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Realizati o analiza SWOT pentru tema Resursele educationale deschise (RED).

Puncte tari

Puncte slabe

Acces gratuit la materiale educationale de
calitate.

Posibilitatea reutilizarii, adaptarii si distribuirii
resurselor.

Promoveaza invatarea colaborativa si deschisa.

Sustine educatia pe tot parcursul vietii.

Reduce inegalitatile Tn accesul la educatie.

Calitatea variabila a materialelor.
Lipsa unor standarde unitare de evaluare.

Lipsa formarii profesorilor in utilizarea eficienta
a RED.

Bariere lingvistice (multe resurse sunt doar in
limba engleza).

Conectivitate slaba sau lipsa echipamentelor
digitale in anumite zone

Oportunitati

Amenintari

Extinderea accesului la educatie in zone
defavorizate.

Posibilitatea de a colabora international intre
cadre didactice.

Dezvoltarea de competente digitale pentru
profesori si elevi.

Inovatie in metodele de predare si invatare.

Integrarea in politici educationale la nivel
national si european.

Reticenta sistemului educational traditional fata
de schimbare.

Riscuri privind drepturile de autor si reutilizarea
continutului.

Lipsa finantarii pentru dezvoltarea si
intretinerea RED.

Infrastructura IT insuficienta tn unele scoli.

Perceptia eronata ca resursele gratuite nu sunt
valoroase.

EZDIS
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Modele de integrare a tehnologiei in instruire Tema 1- Modulul IV

NextGenerationEU

Scenariu didactic —clasa a IlI-a
Tema lectiei: Identificarea partilor de vorbire Intr-un text scurt

Durata: 45 de minute

Resursa digitala folosita: Wordwall (joc de clasificare — substantive, verbe, adjective)

Modelul Gagné — Evenimentele Instructionale
Captarea atentiei elevilor

— Pornesc lectia cu un videoclip scurt si amuzant (1 minut) despre cuvintele ,,magice” care
dau viata propozitiilor: substantivul, verbul si adjectivul.

(ex: un clip animat de pe YouTube sau Canva Video)
Informarea elevilor asupra obiectivelor

— Le spun: ,,Astazi vom invata cum sa recunoastem si sa clasificdm cele mai importante
cuvinte dintr-un text: cele care denumesc, cele care arata ce face cineva si cele care descriu.”

Activarea cunostintelor anterioare

— Printr-un joc rapid de tip ,,Adevarat sau fals” (oral), verificam ce isi amintesc elevii despre
substantive, verbe si adjective.

Prezentarea continutului nou

— Citesc un text scurt (ex: 5-6 randuri despre o zi la munte). Subliniem Tmpreuna cuvintele-
cheie si discutam ce rol au in propozitie.

Ghidarea invatarii
— Lucram Tmpreuna cateva exemple: extragem substantive, verbe si adjective din propozitii
date. Scriu pe tabla, explic pas cu pas.

Exersarea (cu ajutorul resursei digitale)

— Elevii acceseaza un joc Wordwall pe tablete sau laptopuri: drag-and-drop — trebuie sa traga
fiecare cuvant in coloana potrivita (substantiv / verb / adjectiv).

Ex: "floare" — substantiv, "aleargd" — verb, "mare" — adjectiv.
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Oferirea feedbackului

— Apreciez implicarea si corectez eventualele greseli in timp real. Wordwall ofera si
feedback vizual imediat (,,corect” / ,,gresit”).

Evaluarea performantei

— FElevii primesc o fisd tiparita cu un nou text scurt. Sarcina: sa sublinieze cu creion colorat
fiecare tip de cuvant. Apoi verificam Tmpreuna.

Consolidarea si generalizarea

— La final, elevii creeaza cate o propozitie scurtd in care trebuie sd foloseasca toate cele 3
parti de vorbire. Le citesc colegilor.

Sarcina de invatare 4_M6

Functiile generice ale unui cadru didactic sunt (dupa Ciolan (2007):
proiectarea si planificarea activitatii;

implementarea/realizarea proiectului/activitatii;

evaluarea impactului activitatilor didactice;

integrarea si utilizarea TIC in educatie;

managementul clasei de elevi;

consilierea si asistarea elevilor in invatare;

dezvoltarea institutionala si parteneriatul cu mediul extern;
formarea si dezvoltarea profesionala continua

VVVVVYVYY

Identificati pentru fiecare functie a cadrului didactic, un mod de a integra
tehnologia.

Proiectarea si planificarea activitatii

Utilizarea platformei Google Classroom sau Microsoft Teams pentru a planifica lectiile, a
partaja resurse si a crea calendare interactive cu termene si obiective clare.

Implementarea/realizarea proiectului/activitatii
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Folosirea prezentarilor interactive (Google Slides, PowerPoint sau Genially) n timpul
lectiilor pentru a creste atractivitatea si implicarea elevilor.

Evaluarea impactului activitatilor didactice

Utilizarea aplicatiilor precum Kahoot, Google Forms sau Socrative pentru evaluari formative
si sondaje de feedback, care ofera date in timp real despre invatare.

Integrarea si utilizarea TIC in educatie

Crearea unor lectii interactive prin platforme educationale (Edpuzzle, LearningApps,
Wordwall), care transforma Invatarea intr-un proces activ si personalizat.

Managementul clasei de elevi

Folosirea aplicatiei ClassDojo pentru a urmari comportamentul elevilor, a oferi feedback
instant si a comunica eficient cu parintii.

Consilierea si asistarea elevilor in invitare

Organizarea unor sesiuni de sprijin prin videoconferintd (Zoom sau Google Meet), in care
elevii pot pune intrebdri si primi explicatii suplimentare individual sau In grupuri mici.

Dezvoltarea institutionala si parteneriatul cu mediul extern

Crearea unui site al clasei sau al scolii prin care se pot prezenta activitatile, parteneriatele si
proiectele scolare, facilitand colaborarea cu parinti, ONG-uri sau alte scoli.

Formarea si dezvoltarea profesionala continua

Participarea la cursuri online si webinarii pe platforme precum Coursera, eTwinning sau
EDUcatiON.ro, pentru a fi la curent cu tendintele educationale si tehnologiile moderne.
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Modulul I. Tehnologii digitale in educatie — privire de ansamblu
TEST FINAL MODULUL I
NUME SI PRENUME: Ninulescu Mihaela
INSTITUTIA: Scoala Gimnaziala nr. 29 “Mihai Viteazul”, Constanta

1. Ce Inseamnd conceptul e-/earning, in contextul educational actual?

a) Invitarea informala prin interactiuni sociale

b) Abordarea educationala integrata cu tehnologie pentru invitare activa
c¢) Invitarea bazati pe autoevaluare constanta

d) Tehnologie limitata la calculatoare

2. Care este scopul principal al utilizérii tehnologiei in educatie, conform lui Istrate?
a) Imbunititirea accesului la informatie si personalizarea invitirii
b) Reducerea timpului de studiu
c) Crearea unei platforme pentru evaluare standardizata
d) Excluderea predarii fatd in fata

3. Modelul SAMR descrie patru niveluri de integrare a tehnologiei. Care este
ultimul nivel si ce presupune acesta?
a) Modificare — reproiectarea sarcinilor educationale
b) Substitutie — inlocuirea directd a metodei traditionale
c) Augmentare — Imbunatatiri functionale ale metodei traditionale
d) Redefinire — crearea de activitati imposibil de realizat fara tehnologie

4. Conform modelului LoTi, care este nivelul in care elevii devin centrul
procesului educational si utilizeaza tehnologia pentru a invata autonom?

a) Nivelul 3: Infuzie

b) Nivelul 4: Integrare

c) Nivelul 5: Expansiune

d) Nivelul 6: Rafinare

5. Ce semnificatie are conceptul de ,,cetitenie digitala”?
a) Participarea la retele de socializare
b) Utilizarea responsabila a resurselor digitale pentru scopuri sociale si
profesionale
c) Obtinerea unei certificari in domeniul digital
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d) Obtinerea unor drepturi de utilizare a tehnologiei

6. Conform Cadrului DigComp, ce tip de competenta digitala este esentiald?

a) Conectarea la internet

b) Rezolvarea problemelor

c) Testarea periodica a elevilor
d) Utilizarea unui telefon mobil

Modulul II. Rolul competentelor digitale ale cadrelor didactice

TEST FINAL MODULUL 1II

NUME SI PRENUME: Ninulescu Mihaela Nicoleta
INSTITUTIA: Scoala Gimnaziala nr. 29 “Mihai Viteazul”, Constanta

1. Ce elemente sunt incluse In competenta digitald, conform Cadrului DigCompEdu?

o Te

PN

Ao o

3.

Abilitati tehnice de utilizare a dispozitivelor

Cunostinte, abilitati si atitudini pentru utilizarea responsabila a tehnologiei
Exclusiv evaluarea elevilor prin resurse digitale

Managementul resurselor in scopuri recreative

Ce varianta descrie corect aria ,,Resurse digitale” din cadrul DigCompEdu?
Crearea si integrarea resurselor digitale pentru predare

Folosirea tehnologiei pentru a imbundtati evaluarea

Organizarea de sesiuni online pentru parinti

Implementarea cursurilor de dezvoltare profesionala online

Ce scop principal au platformele online pentru profesori, cum ar fi eTwinning sau

EduVox?

oo

4.

Exercitii de evaluare sumativa a elevilor

imbunititirea colaboririi si interactiunii profesionale intre cadrele didactice
Organizarea unor programe pentru elevi

Evaluarea continua a elevilor prin teste online

Care dintre urmatoarele variante reprezintd o limitd eticd in utilizarea

tehnologiei in educatie, conform lui Selwyn (2016)?

o T

E=

Accesul gratuit la platforme online
Confidentialitatea datelor si drepturile de autor
Cresterea motivatiei elevilor

Colaborarea profesorilor cu parintii
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5. Cum influenteaza ,,ecosistemul digital”, dezvoltarea institutionala a scolilor, conform lui
Punie?

Prin crearea unei distante mai mari intre profesori si elevi

Prin sporirea accesului la resurse digitale si parteneriate educationale
Prin utilizarea tehnologiei doar in mediul scolar, fara colaborare externd
Prin reducerea optiunilor de invatare la cele digitale

o T

Ce aspect al GDPR este esential in protectia datelor copiilor?
Limitarea accesului la tehnologie

Necesitatea consimtaméantului parental pentru copii sub 16 ani
Evaluarea performantei scolare prin date personale

Eliminarea totala a utilizarii internetului pentru copii

eoc ge o

7. Explicati conceptul de ,,tehnostres” si dati un exemplu de situatie in care elevii

ar putea experimenta acest fenomen.

Tehnostresul este o forma de stres psihologic cauzata de dificultatile Intdmpinate n
utilizarea tehnologiei digitale, mai ales atunci cand aceasta este perceputa ca fiind
coplesitoare, complicatd sau impusa intr-un ritm rapid. Poate aparea atunci cand o persoana
se simte depasitd de cerintele digitale sau de nevoia constantd de adaptare la noi instrumente

tehnologice.

Un exemplu ar putea fi lipsa competentelor digitale: Un elev care nu este
familiarizat cu utilizarea unor aplicatii educationale (ex: editori video, aplicatii de testare

interactiva) poate deveni frustrat si anxios cand nu reuseste sa finalizeze sarcinile cerute.
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Modulul IIT. Resurse educationale digitale

TEST FINAL MODULUL III

NUME SI PRENUME: Ninulescu Mihaela Nicoleta
INSTITUTIA: Scoala Gimnaziald nr. 29 “Mihai Viteazul”, Constanta

1. Ce sunt Resursele Educationale Deschise (RED), conform definitiei UNESCO?

Materiale de invatare disponibile exclusiv pentru profesorii acreditati
Materiale publice si licentiate liber, disponibile pentru acces,
reutilizare si redistribuire

Resurse educationale protejate prin drepturi de autor

Instrumente educationale care necesita acces platit pentru utilizatori

2. Care dintre urmatoarele variante nu este considerata o trasatura esentiald a unei

resurse RED?

a)
b)
c)
d)

Integrarea multimedia

Portofoliu cu rezultatele elevilor
Restrictionarea accesului

Posibilitatea de actualizare si personalizare

3. Conform Cadrului RED, ce rol esential are ,,pedagogia deschisa”?

a) Promovarea unui sistem educational bazat pe resurse tiparite
b) Crearea unui mediu de invitare flexibil si participativ, bazat
pe conexiuni intre participanti
c) Limitarea accesului la tehnologie in scoli
d) Excluderea jocurilor educationale din activitatile de invatare
4. Ce exemplu reflecta cel mai bine o practica RED de tip ,,remixare”?
a) Crearea unui cont nou pe o platforma educationala
b) Editarea unei resurse si combinarea ei cu alte materiale pentru
a crea o noua resursa
c) Pastrarea unei copii a unui material educational pentru uz personal
d) Utilizarea unei resurse fara nicio modificare in clasa
5. Care dintre urmdtoarele variante reprezintd avantajul practicilor educationale
deschise (PED)?
a) Calitatea redusa a resurselor
b) Expansiunea educatiei globale si a accesului in zone defavorizate
1
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c) Necesitatea unei licente de utilizare restransa
d) Excluderea elevilor din procesul educational

6. Descrieti doua beneficii si doud provocari ale utilizarii RED in predare. Cum
pot fi aceste provocari gestionate?
Beneficii:
e Accesibilitate crescuta: Elevii si profesorii pot accesa gratuit materiale educationale
de calitate din orice loc.
e Adaptabilitate: Resursele pot fi modificate si personalizate in functie de nevoile
elevilor sau ale contextului educational.
Provocari:
o Lipsa competentelor digitale: Unii profesori pot avea dificultati in a gasi, modifica
sau integra eficient RED in lectii.
o Calitatea variabila a resurselor: Nu toate RED sunt bine realizate sau adecvate

pedagogic.

Modulul IV. Predare, invatare si evaluare cu tehnologii digitale

TEST FINAL MODULUL IV

NUME SI PRENUME:Ninulescu Mihaela Nicoleta
INSTITUTIA: Scoala Gimnaziala nr. 29 “Mihai Viteazul”, Constanta

1. Ce model de design instructional se axeazd pe integrarea sistematicd a
tehnologiei in procesul de invatare?
a) Modelul Bloom

b) Modelul ICARE
c) Modelul ADDIE
d) Modelul Gagné

2. Ce metoda de evaluare include masurarea rezultatelor dupa fiecare activitate si
ajustarea procesului de predare?
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a) Evaluare initiala

b) Evaluare formativa
c) Evaluare sumativa
d) Evaluare cumulativa

> Planul National
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3. Ce tip de invatare este favorizat de platformele de colaborare online, precum
Google Workspace sau Microsoft Teams?
a) Invitare individuald asistata
b) Invitare prin simuliri
c) Invitare colaborativi
d) Invitare asincrona
4. In modelul invatirii depline (Mastery Learning), profesorii utilizeaza evaluiri
formative pentru a:
a) Evalua cunostintele la sfarsitul unitatii de invatare
b) Personaliza ritmul de invitare al fiecirui elev
c) Realiza teste standardizate
d) Oferi informatii generale elevilor despre parcursul lor

5. Care sunt etapele principale ale modelului ASSURE?
a) Stabilirea obiectivelor, proiectarea activitatilor, evaluarea finala
b) Analiza profilului elevilor, stabilirea obiectivelor, selectia metodelor
si materialelor, evaluare si revizuire
c) Stabilirea continutului, formarea echipelor, evaluarea si feedback-ul
d) Proiectarea lectiilor, implementarea tehnologiei, observarea progresului elevilor

6. Conform Learning Analytics, colectarea datelor in context educational este esentiald
pentru:
a) Acordarea notelor pe baza preferintelor
b) Monitorizarea si imbunatatirea performantelor elevilor
c) Invitarea functiilor platformelor online
d) Minimizarea feedback-ului oferit elevilor

7. Descrieti doua avantaje si doud dezavantaje ale utilizarii resurselor digitale in
evaluarea elevilor.

Avantaje:

1. Feedback rapid si automatizat: Platformele digitale pot oferi feedback imediat, ceea

ce sustine procesul de invatare.
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2. Accesibilitate si flexibilitate: Elevii pot fi evaluati de oriunde si In orice moment,

ceea ce creste accesul si confortul.
Dezavantaje:
1. Dependenta de tehnologie: Probleme tehnice pot impiedica desfasurarea corecta a
evaluarii.
2. Riscuri privind integritatea academica: Este mai dificil de controlat frauda in

testdrile online fara supraveghere adecvata.

Modulul V. Potentialul tehnologiilor pentru inviatare activa

TEST FINAL MODULUL V

NUME SI PRENUME: Ninulescu Mihaela Nicoleta
INSTITUTIA: Scoala Gimnaziald nr. 29 “Mihai Viteazul”, Constanta

1. Ce teorie abordeaza invatarea ca fiind conditionatd de recompense si sanctiuni?

a) Teoria procesarii informatiei

b) Teoria constructivista

c) Teoria conditionarii operante
d) Teoria social-cognitiva

2. Ce caracteristica defineste modelul de clasa inversata?

a) Elevii lucreaza exclusiv online

b) Predarea are loc in clasa, iar proiectele sunt realizate acasa

c) Elevii studiazi materialele acasa si aplica cunostintele in clasa
d) Invitarea are loc in ritm propriu, exclusiv in clasa

3. In teoria constructivista, procesul de ,,invatare profunda” implica:

a) Memorarea rapida a cunostintelor

b) Crearea activa de legituri intre informatii si experiente personale
c) Utilizarea intensa a materialelor audio-video

d) Invatarea prin recompense si pedepse
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4. Modelul ,,Flex” in invatarea mixta (blended learning) presupune:

a) Predarea complet online, fard interactiune fata in fata

b) inviitarea online ca principali metodi, cu suport fati in fati la nevoie
c) Alternarea constanta intre activitati online si in clasa

d) Lectii online pentru materii suplimentare, la alegerea elevilor

5. Ce element specific defineste modelul de invatare ,,Blended Learning”?

a) Invitarea exclusiv online

b) imbinarea intre predarea directi si resursele online
c) Activitdtile practice realizate doar in mediul digital

d) Utilizarea tehnologiei numai in evaluarile sumative

6. Teoria procesarii informatiei sugereaza ca memoria pe termen lung:

a) Este limitata la informatii senzoriale

b) Poate stoca informatii nelimitat pentru perioade lungi

c) Poate retine maxim sapte parti de informatie pentru 20 de secunde
d) Depinde exclusiv de procesele mecanice de memorare

7. Teoria invatarii social-cognitive a lui Vigotski sugereaza ca:

a) Invitarea este optima atunci cand elevii studiaza singuri
b) Interactiunea sociala este esentiala pentru dezvoltarea cognitiva
c) Feedback-ul constant poate descuraja elevii
d) Invitarea ar trebui si aiba loc doar prin platforme online
1
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Modulul VI. Pedagogia digitala si provocarile viitorului apropiat

TEST FINAL MODULUL VI

NUME SI PRENUME: Ninulescu Mihaela Nicoleta
INSTITUTIA: Scoala Gimnaziala nr. 29 “Mihai Viteazul”, Constanta

1. Ce reprezinta pedagogia digitala, conform lui Istrate (2022)?

a) Utilizarea exclusiva a materialelor traditionale in predare

b) Aplicarea metodelor didactice fara integrarea tehnologiei

c) Utilizarea tehnologiei pentru predare, invatare, evaluare si management
d) Folosirea tehnologiei pentru activitati extracurriculare

2. Care este componenta esentiala a alfabetizarii digitale pentru profesori?
a) Cunoasterea exclusiva a platformelor de socializare
b) Capacitatea de a naviga pe internet si de a crea continut digital
c) Utilizarea exclusiva a materialelor scrise pentru evaluare
d) Eliminarea resurselor digitale din procesul de predare

3. In modelul clasei inversate (flipped classroom), rolul elevilor este de:
a) A studia continutul teoretic acasa si aplica practic la clasa

b) A participa la cursuri online in loc de intalniri fatd in fata

c) A studia doar materialul oferit in clasa

d) A realiza exclusiv teme de consolidare la clasa

5. Realitatea augmentatd (AR) se defineste prin:
a) Oferirea de feedback imediat pe platforme de invatare
b) Combinarea elementelor reale cu elemente virtuale suprapuse in timp real
c) Redarea unor simulari interactive tridimensionale
d) Utilizarea exclusiva a resurselor online pentru studiu

6. Cum contribuie inteligenta artificiald (IA) in educatie la nivel liceal?
a) Asigura doar evaluarea automata a lucrarilor elevilor
b) Realizeaza simulari interactive si recomanda orientari profesionale bazate
pe aptitudini
c) Ofera exclusiv continut multimedia pentru cursuri
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d) Exclude profesorul din procesul de predare

7. Ordonati corect etapele Modelului celor 5 etape ale lui G. Salmon, in
facilitarea online a invatarii:
a) Construirea cunoasterii
Acces si motivatie
Schimb de informatii
Dezvoltarea independentei
Socializare online

O T

D

o
~— ~— ~— ~—

Etapele Modelului celor 5 etape ale lui G. Salmon sunt:

1 - Acces si motivatie

2 - Socializare online

3 - Schimb de informatii

4 - Construirea cunoasterii

5 - Dezvoltarea independentei

8. Explicati conceptul de ,hipermedia” si descrieti doud avantaje ale utilizarii

acestuia in educatie.
Hipermedia este un tip de continut digital care combind mai multe forme media (text,
imagini, video, sunet, animatii) interconectate prin linkuri, permitdnd o navigare non-liniara.
Doua avantaje ale utilizarii hipermediei in educatie:

1. Invitare personalizati: Elevii pot explora continutul in ritmul propriu, alegand

secventele care raspund nevoilor lor de invatare.
2. Cresterea motivatiei si implicarii: Combinarea de texte, imagini, sunete si

interactivitate face procesul de invatare mai captivant si mai eficient.
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TITLUL Muntii Carpati — Grupe si caracteristici
LECTIEI
Geografie
Disciplina
Informatii despre elevi?
Clasa alv-aB
Intervalul de varsta si nivelul = 10-11 ani

elevilor

Caracteristici speciale ale
elevilor

28 de elevi cu nivel mediu de cunostinte geografice;
Familiarizati cu utilizarea tehnologiei in procesul de invatare;

Entuziasmati de activitatile interactive.

Autor profesor

Nume si prenume

Ninulescu Mihaela Nicoleta

Scoala

SCOALA GIMNAZIALA NR. 29 ,,MIHAI VITEAZUL”,
CONSTANTA

Accentul in invatare al lectiei?

Subiectul lectiei

Muntii Carpati — Structura, grupele si caracteristicile specifice

Obiective operationale

La finalul lectiei, elevii vor fi capabili sa:

Identifice grupele Muntilor Carpati pe o harta.
Asocieze caracteristicile principale fiecarei grupe.

Raspunda corect la intrebari legate de Muntii Carpati in cadrul
unui joc interactiv.

Colaboreze in echipe pentru a rezolva sarcinile din joc.
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Muntii Carpati, grupele Carpatilor, Carpatii Orientali, Carpatii

Cuvinte cheie Meridionali, Carpatii Occidentali

Recapitularea si consolidarea cunostintelor despre grupele
Muntilor Carpati si caracteristicile lor principale prin:
conversatia dirijata

fnvatare prin joc

Metode

observatie pe harta

evaluare formativa prin platforme digitale

Descriere RED

https://library.livresq.com/details/6842b25314210
d00092cbbe4

Joc interactiv creat pe platforma Kahoot cu
intrebari multiple-choice.

Intrebarile vizeaza:

Descriere

narativa Identificarea grupei montane corespunzatoare pe
harta.

Descrierea resursei o . . . )

Caracteristici specifice ale Carpatilor Orientali,
Meridionali si Occidentali.
Asocierea unor elemente (pesteri, varfuri, rauri) cu
grupe montane.

Scopul si Consolidarea cunostintelor printr-o activitate

obiectivele = udica.

resursei

Tmbunétatirea cooperdrii si spiritului de echipé.
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Cresterea motivatiei prin utilizarea tehnologiei.
Timp
estimat
Tncalzire Profesorul intreab3 elevii ce stiu despre
Muntii Carpati.
5 minute
Se prezinta rapid pe harta Carpatii Orientali,
Meridionali si Occidentali.
Explicatie recapitulativa
Profesorul reaminteste caracteristicile fiecarei grupe
montane:
Carpatii Orientali: cei mai lungi, paduri intinse,
numeroase statiuni balneare.
Descrierea narativa a Carpatii Meridionali: cei mai inalti, denumiti ,Alpii 10 minute
activitatilor de invatare din Transilvaniei”, cu Varful Moldoveanu.
lectie- pas cu pas organizare .. . S . .
L P . P & Carpatii Occidentali: cei mai mici, cu relief carstic
si structura . .
(pesteri si chei).
Se folosesc imagini si exemple (pe harta sau pe
proiector).
Activitatea principala — RED (20—-25 minute):
Elevii participa la jocul Kahoot.
Intrebérile sunt variate:
Exemplu: ,Care grupa a Carpatilor este denumita 25 minute
‘Alpii Transilvaniei’?”
Elevii aleg raspunsul corect (a, b, c).
Jocul poate fi desfasurat individual sau pe echipe.
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Clasamentul se afiseaza la final pentru motivare.
Reflectare si clarificari :

Se discuta raspunsurile gresite, clarificand
eventualele neldmuriri.

Feedback si concluzii :

Elevii formuleaza propozitii scurte despre cele trei

grupe montane si le noteaza in caiete.
5 minute
Se discuta cum tehnologia i-a ajutat sa invete mai

usor.

Cum voi evalua elevii?

Metode de evaluare

Observarea raspunsurilor in timpul jocului digital.
Claritatea propozitiilor formulate la final.

Participarea activa la discutii si activitati.

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

Cunostinte anterioare

Notiuni generale despre Muntii Carpati: localizare, unitati mari de
relief.

Utilizarea corecta a platformelor digitale Tn procesul educational.

Spatiu si materiale

Sala de clasa dotata cu proiector si internet.
Laptop pentru profesor.

Telefon/tableta pentru elevi.

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

Aplicatii

L. Obligatoriu
implicate

Kahoot https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/46d0eadd-
2c9e-4a7c-bed40-b1d61365a073
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Harta digitald a Romaniei

Prezentare PowerPoint

Optional YouTube pentru video ilustrativ
Laptop profesor
Videoproiector
Obligatoriu P
Infrastructurd/ Boxe pentru claritatea sunetului
echipament
. Telefoane/tablete pentru joc interactiv
Optional

Resurse digitale interactive

Tip de resurse de invatare Hart3 fizica sau digital3

45 de minute

Resurse de Timp / Spatiu Sala de clas3 echipata digital

Alte aspecte care trebuie luate in considerare

BIBLIOGRAFIE:

https://library.livresg.com/details/6842b25314210d00092cbbe4

https://create.kahoot.it/my-library/kahoots/46d0eadd-2c9e-4a7c-be40-b1d61365a073

Organizarea elevilor pentru utilizarea echipamentelor tehnologice.

Pregatirea jocului Tn avans pentru fluiditatea activitatii.
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acces catre RED:

https://library.livresq.com/details/6842b25314210d00092cbbe4

e Link-uri aplicatii utilizate in RED https:/create.kahoot.it/my-

library/kahoots/46d0eadd-2c9e-4a7c-be40-b1d61365a073
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