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Tema 1

Cetateanul digital este o persoand care utilizeaza tehnologia informatiei pentru

a se implica in societate, politicd si guvern. Oamenii care se caracterizeaza drept
cetateni digitali folosesc adesea IT, creand bloguri, utilizand retele sociale .

Desi cetéatenia digitald Tncepe atunci cand orice copil, adolescent si/sau adult se
inscrie pentru o adresd de e-mail, posteazd imagini online, foloseste comertul
electronic pentru a cumpara marfuri online, procesul de a deveni cetdtean digital

depaseste simpla activitate pe internet. De la Thomas Humphrey Marshall, un sociolog

britanic cunoscut pentru activitatea sa asupra cetéteniei sociale, un cadru primar al
cetateniei cuprinde trei traditii diferite (liberalism, republicanism si ierarhie ascriptiva), iar
in acest cadru, cetdtenia digitald trebuie s& existe pentru a sd promoveze oportunitati
economice egale si sa sporeasca participarea politica. In acest fel, tehnologia digitald
ajutd la reducerea barierelor de intrare pentru participare ca cetdtean n cadrul

societatii.




Tema 2

Tehnologia hipermedia reprezinta o structurd informatici care permite crearea de
documente digitale interconectate si non-liniare, incluzand text, graficd, imagini, video si
audio. Ea foloseste legdturi (linkuri) pentru a permite utilizatorilor sa navigheze si sd exploreze
informatiile intr-o maniera intuitiva, structurati si independent.

Hipermedia permite utilizatorilor sa acceseze informatiile Tntr-o ordine arbitrar3, firi a
fi constransi de o secventa liniara.

Pe [angd text, hipermedia include si elemente multimedia precum imagini, video, audio
si grafica.

Legdturile (linkuri) permit utilizatorilor s se deplaseze intre diferite noduri
informationale, facilitdnd navigarea si explorarea.

Utilizatorii pot interactua cu documentele hipermedia, selectand linkuri si explorand
continutul in functie de interesele lor.

Beneficiile utilizarii tehnologiei hipermedia:
-Accesibilitate Tmbunatatita

- Structura non-liniara si legaturile fac ca informatiile sé fie mai usor de accesat si de
inteles.

-Utilizatorii pot explora continutul in mod autonom, selectand linkuri si urmarind
conexiunile informationale.

-Hipermedia permite transmiterea de informatii intr-o manierd captivanta si interactivd,
atragand atentia utilizatorilor.

Tnvitare imbunatatita:

-Tehnologia hipermedia este utilizat3 in diverse aplicatii educationale, pentru a facilita
procesul de Tnvatare.

in concluzie, uneltele hypermedia au un impact puternic asupra omului contemporan.




Proiect de lectie generat de Inteligenta Artificiald
Tema lectiei: Numerele de la 1 la 10

Obiectivele lectiei:

1. Sarecunoasca si sé scrie numerele de la 1 la 10.
2. 83 numere obiecte si si asocieze numerele cu cantititile corespunzitoare.

3. Siarezolve exercitii simple de adunare si scéidere folosind numerele de 1a 1 1a 10.
Materiale necesare:

Fise de lucru cu numerele de la 1 la 10
Obiecte mici (de exemplu, bile, cuburi, sau jucirii) pentru numirare
Creioane colorate
e Tabla si markere
Desfagurarea lectiei:

1. Introducere (10 minute):

o Incepem lectia prin a discuta despre numere. Intreb3m elevii daci stiu céte
numere existd de la 1 la 10.
o Scriem numerele pe tabli si le citim impreuna.
2. Activitate de numadrare (15 minute):

o Impirtim elevii in grupuri mici si le dim obiecte de numdrat.
o Fiecare grup va numira obiectele si va scrie numérul corespunzitor pe o
fise de lucru.
3. Exercitii de adunare si scidere (15 minute):

o Prezentdm céteva exercitii simple de adunare si scidere folosind numerele
dela1la10.
o Elevii vor rezolva exercitiile pe fisele de lucru, iar apoi vom discuta
impreuna solutiile.
Concluzie (10 minute):

o Recapituldm ce am invétat in timpul lectiei.
o liincurajim pe elevi sd Impartiseasca ce le-a plicut cel mai mult.
4. Temad pentru acasi:

o Elevii vor primi o fisa de lucru cu exercitii suplimentare de numirare si
adunare/scadere.
Evaluare:

o Observarea participérii elevilor la activititi.



Corectarea fiselor de lucru pentru a verifica intelegerea conceptelor.




Test final — Tema 1

1. Ce inseamnd conceptul e-learning, in contextul educational actual?

a) Tnvitarea informald prin interactiuni sociale

¢) invitarea bazati pe autoevaluare constanta
d) tehnologie limitatd la calculatoare

2. Care este scopul principal al utilizarii tehnologiei in educatie, conform lui Istrate?

b) reducerea timpului de studiu
¢) crearea unei platforme pentru evaluarea standardizata
d) excluderea predarii fati in fatid
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 tradifionale

c) augmentare — imbunétitiri functionale ale metodei traditionale

4. Conform modelului LoTi, care este nivelul in care elevii devin centrul procesului educational §i
utilizeazd tehnologia pentru a invdta autonnom?
a) nivelul 3: Infuzie
b) nivelul 4: Integrare

¢) nivelul 5: Expansiune

5. Ce semnificatie are conceptul de “cetdtenie digitald”?
a) participarea la retele de socializare
b) utilizarea responsabili a resurselor digitale pentru scopuri sociale si profesionale

c) obtinerea unei certificiri in domeniul digital

6. Conform Cadrului DigComp, ce tip de competentd digitali este esentiald?

a) conectarea la internet

c) testarea periodicd a elevilor

d) utilizarea unui telefon mobil




Test final — Tema 2

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

c¢) exclusiv evaluarea elevilor prin resurse digitale
d) managementul resurselor in scopuri recreative

2. Ce varianti descrie corect aria "Resurse digitale” din cadrul DigCompEdu?

b) folosirea tehnologiei pentru a imbunétiti evaluarea
¢) organizarea de sesiuni online pentru parinti
d) implementarea cursurilor de dezvoltare profesionali online

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

C) organizarea unor programe pentru elevi
d) evaluarea continui a elevilor prin teste online

4. Care dintre urmétoarele variante reprezinti o limiti etic3 in utilizarea tehnologiei in educatie conform
lui Selwyn (2016)?
a) accesul gratuit la platforme online

¢) 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

c) prin utilizarea tehnologiei doar in mediul gcolar, fard colaborare externi
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

¢) Evaluarea performantei gcolare prin date personale
d) Eliminarea totald a utilizarii internetului pentru copii

—_—



b)

d)

Test final — Tema 3

Ce sunt Resursele Educationale Deschise (RED), conform definitiei Unesco?

materiale de invitare disponibile exclusiv pentru profesorii acreditati

resurse educationale protejate prin drepturi de autor

instrumente educationale care necesitd acces plitit pentru utilizatori

Care dintre urmatoarele variante nu este considerati o triasituri esentiald a unei resurse RED?
integrarea multimedia

portofoliu cu rezultatele elevilor

posibilitatea de actualizare si personalizare
Conform Cadrului RED, ce rol esential are ”pedagogia deschisid”?

promovarea unui sistem educational bazat pe resurse tiparite

limitarea accesului la tehnologie in scoli
excluderea jocurilor educationale din activititile de invitare
Ce exemplu reflecti cel mai bine o practicd RED de tip "remixare™?

crearea unui cont nou pe o platforma educationald

péstrarea unei copii a unui material educational pentru uz personal
utilizarea unei resurse fird nicio modificare in clasi
Care dintre urmétoarele variante reprezinta avantajul practicilor educationale deschise (PED)?

calitatea redusi a resurselor

necesitatea unei licente de utilizare restransa
excluderea elevilor din procesul educafional

Descrieti doud beneficii si doua provociri ale utilizérii RED 1n predare.

beneficii: acces liber la cunostinte;

cresterea calitatii predarii prin revizuire, combinare si redistribuire



Test final = Tema 4

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

a) Modelul Bloom
b} Modelul ICARE

d) Modelul Gagné

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

a) Evaluare initiala

¢) Evaluare sumativi
d) Evaluare cumulativd

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

a) Invitare individuala asistatd

b) Invatare prin simuliri

d) Invitare asincrond
4. In modelul invitirii depline (Mastery Learning), profesorii utilizeaza evaluri formative pentru
a:

a) Evalua cunostintele la sfarsitul unititii de invitare

¢) Realiza teste standardizate
d) Oferi informatii generale elevilor despre parcursul lor
5. Care sunt etapele principale ale modelului ASSURE?

a) Stabilirea obiectivelor, proiectarea activititilor, evaluarea final3

10




¢) 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

¢) Invitarea functiilor platformelor online
d) Minimizarea feedback-ului oferit elevilor

7. Descrieti doud avantaje $i doud dezavantaje ale utilizirii resurselor digitale in evaluarea
elevilor.

11




Test final — Tema 5

1. Ce teorie abordeazd invétarea ca fiind conditionati de recompense si sanctiuni?

a) Teoria procesirii informatiei

b) Teoria constructivisti

d) Teoria social-cognitivd

2. Ce caracteristicd defineste modelul de clasa inversati?
a) Elevii lucreaza exclusiv online

b) Predarea are loc in clas3, iar proiectele sunt realizate acasa

d) invatarea are loc in ritm propriu, exclusiv in clasi
3. In teoria constructivistd, procesul de winvitare profundd” implica:

a) Memorarea rapidi a cunostintelor

¢) Utilizarea intensi a materialelor audio-video
d) Invatarea prin recompense si pedepse
4. Modelul ,,Flex” in invitarea mixta (blended learning) presupune:

a) Predarea complet online, fira interactiune fata in fata

¢) Alternarea constantd intre activitéti online si In clasd
d) Lectii online pentru materii suplimentare, la alegerea elevilor
5. Ce element specific defineste modelul de invatare ,,Blended Learning™?

a) Invatarea exclusiv online

c) Activititile practice realizate doar in mediul digital \
12 |




d) Utilizarea tehnologiei numai in evaludrile sumative
6. Teoria procesérii informatiei sugereazd cd memoria pe termen lung:

a) Este limitatd la informatii senzoriale
b)  Poate stoca informatii nelimitat pentru perioade lungi

¢) Poate retine maxim sapte parfi de informatie pentru 20 de secunde
d) Depinde exclusiv de procesele mecanice de memorare
7. Teoria Invatirii social-cognitive a ni Vigotski sugereazi ci:
a) Invitarea este optima atunci cand elevii studiaza singuri

b)

<A

¢) Feedback-ul constant poate descuraja elevii

d) finvitarea ar trebui sa aibi loc doar prin platforme online
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Test final — Tema 6

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

a) Utilizarea exclusivi a materialelor traditionale in predare

b) Aplicarea metodelor didactice fird integrarea tehnologiei

d) Folosirea tehnologiei pentru activitéti extracurriculare

. Care este componenta esentiald a alfabetizirii digitale pentru profesori?

a) Cunoasterea exclusiva a platformelor de socializare

¢) Utilizarea exclusivi a materialelor scrise pentru evaluare

d) Eliminarea resurselor digitale din procesul de predare

. In modelul clasei inversate (flipped classroom), rolul elevilor este de:

b) A participa la cursuri online in loc de intlniri fati in fata
¢) A studia doar materialul oferit in clasa

d) A realiza exclusiv teme de consolidare la clasi

. Realitatea augmentatd (AR) se defineste prin:

a) Oferirea de feedback imediat pe platforme de invitare

¢) Redarea unor simulari interactive tridimensionale

d) Utilizarea exclusivi a resurselor online pentru studiu

. Cum contribuie inteligenta artificiald (IA) in educatie la nivel liceal?

a) Asigurd doar evaluarea automati a lucrdrilor elevilor

¢) Oferi exclusiv continut multimedia pentru cursuri

d) Exclude profesorul din procesul de predare

. Ordonati corect etapele Modelului celor 5 etape ale lui G. Salmon, in facilitarea online a Invatirii;

a) Construirea cunoasterii 4
b) Acces si motivatie 1

¢) Schimb de informatii 3




d) Dezvoltarea independentei 5

¢) Socializare online 2

7. Explicati conceptul de ,,hipermedia” si descrieti doud avantaje ale utilizirii acestuia In educatie.
Hipermedia este un tip de continut digital care combina mai multe forme media (text, imagini, video, sunet,
animatii) interconectate prin linkuri, permitand o navigare non-liniara.

Doua avantaje:

1. Invatare personalizata: elevii pot explora continutul in ritmul propriu, alergand secventele care raspund
nevoilor lor de invatare;

2. Cresterea motivatiei si implicarii- combinarea de texte, iamgini, sunete si interactivitate face progcesul de
invatare mai captivant si mai eficient,

15




6/11/25, 10:55 AM

EMOTII DE BAZA

> 3

Prof. GROSU ALINA-CATRINEL

DISCIPLINA - DEZVOLTARE PERSONALA

ClasalE

Competente specifice/Activitati de invatare

2.1 Asocierea emotiilor de

bazd cu elemente simple de
limbaj nonverbal si paraverbal.
2.2 Transmiterea unor mesaje
verbale i nonverbale simple
despre propriile experieniede
viata.

2.3 Explorarea caracteristicilor
necesare pentru a fi un bun
prieten.

2.3 Participarea cu interes la
dialoguri simple, in diferite
contexte de comunicare.

3.1 Citirea unor cuvinte si
propozitii scurte, scrise cu
litere de mand sau de tipar.

https:/iview livresq.com/view/68485ba114210d00092cc4c3Midescrierea_lectiei

2.1 Orientarea $i migcarea in
spatiu in raport cu
directii/repere date.

3.1 Manifestarea libera
adecvatd, pe muzics, apelan
la diverse forme de exprimare ,




6/11/25, 10:55 AM

in functie de continutul si
caracterul muzicii.

Joc Didactic - Spune mai departe

De cénd pe s pot s&- spun/ Tare bucuros mai sunt/ Dar
pe cénd nu il rosteam/Tare.....eram.

Un copil ceva mai mare/ M-a lovit, md doare tare/ Il
privesc neputincios/ Si simt ¢d sunt .....

Cénd apa mi s-a virsat/ Peste plangsa ce am lucrat/ Nu m-
am mai simjit artist/ Ci am fost un pic cam....

Un crejon armn rdtdcit/ Un coleg mi I-a gasit/ Eu i-am
multumnit frumos/ Si-am fost tare......

.L

n Sura Micd aldturi de Mesterica triiesc sapte soricei. Cel mai mult le place sa sard toatd ziua prin sosetele peticite de
= R __
Mestericd. /l,

ntr-o zi, soricelul Stef s1 soricelul Sandru s-au luat la intrecere. Sireau de colo-colo, pe dulapur, pe masa, prin cosuri s
. -

" == e ; = - =
prin sosete. La un moment dat, amandoi se opresc in tul sosetel rogii. Era preferata tututor soriceilor. Toti voian si doarmd in

ea, era cea mai calduroasa dintre toate. Se privesc in ochi.

Eu dorm in scara aceasta aici! Eu am ajuns prmul! Spune Stef.
. i " p/ - =
1

Ba en! zise Sandru, ridicandu-si codita. Si in accl;gs timp si-a incruntat privirea cétre prietenul siu. Apoi au inceput si
i " ; .

—%
traga cu putere de soseta,
) -

Di-1 drumul! E a mea! strigd Sandru tmpingindu-1 pe Stel. ™

ot tragind de sosefica acesta s-a rupt. 4

BL " g |
Cei doi soricer au ramas ummil. Puteau sa imparti soseta, aveau loc amandol in ea, dar ei au ales sa se certe. Regretd atat de

muli]

i al
e-0 sd zicd Mesterica? El care munceste atit de mult la ele! S-au dus fmpreund la pitic. Le-a povestit toatd intimplarea.
= — - e
Acesta a incuviiniat sa-i 1erte daca de acum tnainte vor fi prieteni buni si nu se vor mai certa.

Soriceil s-au privit apoi in ochi i s-au fmbritisat. Au infeles ca prictenia lor ¢ mai important decdt orice intrecere.

=

https:/iview livresg.com/view/68485ba114210d00092cc4c3ftdescrierea_lectiei 2/3



6/11/25, 10:55 AM

) i doi s¢ Dacd ai fi putut sd intervii intre
are a fost matival furiei celo pd. a ! ei doi soriceii ce le-ai fi spus?
U te-ai infuriat vreodatd pe

are sunt indiciile ce aratd cd
i doi s-au infuriat?

https://wordwall.net/resource/6300065/emotii

NIMIl MELE

Quiz pentru identificarea anumitor tipuri de emotii care fi pot influenta pe elevi.

https://view.livresq.com/view/68485ba114210d00092cc4c3/#descrierea_lectiei 3/3
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LECTIE!

Emotil de baza

Discii Hllna

. Dezvoltare personala

' Informatii despre elevi?

Clasa

IE

Intervalul de varsta si nivelul

elevilor

7-8 ani

Caracteristici speciale ale

elevilor

Nu e cazul

Nume si prenume

$coala

' Subiectul lectiei

' Grosu Alina-Catrinel

Nr 29 Mihai Viteazul

Accentul in invatare al lectiei?

Emotii de baza

Obiective operationale

01 Sd identifice emotii de baza prin asocierea cu elemente

de limbaj nonverbal si paraverbal

| 02.5% raspunda la intrebarile referitoare textului audiat
| 03. S3 sorteze emotiile in doud categorii, pozitive/negative.

! Cuvinte cheie

: Emotie, bucurie, tristete, furie, nesigurant

H

: N -
! Descriere . )
| narativs Programul in care am realizat resursa este Livresq.
: Descrierea resursei | Scopul si Resursa isi propune sd dezvolte abilitafile
. obiectivele | ©Motionale si sociale ale elevilor de varsta scolara
resursei micd intr-un mod cdt mai atractiv si, in acelasii
timp, interactiv.
Timp
estimat
i - gl o o Joc didactic ) o i
| Descrierea narativa a dactle 5 min
activititilor de invitare din E Audlere text/intrebari referitoare la intelegerea 25 min
lectie- pas cu pas organizare | textului
i si structur3 =y R ;
: . Wordwall 10 min

Metode

Explicatia, exercitiul, conversatia, jocul didactic

i Descriere RED

- EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invitare sustenabila
E = "I S cu resurse si practici educationale deschise

Ecosistem Digital pentru Invitare Sustenabili
cu Resurse §i Practici Educationale Deschise

PNRR. Finantat de Uniunea Europeand - UrmatoareaGeneratieUE
htips://mfe.govro/pnrr/  htips://www.facebook.com/PNRROficial/




p Planul National
de Redresare si Rezilienta

REEIN Finantat de
M Uniunea Europeand
fastiny NextGenerationEU

5 min
P e S e s S e !

Cum voi evalua elevii?

Metode de evaluare i Observare sistematicd, Aprecieri verbale, Conversatia
| euriticd, Interactive Assessment Cycle.

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?
WCunostinte anterioare - Identificarea anumitor  triiri precum bucuria, furié,

. 4 =i | tristetejea, supdrarea.
Spatiu si materiale Sala de clas3, laptop, videoproiector

i

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

! Obli gatoriu Wordwall, Quiz, Livresq
Aplicatii i
implicate |

i Optional

H i

e —i

i S - -

| Obligatoriu Laptop, videoproiector
Infrastructurd |
/ echipament i

Optional

. o Resurse materiale, resurse procedurale
Tip de resurse de invitare ! P

" Resurse de Timp / Spatiu _ 45 minute, sala de clasa

| Alte aspecte care trebuie luate in considerare

 BIBLIOGRAFIE:

Breben S, Gongea E., Ruiu G., Fulga M., Metode interactive de grup — ghid metodic,
Editura Arves, 2002

Platforma WordWall, https://wordwall.net/resource/6300065/emotii
Pplatforma Livresq https://view.livresq.com/view/68485bal114210d00092cc4c3/i#

e EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invitare sustenabila
E _-:__:I s cu resurse si practici educationale deschise

PNRR. Finantat de Uniunea Europeani - UrmitoareaGeneratieUE
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DENUMIREA RESURSE! EDUCATIONALE DESCHISE:

Emotii de bazd

AUTOR:

Grosu Alina-Catrinel

LINK CATRE RED:

https://view.livresg.com/view/68485ba114210d00092cc4c3/#

IMPORTANT!!!

» Resursa educationald deschisa (RED) trebuie realizat realizat in perioada de derulare a
cursului 24 martie - 10 iunie 2025.
» Platformele utilizate pentru RED vor fi urmitoarele:
o CURRIKI (Studio K20) CurrikiStudio
o LIVRESQUE eLearning Authoring Tool - LIVRESQ
o HS5P H5P — Create and Share Rich HTML3 Content and Applications
> Daca aveti elemente digitale diferite (jocuri, prezentari, filme etc) pentru subiectul
RED-ului le puteti integra in acea lectie.
» Portofoliul se va trimite in format PDF la tema specifici postati pe classroom.
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