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"Ecosistemul digital”, conform lui Punie.

Ecosistemul digital, conform lui Punie, este un concept care se refer la

un sistem complex si interconectat de componente digitale, care includ retele,
dispozitive, aplicatii si date. Acest ecosistem functioneaza ca o infrastructurd
pentru activititile noastre online §i este fundamental pentru societatea moderna.

Elementele ecosistemului digital:

Retele:

Infrastructura digitald care conecteaza dispozitive si permite transmiterea
datelor, precum internetul, retelele mobile, etc.

Dispozitive:

Aparate care permit accesul la internet si utilizarea aplicatiilor, cum ar fi
telefoane mobile, computere, tablete etc.

Aplicatii:

Software-ul care permite interactiunea cu ecosistemul digital, cum ar fi
aplicatii de comunicare, social media, aplicatii bancare etc.

Date:
Informatiile stocate si transmise prin intermediul ecosistemului digital,
utilizate pentru diverse scopuri (comunicare. analizd, personalizare elc.).

Importanta ecosistemului digital:

« Permite accesul rapid si usor la informatii si servicii online.
» Faciliteazi comunicarea si colaborarea la nivel global.

« Sustine activitatile economice, sociale §i culturale.

» Permite dezvoltarea si inovarea in diferite domenii.

« Poate fi o sursi de oportunitati, dar si o amenintare pentru protectia
datelor si securitatea cibernetica.

Ecosistemul digital si protectia cetétenilor:

Ecosistemul digital implic3, totodats, necesitatea protejarii cetatenilor. Este
important s3 se ia masuri pentru a asigura securitatea cibernetica, pentru a
proteja datele personale si pentru a combate infractiunile online, cum ar fi
frauda.



Modele de integrare a tehnologiei in instruire

Clasa: | &

Disciplina: Matematicd

Obiectiv comportamental: La sfarsitul activititii, toti elevii vor fi capabili sé:

—>identifice pozitia pe care o ocupd diverse obiecte in realitatea imediati, in raport cu alte obiecte precizate;

—>efectueze aduniri si scideri, mental si in scris, in concentrul 0-100 (misiunea de pe bilefelul din ou)

Activitate de invatare:

Consolidarea adunirii si sciderii, mental si in scris, in concentrul 0-100 — Vénitoarea de oud — Ascultd
sarcina iepurasului (ChatterPix), alege oul magic (WordWall), rezolvd misunea secretd §i bucurd-te de surpriza
dulce!

Metodi, tehnici, procedeu didactic: ChatterPix, WordWall

Formi de organizare: individual, colectivs

* Abilititi optimizate* : cognitive, sociale, emotionale, psihomotorii
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Modulul 1. Tehnologii digitale in educatie — privire de ansamblu

TEST FINAL MODULUL 1

NUME SI PRENUME:
INSTITUTIA:

1. Ce inseamni conceptul e-learning, in contextul educational actual?
a) Invitarea informali prin interactiuni sociale
b) Abordarea educationali integratii cu tehnologie pentru invitare activa
¢) Invitarea bazati pe autoevaluare constantd
d) Tehnologie limitat3 la calculatoare

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

3. Modelul SAMR descrie patru niveluri de integrare a tehnologiei. Care este ultimul
nivel §i 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 activitiiti imposibil de realizat firi tehnologie

4. Conform modelului LoTi, care este nivelul in care elevii devin centrul procesului
educational si utilizeaza tehnologia pentru a invita 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 responsabili a resurselor digitale pentru scopuri sociale si profesionale
c) Obtinerea unei certificdri in domeniul digital
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 periodici a elevilor
d) Utilizarea unui telefon mobil

® EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabild
l s cu resurse si practici educationale deschise
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Modulul I1. Rolul competentelor digitale ale cadrelor didactice

TEST FINAL MODULUL I

NUME SI PRENUME:
INSTITUTIA:

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

poTEPN e TP
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Abilitii tehnice de utilizare a dispozitivelor

Cunostinte, abilititi si atitudini pentru utilizarea responsabilii 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 imbunatiti evaluarea

Organizarea de sesiuni online pentru parinti

Implementarea cursurilor de dezvoltare profesionald online

Ce scop principal au platformele online pentru profesori, cum ar fi eTwinning sau EduVox?
Exercitii de evaluare sumativi a elevilor

Imbunititirea colaboririi i interactiunii profesionale intre cadrele didactice
Organizarea unor programe pentru elevi

Evaluarea continui a elevilor prin teste online

Care dintre urmitoarele variante reprezinti o limiti etica in utilizarea tehnologiei in

educatie, conform lui Selwyn (2016)?

a.
b.
c.
d

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

Colaborarea profesorilor cu périntii

5. Cum influenteaz3 ,.ecosistemul digital”, dezvoltarea institutionala a scolilor, conform lui Punie?
! g ! ;

S

a0 T o

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, fird colaborare externa
Prin reducerea optiunilor de invitare la cele digitale

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

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

Eliminarea totald a utilizarii internetului pentru copii
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7. Explicati conceptul de ,,tehnostres™ si dati un exemplu de situatie in care elevii ar

putea experimenta acest fenomen.

Tehnostresul este o formd de stres psihologic cauzati de dificultitile intdmpinate in
utilizarea tehnologiei digitale, mai ales atunci cind aceasta este perceputd ca fiind coplesitoare,
complicatd sau impusa intr-un ritm rapid. Poate apdrea atunci cnd o persoan se simte depdsité de

cerintele digitale sau de nevoia constanti 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 interactivd) poate deveni

frustrat si anxios cand nu reugeste si finalizeze sarcinile cerute.
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Modulul ITL. Resurse educationale digitale

TEST FINAL MODULUL III

NUME SI PRENUME:
INSTITUTIA:

1. Ce sunt Resursele Educationale Deschise (RED), conform definitiei UNESCO?
a) Materiale de invitare disponibile exclusiv pentru profesorii acreditati
b) Materiale publice si licentiate liber, disponibile pentru acces,
reutilizare si redistribuire
c) Resurse educationale protejate prin drepturi de autor
d) Instrumente educationale care necesitd acces platit pentru utilizatori

2. Care dintre urmditoarele variante nu este consideratd o trisiturd esentiald a unei
resurse RED?

a) Integrarea multimedia

b) Portofoliu cu rezultatele elevilor

¢) Restrictionarea accesului

d) Posibilitatea de actualizare si personalizare

3. Conform Cadrului RED, ce rol esential are ,,pedagogia deschisa™?
a) Promovarea unui sistem educational bazat pe resurse tipdrite
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 activititile de invitare

4. Ce exemplu reflectd cel mai bine o practicd RED de tip ,,remixare”?
a) Crearea unui cont nou pe o platformé educationald
b) Editarea unei resurse si combinarea ei cu alte materiale pentru a
crea o noui resursi
c) Pastrarea unei copii a unui material educational pentru uz personal
d) Utilizarea unei resurse fara nicio modificare in clasi

5. Care dintre urmitoarele variante reprezinti avantajul practicilor educationale
deschise (PED)?

a) Calitatea redusd a resurselor

b} Expansiunea educatiei globale si a accesului in zone defavorizate

c) Necesitatea unei licente de utilizare restrinsd

d) Excluderea elevilor din procesul educational
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6. Descrieti doui beneficii si doud provociri ale utilizirii RED in predare. Cum pot fi
aceste provocari gestionate?
Beneficii:
« Accesibilitate crescutii: Elevii si profesorii pot accesa gratuit materiale educationale de
calitate din orice loc.
« Adaptabilitate: Resursele pot fi modificate si personalizate in functie de nevoile elevilor
sau ale contextului educational.
Provociri:
o Lipsa competentelor digitale: Unii profesori pot avea dificulti{i in a gsi, modifica sau
integra eficient RED in lectii.

« Calitatea variabili a resurselor: Nu toate RED sunt bine realizate sau adecvate pedagogic.
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Modulul 1V. Predare, invitare si evaluare cu tehnologii digitale

TEST FINAL MODULUL 1V

NUME SI PRENUME:
INSTITUTIA:

1. Ce model de design instructional se axeaza pe integrarea sistematicd a tehnologiei in
procesul de invatare?

a) Modelul Bloom

b} Modelul ICARE

c¢) Modelul ADDIE

d) Modelul Gagné

2. Ce metodi de evaluare include misurarea rezultatelor dupd fiecare activitate si
ajustarea procesului de predare?

a) Evaluare initiald

b) Evaluare formativa

¢) Evaluare sumativa

d) Evaluare cumulativd

3. Ce tip de invitare este favorizat de platformele de colaborare online, precum Google
Workspace sau Microsoft Teams?

a) Invitare individuald asistati

b) Invitare prin simuliri

¢) Invitare colaborativi

d) Invitare asincroni

4. In modelul invitirii depline (Mastery Learning), profesorii utilizeazd evaluiri
formative pentru a:

a) Evalua cunostintele la sfarsitul unitétii de invitare

b) Personaliza ritmul de inviitare 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 finald
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 imbuniititirea performantelor elevilor
c) Invitarea functiilor platformelor online
d) Minimizarea feedback-ului oferit elevilor

6
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7. Descrieti doudi 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 invitare.
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 corectd a
evaludrii.
2. Riscuri privind integritatea academici: Este mai dificil de controlat frauda in testarile

online fara supraveghere adecvata.
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Modulul V. Potentialul tehnologiilor pentru invitare activi

TEST FINAL MODULUL V

NUME SI PRENUME:
INSTITUTIA:

1. Ce teorie abordeazi invitarea ca fiind conditionati de recompense i sanctiuni?

a) Teoria procesdrii informatiei

b) Teoria constructivista

c) Teoria conditionirii operante
d) Teoria social-cognitivi

3. Ce caracteristica defineste modelul de clasd inversatd?

a) Elevii lucreazi exclusiv online

b) Predarea are loc in clas, iar proiectele sunt realizate acasid

c) Elevii studiazi materialele acasi si aplici cunostintele in clasi
d) Invatarea are loc in ritm propriu, exclusiv in clasd

3. In teoria constructivisti, procesul de ,,invitare profunda” implica:

a) Memorarea rapida a cunostintelor

b) Crearea activi de legaturi intre informatii si experiente personale
c) Utilizarea intensi a materialelor audio-video

d) Invitarea prin recompense si pedepse

4. Modelul ,,Flex” in invitarea mixti (blended learning) presupune:

a) Predarea complet online, fira interactiune fata in fatd

b) Invitarea online ca principali metodi, cu suport fati in fati la nevoie
c) Alternarea constantd intre activititi 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) Activititile practice realizate doar in mediul digital

d) Utilizarea tehnologiei numai in evaludrile sumative
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6. Teoria procesirii informatiei sugereazi ci 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 invitirii social-cognitive a lui Vigotski sugereazi ca:

a) Invitarea este optimi atunci cind elevii studiaza singuri

b) Interactiunea seciali este esentiald pentru dezvoltarea cognitiva
c) Feedback-ul constant poate descuraja elevii

d) Invitarea ar trebui si aibi loc doar prin platforme online
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TEST FINAL MODULUL Vi

NUME SI PRENUME:
INSTITUTIA:

1. Ce reprezinti pedagogia digitald, conform lui Istrate (2022)?
a) Utilizarea exclusiva a materialelor traditionale in predare
b) Aplicarea metodelor didactice fard integrarea tehnologiei
c) Utilizarea tehnologiei pentru predare, inviitare, evaluare si management
d) Folosirea tehnologiei pentru activitifi extracurriculare

2. Care este componenta esentiald a alfabetizarii digitale pentru profesori?
a) Cunoasterea exclusivi a platformelor de socializare
b) Capacitatea de a naviga pe internet si de a crea continut digital
c) Utilizarea exclusivi 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 intélniri fatd in fatd
c) A studia doar materialul oferit in clasd
d) A realiza exclusiv teme de consolidare la clasa

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

6. Cum contribuie inteligenta artificiala (IA) in educatie la nivel liceal?
a) Asigura doar evaluarea automati a lucrérilor elevilor
b) Realizeazd simuliri interactive §i recomandi orientiri profesionale bazate pe
aptitudini
c) Oferd exclusiv continut multimedia pentru cursuri
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

b) Acces si motivatie

c) Schimb de informatii

d) Dezvoltarea independentei

e) Socializare online

10
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Etapele Modelului celor 5 etape aie 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 combina mai multe forme media (text, imagini,
video, sunet, animatii) interconectate prin linkuri, permitind o navigare non-liniara.
Doui avantaje ale utiliziirii hipermediei in educatie:

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

care rispund nevoilor lor de inviatare.
2. Cresterea motivatiei si implicirii: Combinarea de texte, imagini, sunete si interactivitate

face procesul de invitare mai captivant i mai eficient.

11
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