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Modulul VI. Pedagogia digitala si provocarile viitorului apropiat

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Tema 6.4. Competente pedagogice si roluri ale profesorului intr-o societate digitalizata

NUME SI PRENUME: BECE IOANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEI,,DELFINUL” CONSTANTA

Sarcina de invitare 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 institutionald si parteneriatul cu mediul extern;
formarea si dezvoltarea profesionald continud

VVVVVVYY

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

Tehnologia in planificarea activitatii didactice presupune includerea instrumentelor digitale pentru a crea
lectii interactive, personalizate si atractive. Proiectarea unei activitati contine o prezentare initiald a
procesului ,obiective de indeplinit iar un mod de a integra tehnologia este acela de a utiliza diverse
aplicatii sau platforme,tehnologiile multimedia ii ofera utilizatorului diferite combinatii, imagine, sunet,
voce, animatie, video,In realizarea unei activitati este important modul de implicare al
elevilor,particularitatile varstei sau CES,alegerea unor aplicatii (ex. Google Classroom, Moodle, Edmodo)
care se aliniazd obiectivelor si favorizeaza interactiunea si colaborarea.Pentru obtinerea unui feedback
pozitiv putem utiliza testele si chestionarele online cu suport vizual sau joculete ce ofera rezultate
instantanee, ajutand elevii sd-si monitorizeze progresul. In ceea ce priveste managementul clasei de elevi
putem integra video-uri educationale, infografice sau a tururi virtuale pentru a crea un mediu de invatare
dinamic.Elevii au nevoie sa fie asistati in parcurgerea lectiilor sau anumitor secvente de lectii ce folosesc
aplicatii,platforme si este esential sd se gaseasca un echilibru intre resursele digitale si cele traditionale,
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evitand dependenta excesiva de tehnologie.Rolul cadrului didactic este acela de transmitator al
informatiei, se poate transforma in cel de facilitator al invatarii prin reorganizarea propriului stil de
predare: crearea unui ambient care sa-i permitd elevului sa-si dezvolte cunoasterea.

> Planul National
de Redresare si Rezilienta
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Modulul IV. Rolul Predare, invitare si evaluare cu tehnologii digitale

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Tema 4.1. Integrarea instrumentelor online si resurselor in format digital in activitati didactice

NUME SI PRENUME: BECE IOANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEI ,,DELFINUL” CONSTANTA

Sarcina de invitare 1

Reputatul B. Bloom a stabilit cd cea mai eficientd situatie de invatare este indrumarea individuala, prin
care profesorul obtine informatii privind gradul de intelegere a materialului. Daca un concept este neclar
pentru elev, profesorul sau tutorul online oferad feedback corectiv pentru a optimiza intelegerea. Doar
atunci cand studentul demonstreaza cunoasterea adecvata a continutului, profesorul sau tutorele prezinta
materialul nou.

Pentru tema __ (la alegerea dvs.), dati exemplu de o situatie de invatare in care ati folosit anumite
instrumente digitale pentru:

» Remedierea dificultatilor de invatare
> Imbogitirea cunostintelor

Propunator: Bece loana-Valeria

Unitatea de invatamdnt: CSEI “Delfinul”, Constanta
Clasa: 1B

Aria curriculard: Limba si comunicare

Disciplina: Formarea abilitatilor de comunicare

Tema lectiei: Povestea ,, Veterinarul de la ZOO”

Tipul lectiei: Consolidarea si sistematizarea cunostintelor

Durata lectiei: 45 minute/20 minute- online

COMPETENTE GENERALE SI SPECIFICE:
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1. Dezvoltarea abilitatii de receptare a mesajului oral

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

1.4 Intelegerea semnificatiei globale a mesajului ascultat

1.5 Manifestarea interesului fata de partenerul de dialog

2. Dezvoltarea abilitatii de comunicare orala
2.1 Pronuntarea clara si corecta a sunetelor, silabelor, cuvintelor

2.2 Utilizarea vocabularului prin folosirea cuvintelor in contexte diferite

Obiective operationale:

Cognitive:

O.1- Sa citeascd povestea ,, Veterinarul de la ZOO” urmarind cronlologic imaginile.
0.2 Sa denumeasca personajele aparute in poveste.

0.3 Sa realizeze un scurt rezumat al povestii.

0.4 Sarezolve ghicitorile pe baza indiciilor date.

Psihomotrice:

Opml Sa manuiasca adecvat materialele didactice

Obiectiv afectiv: Participarea cu placere la lectie

Obiectiv corectiv-formativ: Dezvoltarea operatiilor gandirii, stimularea atengiei voluntare.

Strategii didactice:

-Metode si procedee:
MI1: conversatia
M2: explicatia

M3: jocul didactic
M4: exercitiul

MS5: munca independenta

-Mijloace didactice:
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ml: imagine ilustrativa

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

m2: prezentare Power Point cu povestea ,, Veterinarul de la ZOO”

m3: prezentare Power Point —Joc interactiv-,,Ce sunt eu?”’

Activitatea 1

Pe ecranul din fata clasei va aparea o prezentare Power Point cu povestea ,, Veterinarul de
la ZOO” .Profesorul va citi pe rand cate un slide si va avea un scurt dialog cu elevii pe
baza celor citite.

Activitatea 2

Urmarind sirul povestii elevii au sarcina de a denumi toate personajele aparute in poveste
precum si aparifia lor la medicul veterinar.

Activitatea 3

Pe baza celor citite de profesori elevii vor explica modul de actiune al medicului veterinar
in fiecare caz din poveste atat cu ajutorul imaginilor.

Py

Se realizeaza cu ajutorul unei prezentari PPT-joc interactiv,,Ce sunt eu?” in care elevii vor
ghici animalul in functie de indiciile date de profesor.

In cadrul lectiei de mai sus elevii si-au insusit cu ajutorul unui instrument digital interactiv anumite
cunostinte,au recunoscut personaje ,actiuni,toate cu ajutorul imaginilor si a prezentarilor PPT. In clase cu
elevi cu CES este necesara prezenta instrumentelor digitale insa cu dirijare atenta din partea profesorului
si nu utilizarea in exces a acestora datorita aparitiei suprastimularii.
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> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Centrul Scolar pentru educatie incluzivi ..Delfinul” Constanta

Anexa 1-Captarea Atentiei Anexa 2-Prezentarea PPT,,Veterinarulde la ZOO”

Veterinarul de la Zoo

Anexa 3-Prezentare PPT-Joc interactiv ,,Ce sunteu?”

Ce sunt eu?

Veterinarul de la Zoo
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Modulul I. Tehnologii digitale in educatie — privire de ansamblu

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Tema 1.2. Rolul tehnologiilor in parcursul profesional, social, cultural si in viata personali

NUME SI PRENUME: BECE IOANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEI ,,DELFINUL” CONSTANTA

Sarcina de invitare 3_M1

Impactul tehnologiei poate fi resimtit in transformarea locurilor de munca. Tehnologia automatizeaza
multe sarcini, necesitdnd o schimbare a abilitatilor pentru a raimane competitiv pe piata muncii.

Realizati o analiza tip SWOT, avand ca tema Tehnologia la locul de munca.

Sugestie: Puteti folosi aplicatia digitalda Canva sau o altd aplicatie cu care sunteti familiarizati.

Analiza SWOT
Puncte tari Puncte slabe
Facilitarea comunicarii. Concentrarea atentiei pe termen lung.
Lucrul cu materiale virtuale ce tin Disponibilitatea unor materiale
locul suportului concret. adaptate elevilor cu dizabilitati.
Colaborarea elevilor (Jocul in echipa
sau cate 2).

Tehnologia ne poate schimba modul Utilizarea in exces a tehnologiei
de lucru. creeaza dependenta.

Tehnologia imbina diferite modalitati | Distragerea atentiei.
de lucru.
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Modulul I. Tehnologii digitale in educatie — privire de ansamblu
TEST FINAL MODULUL 1

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

NUME SI PRENUME: BECE 10ANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEL,DELFINUL”CONSTANTA

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

a) Invitarea informala prin interactiuni sociale

b) Abordarea educationald integrata cu tehnologie pentru Invatare activa
c) Invitarea bazatd pe autoevaluare constanti

d) Tehnologie limitata la calculatoare

2. Care este scopul principal al utilizarii tehnologiei in educatie, conform lui Istrate?
a) Imbunititirea accesului la informatie si personalizarea invatarii
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
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 ,,cetdtenie 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
d) Obtinerea unor drepturi de utilizare a tehnologiei

6. Conform Cadrului DigComp, ce tip de competenta digitala este esentiala?
a) Conectarea la internet
b) Rezolvarea problemelor

c) Testarea periodicd a elevilor

d) Utilizarea unui telefon mobil

10
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> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Modulul II. Rolul competentelor digitale ale cadrelor didactice

TEST FINAL MODULUL II

NUME SI PRENUME: BECE 10ANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEL,DELFINUL”CONSTANTA

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

a) Abilitati tehnice de utilizare a dispozitivelor

b) 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?

a

b

Crearea si integrarea resurselor digitale pentru predare

Folosirea tehnologiei pentru a imbunatati evaluarea

)
)
c) Organizarea de sesiuni online pentru parinti
d)

Implementarea cursurilor de dezvoltare profesionald online

3. Ce scop principal au platformele online pentru profesori, cum ar fi eTwinning sau EduVox?

a) Exercitii de evaluare sumativa a elevilor
b) Imbunititirea colaborarii si interactiunii profesionale intre cadrele didactice
c) Organizarea unor programe pentru elevi
d) Evaluarea continua a elevilor prin teste online
EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila
E__‘:_-—=I S® cu resurse si practici educationale deschise
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4. Care dintre urmatoarele variante reprezinta o limita eticad in utilizarea tehnologiei in

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

educatie, conform lui Selwyn (2016)?

a) Accesul gratuit la platforme online

b) 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
Pu- nie?

a) Prin crearea unei distante mai mari intre profesori si elevi

b) Prin sporirea accesului la resurse digitale si parteneriate educationale

c) Prin utilizarea tehnologiei doar in mediul scolar, fard 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

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

d) Eliminarea totald a utilizarii internetului pentru copii

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

experimenta acest fenomen.

Tehnostresul reprezinta o forma specifica de stres generata de dificultatea de adaptare la utilizarea
tehnologiei digitale, cu implicatii in mediul educational.

Tehnostresul, definit de Craig Brod (1984) ca ,,0 inadaptare cauzatd de incapacitatea de a face fatd sanatos
noii tehnologii informatice” (p. 16), a devenit o realitate de care nu putem face abstractie in mediul
educational post-pandemic. Acesta afecteaza atat cadrele didactice cét si elevii, influentdnd negativ
performantele scolare, sdnatatea mentala dar si relatiile interpersonale.Si elevii resimt efectele
tehnostresului: dificultati de concentrare, izolare sociald, anxietate si o performantd academica scazuta.
Supraincarcarea informationald, complexitatea platformelor si lipsa abilitatilor digitale contribuie la
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aparitia frustrarii si a demotivarii. Tehnostresul poate afecta procesele cognitive ale elevilor, inclusiv
atentia, memoria si capacitatea de invatare.

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Exemplu: In cadrul orei de Stimulare Cognitiva am utilizat aplicatia KidloLand+ (
https://www.kidloland.com/ ) deoarece unul dintre obiectivele lectici era sa caute literele cerute atat cu
suport concret cat si virtual.In cadrul jocului unul dintre elevi nu a inteles sarcina si a devenit frustrat

pentru ca nu reusea sa apese si sa caute literele in spatiul potrivit astfel ca aplicatia a devenit un factor de
stres.
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> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Modulul III. Resurse educationale digitale

TEST FINAL MODULUL 1II

NUME SI PRENUME: BECE 10ANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEL,DELFINUL”CONSTANTA

1. Ce sunt Resursele Educationale Deschise (RED), conform definitiei UNESCO?
a) Materiale de invatare 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 necesita acces platit pentru utilizatori

2. Care dintre urmdtoarele variante nu este considerata o trdsdtura esentiald a unei resurse
RED?

a) Integrarea multimedia

b) Portofoliu cu rezultatele elevilor

c) 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 tiparite
b) Crearea unui mediu de invatare 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 practicd 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 noud
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
c) Necesitatea unei licente de utilizare restransa

d) Excluderea elevilor din procesul educational

EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila
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> Planul National
de Redresare si Rezilienta

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

provocari gestionate?

BENEFICII:

RED permite accesul la materiale educationale variate.

RED faciliteaza invatarea.

RED asigura egalitatea de sanse pentru toti elevii.

PROVOCARI:

Utilizarea excesiva a RED poate duce la oboseala si pierderea atentiei elevilor.

RED contribuie la expunerea datelor personale ale elevilor.

Este necesara o selectie a resurselor RED.

Gestionarea acestora tine de cadrul didactic (competentele digitale,dificultatea materialului utilizat,timpul
alocat utilizarii resursei)



Finantat de
Uniunea Europeana
NextGenerationEU

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

Modulul IV. Rolul Predare, invitare si evaluare cu tehnologii digitale

TEST FINAL MODULUL IV

NUME SI PRENUME: BECE 10ANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEL,DELFINUL”CONSTANTA

1. Ce model de design instructional se axeaza pe integrarea sistematica 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?

Evaluare initiala
Evaluare formativa

Evaluare sumativa

N N N N

Evaluare cumulativa

3. Ce tip de invatare este favorizat de platformele de colaborare online, precum Google

Workspace sau Microsoft Teams?

a) Invatare individuald asistata
b) Invitare prin simuliri

c) Invitare colaborativa

d) Invitare asincroni

EDIS - PED: Ecosistem digital pentru invatare sustenabila
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4. In modelul invatarii depline (Mastery Learning), profesorii utilizeaza evaluari formative

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

pentru a:
a) Evalua cunostintele la sfarsitul unitétii de invatare
b) Personaliza ritmul de invatare al fiecarui 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 activitdtilor, 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 esentiala pentru:

a) Acordarea notelor pe baza preferintelor

b) Monitorizarea si imbunatatirea performantelor elevilor
c) Invatarea functiilor platformelor online

d) Minimizarea feedback-ului oferit elevilor

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

AVANTAJE:

e Instrumente si resurse suplimentare accesibile
e Portofoliu de rezultate si de produse ale activitatii
e Posibilitatea de adaptare, corectare, actualizare, completare, versionare facila

DEZAVANTAJE:

e Relevanta pentru invatare
e (orectitudinea stiintifica
e Moduri de organizare
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Modulul V. Potentialul tehnologiilor pentru invitare activa

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

TEST FINAL MODULUL V

NUME SI PRENUME: BECE 10ANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEL,DELFINUL”CONSTANTA

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

a) Teoria procesarii informatiei
b) Teoria constructivista

c) Teoria conditiondrii operante
d) Teoria social-cognitiva

2. Ce caracteristicd defineste modelul de clasd inversata?

a) Elevii lucreaza exclusiv online

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

c) Elevii studiaza materialele acasa si aplicd cunostintele in clasa
d) Invitarea are loc in ritm propriu, exclusiv in clasi

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

a) Memorarea rapida a cunostintelor

c) Utilizarea intensa a materialelor audio-video

>

)

b) Crearea activa de legdturi intre informatii si experiente personale
)
)

d) Invatarea prin recompense si pedepse

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

a) Predarea complet online, fard interactiune fatd in fata
b) Invétarea online ca principald metoda, cu suport fata in fata la nevoie

c) Alternarea constanta intre activitati online si in clasa
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d) Lectii online pentru materii suplimentare, la alegerea elevilor

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

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

a) Invatarea exclusiv online
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b) Imbinarea intre predarea directa 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) Invatarea este optima atunci cand elevii studiaza singuri
b) Interactiunea sociala este esentiald pentru dezvoltarea cognitiva

c) Feedback-ul constant poate descuraja elevii
d) Invatarea ar trebui sa aiba loc doar prin platforme online

Sinteza temei

Realizati rezumatul temei nr. 5, folosind tehnica de luare de notite Cornell (Pauk, 1950)

Integrarea si utilizarea resurselor digitale

in cadrul activitatilor didactice.

Modele de clase /grupe si maniere de lucru:
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e clasa inversata (flipped classroom)

e invitarea mixta (blended learning)

e invdatarea personalizatd (personalized learning)

e clase virtuale (virtual classrooms)

Invatarea mixtd (Blended learning) are ca esentd arhitectura deosebita
prin imbinarea intre instruirea directa si instruirea online.

Accesibilitate si incluziune. Diferentiere si personalizare. Adaptarea in functie de
varsta si de tipul de dificultate.Exercitiile pot fi personalizate in functie de nevoile
specifice ale fiecarui copil.Efectele pozitive ale antrenamentului pe calculator in
dezvoltarea vocabularului, abilitatilor gramaticale timpurii si comunicarii la copiii cu
CES.

Utilizarea instrumentelor digitale pentru monitorizarea progresului elevilor sporeste
eficienta invatarii. Profesorii pot urmari eficient progresul elevilor, iar datele colectate
pot oferi o imagine clard asupra performantelor acestora, atat la nivel individual, cat si
la nivel de clasa.
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Modulul VI. Pedagogia digitala si provocarile viitorului apropiat

TEST FINAL MODULUL VI

NUME SI PRENUME: BECE 10ANA VALERIA
INSTITUTIA: CSEL,DELFINUL”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 esentiald 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) Arealiza 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 artificiala (IA) in educatie la nivel liceal?
a) Asigurd doar evaluarea automata a lucrarilor elevilor
b) Realizeaza simulari interactive si recomanda orientari profesionale bazate pe aptitudini
c) Ofera 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:
11
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D

Construirea cunoasterii
Acces si motivatie

Schimb de informatii
Dezvoltarea independentei
Socializare online

Qo O T
~— ~— ~— ~— ~—

D

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 combina mai multe forme media
(text,video,imagini,sunet,animatuie) interconectate prin link-uri permitand o navigatie nonlineara.
Avantaje: invatare personalizata (elevii pot explora continutul in ritmul propriu alegand scventele care
raspund nevoilor lor de invatare); cresterea motivatiei si implicarii (combinarea de texte,imagini,sunete si
interactivitate face procesul de invatare mai captivant si mai eficient).
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RESURSA EDUCATIONALA DESCHISA

TITLUL Povestea ,,Cei trei purcelusi”
LECTIEI
,TERAPIA EDUCATIONALA COMPLEXA SI INTEGRATA”
Disciplina
SOCIALIZARE
Informatii despre elevi?
Clasa I B

Intervalul de varsta si nivelul . 9-10 ani
elevilor

Caracteristici speciale ale Elevi cu CES (Autism si TSA)

elevilor

Autor profesor

Nume si prenume Bece loana Valeria

Scoala CSEl,,Delfinul” Constanta

Accentul in invatare al lectiei?

Subiectul lectiei Povestea ,,Cei trei purcelusi”

Cognitive :

OC.1 Sa desprinda informatiile esentiale dintr-un mesaj oral,
vizual sau auditiv;

Obiective operationale OC.2 Sa denumeasca/arate corect personajele povestii.
0OC.3 Sa asambleze casutele personajelor.

0OC.4 Sa recunoasca secvente din cadrul povestii.

OC.5 Sa respecte regulile jocului.

13
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Cuvinte cheie 3 purcelusi

Metode

Descriere RED

Resursa ce contine povestea,, Cei trei purcelusi" este
alcatuita din 5 intrebari cu variante multiple de

Descr'le:‘e raspuns (intre 2 si 4) si este bazata pe suport
narativa ilustrativ.Scopul acesteia este de a oferi profesorului
feedback dar si de a-i invata pe elevi sa descopere
Descrierea resursei povestea intr-un mod interactiv.
Scopul si

obiectivele = Sa identifice personajele si actiunea povestii ,,Cei

H v
resursei trei purcelusi

Timp
estimat
Pregatirea
materialelor si
. . asigurarea climatului .
Momentul organizatoric 1

psihopedagogic
Descrierea narativa a necesar desfasurarii
activitatilor de invatare din activitatii.

lectie- pas cu pas organizare
si structura

,,Haideti sa ne uitam
impreuna la noul joc
pe care il vom juca
Captarea atentiei astazi.Cine apare pe 3
cutie?Ce joc este? Ce
poveste spunem
astazi?”
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Anuntarea subiectului Titlul lectiei noastre de
astdzi se numeste
povestea,,Cei trei 1
purcelusi” .Se va

anunta titlul lectiei.

La lectia de astdzi vom face cateva jocuri:

Activitatea 1: Vom viziona povestea pe
videoproiector facandu-i atenti pentru a percepe
actiunea.Elevii au sarcina si de a palpa materialele
din care sunt realizate casutele purcelusilor

(paie,lemn,caramida).

Activitatea 2: Pe banca va fi expusd o planseta si le
voi explica elevilor ce sarcind au de facut
(introducerea propsurilor cu personaje in planseta, in
ordine cronologicd) Copii vor specifica personajele
din poveste si le vor denumi iar cei care nu se pot
40
adapta probei sau care au dificultati Tn exprimarea

limbajului oral vor ardta imaginea.

Activitatea 3: In continuare pe banca vor fi expuse
trei casute de carton iar in partea de sus se afld un
spatiu special pentru atasat
materialele(paie,lemn,caramida). Elevii vor lipi pe
fiecare casuta materialele din castronase iar acestora
li se vor oferi indicii pentru a recunoaste
secventa.(De ex:,,Cine apare prima oara in

poveste—=> pucelusul cu casa din PAIE...?”)

15
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Activitatea 4: Copiii vor fi solicitati sa redea cu
ajutorul materialului demonstrativ parti din

momentele povestii:

e Seva realiza printr-un joc de rol,sarcina fiecarui
elev este de a purta masca unui personaj din
poveste si de a sufla peste casute astfel incat sa
reconstituie o secventa din poveste.

e FElevii trebuie sa identifice locul unde personajele
(purcelusii) se refugiaza si sa ii pozitioneze la
locul potrivit=>casuta de caramida.

Activitatea 5: Pentru final v-am pregatit jocul din
aplicatia H5P ,,Cei trei purcelusi” cu reguli
simpleVom raspunde la intrebarile de pe ecran
apasand pe raspunsul/raspunsurile corecte.Cine va
lucra corect, o fatd zambitoare.

Cum voi evalua elevii?

Conversatia
Demonstratia
Munca independenta

Metode de evaluare

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

Povestile copilariei in imagini
Cunostinte anterioare Materiale concrete

Suport ilustrativ

Jocuri de rol

Videoproiector,Tabla interactviva, castronele cu

Spatiu si materiale materiale(paie,betisoare din lemn,cuburi),planseta ,propsuri
cu personajele povestii,casute de carton,masca de
lup,figurine purcelusi,jocul ,,Cei 3 purcelusi”.
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Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa?

Obligatoriu YOUTUBE (Prezentarea povestii)
Aplicatii H5P ( RED Povestea ,,Cei trei purcelusi”)
implicate .

Optional

Obligatoriu Videoproiector
Infrastructura/ Tabla interactiva
echipament .

Optional
Tip de resurse de invatare RED
Resurse de Timp / Spatiu 45 minute/Sala de clasa

Alte aspecte care trebuie luate in considerare

e BIBLIOGRAFIE: Programa scolari pentru aria curriculari TERAPIE EDUCATIONALA
COMPLEXA SI INTEGRATA DISCIPLINA SOCIALIZARE, Invitimant special

.....

,Bucuresti, 2021
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DENUMIREA RESURSEI EDUCATIONALE DESCHISE:

POVESTEA ,,CEI TREI PURCELUSI”

> Planul National
de Redresare si Rezilienta

AUTOR:

BECE IOANA VALERIA

LINK CATRE RED:

https://ioanal619yahoocom.h5p.com/content/1292699636807425517
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Ecosistem Digital pentru Invitare Sustenabili
cu Resurse si Practici Educationale Deschise
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