tendinte.
Sustenabilitate si dezvoltare pe termen lung: RED promoveaza
un model de educatie sustenabil, reducand costurile si resur-
sele necesare pentru producerea si distribuirea materialelor
educationale. Parteneriatele intre institutii de invatamant si
organizatii nonprofit sprijina dezvoltarea si mentinerea RED.

6. Concluzii

Valentele formative ale RED sunt variate si profunde, con-
tribuind semnificativ la dezvoltarea competentelor educationale
prin accesibilitate, personalizare, colaborare si inovatie. Aceste
resurse democratizeaza educatia, dar in acelasi timp incurajeaza
0 abordare mai activa si interactiva a invatarii, pregatind elevii/
studentii pentru provocarile si oportunitatile unei lumi in con-
tinud schimbare.
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Astdzi, importanta si valoarea resurselor educationale deschise
sunt evidentiate prin potentialul lor de a produce o transformare
autentica in domeniul educational si de a face experientele de
invdtare mai atractive, mai adecvate la realitatea tinerelor generatii.
De aceea, identificarea celei mai potrivite resurse dintr-o baza de
date in continud expansiune ar trebui sd fie un proces simplu pen-
tru profesori, rapid, sustinut de o structura si de instrumente de
cautare robuste, comprehensive, versatile si agile (Istrate, 2022).

Integrarea resurselor educationale deschise (RED) in curriculum
poate aduce un plus de valoare activitatilor didactice, oferind acces
la materiale variate si de inalta calitate, acestea contribuind la ilus-
trarea si consolidarea conceptelor predate.

Integrarea resurselor educationale deschise (RED) in predare
poate transforma modul in care profesorii si elevii/studentii
interactioneaza cu materialele de invatare. Iata cateva strategii
eficiente pentru a implementa RED 1n clasa:

— Identificarea nevoilor educationale: inainte de a selecta RED,
profesorii ar trebui sa identifice nevoile specifice ale elevi-
lor/studentilor si obiectivele educationale. Acest lucru ajuta
la alegerea resurselor care sunt cele mai relevante si mai
utile pentru contextul specific al clasei.

— Selectarea si adaptarea resurselor: profesorii pot explora plat-
forme digitale diverse pentru a gasi resurse educationale
deschise adecvate; este important sa personalizeze aceste
resurse, pentru a le adapta la nivelul de intelegere si la inte-
resele celor care invata.

— Integrarea RED in proiectarea si desfasurarea activitatilor didac-
tice: RED pot fi integrate In proiectare, pentru a imbogati
continutul si a introduce noi metode de predare; de ase-
menea, profesorii pot folosi RED pentru a diversifica
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materialele didactice si pentru a crea activitati mai interac-
tive si captivante.

Facilitarea cooperarii si a implicarii active in procesul de invatare:
utilizarea RED poate stimula colaborarea intre elevi/
studenti prin proiecte de grup si activitati interactive. Plat-
formele care permit partajarea si editarea colaborativa, cum
ar fi Google Docs sau Padlet, pot fi integrate pentru a faci-
lita munca in echipad si invatarea activa.

Evaluarea si feedbackul continuu: cadrele didactice ar trebui
sa monitorizeze constant utilizarea si eficienta RED, solici-
tand feedback de la elevi/studenti si ajustand resursele si
strategiile in consecintd; evaludrile formative si sondajele
pot ajuta la identificarea aspectelor care functioneaza bine
si a celor care necesita imbunatatiri.

Formare continud si dezvoltare profesionald: participarea la
cursuri si ateliere de lucru despre RED poate ajuta profeso-
rii sa ramanad la curent cu cele mai bune practici si sa invete
noi metode de integrare a acestor resurse in predare; plat-
formele online, precum Coursera si edX, ofera cursuri spe-
cifice pentru dezvoltarea competentelor in utilizarea RED.
Crearea unei culturi a invatarii deschise: educatorii pot incuraja
o mentalitate deschisd in randul elevilor/studentilor, prin
promovarea partajdrii de cunostinte si resurse. Implicarea
in identificarea si crearea de RED poate dezvolta abilitati
de colaborare si gandire critica.

In concluzie, integrarea eficienta a resurselor educationale
deschise necesita o abordare planificata si adaptabila, care sa
raspundd nevoilor educationale ale elevilor/studentilor si sa pro-
moveze o culturd a invatarii colaborative si deschise.
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