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*Experienta anterioara
p e -Valorificarea experientei parintilor

-intelegerea nevoilor copilului
*Motivatia si obiectivele = ,/.

*Stabilitatea emotionala
crearea unui mediu sigur si afectuos

Educatie parentala

-formarea responsabilitatilor
-sprijinirea dezvoltarii cognitive *Responsabilitatea si consecintele

*Abilitati cognitive

-promovarea independentei copilului
*Autonomia si auto-reglarea

Temal-Modulul 1

Realizati pe o plansa sau utilizand aplicatia Mind meister o harta mentala.Urmariti pe canalul
Youtube tutorialul de prezentare a aplicatiei.
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Tema 2 — Modul 3
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Tema 3

- Utilizarea unei platforme educationale(ex:Google Classroom)
1. Proiectarea si pentru planificare, Tncarcarea de planuri de lectie si resurse
planificareaactivitatii digitale.

- Crearea de harti conceptuale digitale sau scheme vizuale
cu aplicatii precum Coggle, pentru a structura lectia Thainte

de predare.

Folosirea instrumentelor digitale interactive (Kahoot,

2. Implementarea/realizarea
Padlet) pentru implicarea elevilor intimpul activitatii.

proiectului/activitatii - o o
-Utilizarea resurselor multimedia (video, simulari,
animatii)pentru a ilustra concepte si a sustine invatarea

activa.

Colectarea feedback-ului digital de la elevi prin sondaje online

3. Evaluarea impactului (ex:Google Forms)pentru a afla ce a functionat bine si ce trebuie

activitatilor didactice imbundtatit.

- Analiza datelor de Tnvatare (note, participare,timp de
lucru, rezultate la teste online) pentru a masura progresul si

pentru ajustarea viitoarelor activitati.

Introducerea periodica a instrumentelorTICinlectii:laboratoare virtuale,

4. Integrarea si aplicatii educationale, platforme de simulare.

utilizareaTICin - Formarea elevilor in utilizarea responsabila si eficienta a

educatie resurselor digitale,promovand competente digitale de baza si
avansate.
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clasei de elevi
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Folosirea aplicatiilor de gestionarea clasei online pentru

monitorizarea prezentei, comportamentului sau participarii (ex:

Google Classroom).

- Crearea de grupuri virtuale de discutie sau colaborare (de exemplu pe
Teams, Zoom, Google Meet) pentru lucrul Tn echipa si implicarea elevilor

in activitati cooperative.

Programarea de sesiuni de tutorat online, mentoriat virtual prin
6. Consilierea si asistarea
apel video,chate ducational.
elevilor in invatare
- Furnizarea de materiale de sprijin digital (tutoriale video,

exercitii interactive) adaptate nevoilor elevilor care au dificultati.

Colaborarea cu alte scoli, ONG-uri, universitati prin
7. Dezvoltarea institutionala si proiecte online, webinarii, schimburi de bune practici

parteneriatul cu mediul extern  digitale.
-Participarea la retele de profesori, comunitatide
practica digitala unde se pot Tmpartasi resurse si metode

inovative.

8. Formarea si

Dezvoltarea profesionala continua

Participarea la cursuri online, ateliere de formare digitala.
- Utilizarea platformelor de auto-invatare si resurse RED
(Resurse Educationale Deschise)pentru a invata noi tehnologii,

Instrumente digitale,metodologii inovative.
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1. Ce inseamna conceptul e-learning, in contextul educational actual?
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Test final — Tema 1

a) Invéatarea informalé prin interactiuni sociale
@) Abordarea educationalé integrata cu tehnologie pentru invatare activa
c) Invétarea bazata pe autoevaluare constanta
d) Tehnologie limitata la calculatoare
2. Care este scopul principal al utilizarii tehnologiei in educatie, conform lui Istrate?
4D imbunatétirea accesului la informatie si personalizarea invétérii

b) Reducerea timpului de studiu
c) Crearea unei platforme pentru evaluare standardizata

d) Excluderea predarii fata 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

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
@ Nivelul 6: Rafinare
5. Ce semnificatie are conceptul de ,cetatenie digitala™?
a) Participarea la retele de socializare
@ 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
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6. Conform Cadrului DigComp, ce tip de competenta digitala este esentiala?
a) Conectarea la internet
i@ Rezolvarea problemelor
c) Testarea periodica a elevilor

d) Utilizarea unui telefon mobil
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Test final — Tema 2

1. Ce elemente sunt incluse in competenta digitala, conform Cadrului DigCompEdu?
a) abilitati tehnice de utilizare a dispozitivelor

™ cunostinte, abilitati si atitudini pentru utilizarea responsabila a tehnologiei

c) exclusiv evaluarea elevilor prin resurse digitale

d) managementul resurselor in scopuri recreative

2._ Ce varianta descrie corect aria "Resurse digitale” din cadrul DigCompEdu?
K crearea si integrarea resurselor digitale pentru predare

b) folosirea tehnologiei pentru a imbunatati evaluarea

c) organizarea de sesiuni online pentru parinti

d) implementarea cursurilor de dezvoltare profesionala online

3. Ce scop principal au platformele online pentru profesori, cum ar fi eTwinning sau EduVox?
a) exercitil de evaluare sumativa a elevilor

) imbunatitirea colaboririi si interactiunii profesionale intre cadrele didactice

C) organizarea unor programe pentru elevi

d) evaluarea continua a elevilor prin teste online

4. Care dintre urmatoarele variante reprezinta o limita etica in utilizarea tehnologiei in educatie conform
lui Selwyn (2016)?
a) accesul gratuit la platforme online
confidentialitatea datelor si drepturile de autor
c) cresterea motivatiei elevilor
d) colaborarea profesorilor cu parintii

5. Cum influenteaza “ecosistemul digital” dezvoltarea institutionald a scolilor conform lui Punie?
a) prin crearea unei distante mai mari intre profesori si elevi
&g prin sporirea accesului la resurse digitale si parteneriate educationale
c) prin utilizarea tehnologiei doar in mediul scolar, fara colaborare externa
d) prin reducerea optiunilor de invatare la cele digitale

6. Ce aspect al GDPR este esential in protectia datelor copiilor?
a) Limitarea accesului la tehnologie

¥ Necesitatea consimtamantului parental pentru copii sub 16 ani
c) Evaluarea performantei scolare prin date personale

d) Eliminarea totala a utilizarii internetului pentru copii

10
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6. Descrieti doud beneficii si doud provocari ale utilizarii RED in predare. Cum pot fi aceste provocari

gestionate?

Acces gratuit si diversificat la continut
educational:

RED permit profesorilor si elevilor sa
utilizeze materiale actuale, variate Si
adaptate nivelului de studlu fara costuri
suplimentare. Ele pot include lecti,
videoclipuri, teste, manuale sau apllcatn
interactive.

Adaptabilitate si personalizare:

Fiind resurse deschise, pot fi modificate,
traduse si adaptate contextului local sau
nevoilor elevilor, oferind o predare mai
relevanta si incluziva.

11
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Test final — Tema 4

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

a) Modelul Bloom
b) Modelul ICARE

9 Modelul ADDIE
d) Modelul Gagné

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

a) Evaluare initiald

@ Evaluare formativa
¢) Evaluare sumativa
d) Evaluare cumulativa

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

a) Invatare individuali asistata
b) Invétare prin simulari
c@invatare colaborativa

d) fnvé;are asincrona

4. In modelul invatarii depline (Mastery Learning), profesorii utilizeaza evaluari formative
pentru a:

a) Evalua cunostintele la sfarsitul unitatii de invatare
1 Personaliza ritmul de invatare al fiecarui elev
c) Realiza teste standardizate
d) Oferiinformatii generale elevilor despre parcursul lor
5. Care sunt etapele principale ale modelului ASSURE?
a) Stabilirea obiectivelor, proiectarea activititilor, evaluarea finala
q)) Analiza profilului elevilor, stabilirea obiectivelor, selectia metodelor si materialelor,
evaluare si revizuire

c) Stabilirea continutului, formarea echipelor, evaluarea si feedback-ul

10
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Test final — Tema 5

1. Ce teorie abordeaza invatarea ca fiind conditionata 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 clasg, iar proiectele sunt realizate acasa
c) Elevii studiaza materialele acasa si aplica cunostintele in clasa
d) Tnvétarea are loc in ritm propriu, exclusiv in clasa
3. in teoria constructivista, procesul de ,invitare profunda” implica:

a) Memorarea rapida a cunostintelor

c) Utilizarea intensa a materialelor audio-video

d) invatarea prin recompense si pedepse

4. Modelul ,Flex” in invatarea mixta (blended learning) presupune:

a) Predarea complet online, fara interactiune fata in fata

b) Invatarea online ca principala metoda, cu suport fata in fata la nevoie

c) Alternarea constanta intre activitati online siin clasa
d) Lectii online pentru materii suplimentare, la alegerea elevilor
5. Ce element specific defineste modelul de invatare ,,Blended Learning”?

a) invatarea exclusiv online

b) y . rectisi le onli

13
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c) Activitatile 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 esentiald pentru dezvoltarea cognitiva
c) Feedback-ul constant poate descuraja elevii

d) invitarea ar trebui s aib4 loc doar prin platforme online

14
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Test final — Tema 6
1. Ce reprezinta pedagogia digitala, conform lui Istrate (2022)?

a) Utilizarea exclusiva a materialelor traditionale in predare

b) Aplicarea metodelor didactice fara integrarea tehnologiei

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 confinut 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 fata in fata
c) A studia doar materialul oferit in clasa
d) A realiza exclusiv teme de consolidare la clasa
4. Realitatea augmentata (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
5. Cum contribuie inteligenta artificiala (IA) in educatie la nivel liceal?
a) Asigura doar evaluarea automata a lucrarilor elevilor
b) Realizeaza simulan interactive si recomanda orientari profesionale bazate pe aptitudini
c) Ofera exclusiv continut multimedia pentru cursuri
d) Exclude profesorul din procesul de predare

6. Ordonati corect etapele Modelului celor 5 etape ale lui G. Salmon, in facilitarea online a
invatarii:

a) Construirea cunoasterii

c) Schimb de informatii

15
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d) Dezvoltarea independentei

e) Socializare online
7. Explicati conceptul de ,hipermedia” si descrieti doud avantaje ale utilizarii acestuia in educatie.

Conceptul de ,,hipermedia”

Hipermedia reprezinta o extensie a hipertextului, care include nu doar texte si legaturi (linkuri), ci si imagini,
sunete, animatii, videoclipuri, simulari interactive. Practic, este o forma de prezentare a informatiei in care mai
multe tipuri de media sunt integrate si conectate prin legaturi ce permit utilizatorului sa navigheze flexibil si sa
exploreze continutul dupa propriul interes.

Doua avantaje ale utilizarii hipermedia in educatie

A

1. Invatare interactiva si atractiva
Hipermedia stimuleaza interesul elevilor prin combinarea elementelor vizuale, auditive si interactive.
Astfel, informatiile sunt mai usor de inteles si de retinut, iar Invatarea devine mai placuta si motivanta.

2. Adaptare la stilurile diferite de invatare
Elevii care retin mai bine vizual pot beneficia de imagini si videoclipuri, cei care prefera auditiv pot folosi

creste sansele de succes ale fiecarui elev.

16
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Resursa educationala deschisa

TITLUL Bogatiile toamnei

LECTIEI

Activitati integrate(Cunoasterea mediului+Educatie plastica+

Disciplina
P Educatie muzicala)

Informatii despre elevi?

Clasa Grupa mare(5-6 ani)

Intervalul de varsta si nivelul  prescolari,dezvoltare cognitiva specifica varstei, atentie

elevilor distributiva redusa, invatare prin joc si repetitie
Caracteristici speciale ale Nevoia de stimulare vizuala si auditiva ,activitati
elevilor creative si jocderol

Autorprofesor

Numesi prenume Neagu Elena-Roxana

Scoala Gimnaziala nr3 Ciprian Porumbescu —structura

Scoala .. .
Gradinita cu Program Prelungit nr. 45 Constanta

Accentul in invatare al lectiei?

Subiectul lectiei Bogatiile toamnei

- Sa recunoasca cel putin 3 fructe si 3 legume de
toamna.
Obiective operationale - S3 clasifice fructele si legumele in dou3 categorii.
- Sa participe activ la un joc interactiv digital.
- Sa realizeze un colaj cu elemente de toamna.
Cuvinte cheie toamna, fructe, legume, gradina, natura

18
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Metode conversatia, povestirea, joculdidactic, exercitiul,activitatea

practica

Descriere RED

Descriere RED-ul este o activitate digitala creata in H5P-
narativi un joc interactiv, unde copiii trebuie sa
potriveasca

Imaginile cu fructele si legumele
corespunzatoare.

Descrierearesursei

Scopul si
obiectivel | Consolidarea cunostintelor despre fructele si

eresursei | legumele de toamna printr-un joc digital.

Timp
estimat

Pregatirea lectiei

Copiii sunt asezati in semicerc.
Captarea atentiei (5 min): (3min)
Educatoarea le spune o poveste scurta despre
»Fermierul Sam”si prezinta un

cos cu fructe si legume reale.

Desfasurarea activitatii
Joc pe covor: sortarea fructelor si legumelor

reale in doua cosuri.
Descrierea narativa a

activitatilordeinvataredin
lectie-
pascupasorganizare si
structura

Activitate adigitala—RED(10min): (15min)
Copiii participa pe rand, la tabla
interactiva/proiector,la jocul H5P,Alege fryctul
de toamna”
https://elenaneagu.h5p.com/content/129270942
5610848107

Asigurarea feedback-ului

Realizarea unui puzzle cu fructe si
legume(Harvest2016). (5min)

»Roata toamnei”—joc rapid cu imagini;fiecare
copil spune un fruct sau o leguma pe care si-l
aminteste.

18
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Evaluarea si incheierea

Se audiaza cantece de toamna (Videoclipuri (2min)
Bing). Copiii primesc diplome realizare in Canva.

Cum voi evalua elevii?

Metode de evaluare Observare directa,feedback in jocul digital(H5P),analiza
colajului
realizat, discutii libere.

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele Tnvatarii?

19
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Planul National
de Redresare si Rezilienta

Cunostinte anterioare Denumiri de baza ale fructelor si legumelor
Spatiu si materiale Covor pentru joc,cosuri cu fructe si legume,laptop, proiector,
internet

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

Obligatoriu H5P

Aplicatii
implicate Optional LIVRESQ (pentru povesteanimata),YouTube (cintec despre

’ toamna)

) Obligatoriu Laptop si proiector/tabla interactiva,acces internet

Infrastructura
/ B —

. oxe pentru muzica de fundal
echipament Optional

Resursa digitala
Tip de resurse de invatare

Resurse deTimp/Spatiu 30-35minute,sala de grupa

Alte aspecte care trebuie luate in considerare

20
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