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Modulul VI. Pedagogia digitală și provocările viitorului apropiat 

• Tema 6.4. Competențe pedagogice și roluri ale profesorului într-o societate digitalizată 

•  

 

 

NUME ȘI PRENUME:Mircioiu Andreea-Cosmina....................................... 

INSTITUȚIA: .CSEI ”Delfinul” Constanta................................................... 

 

Sarcina de învățare 4_M6 

 

Funcțiile generice ale unui cadru didactic sunt (după Ciolan (2007): 

⮚ proiectarea și planificarea activității; 

⮚ implementarea/realizarea proiectului/activității; 

⮚ evaluarea impactului activităților didactice; 

⮚ integrarea și utilizarea TIC în educație; 

⮚ managementul clasei de elevi; 

⮚ consilierea și asistarea elevilor în învățare; 

⮚ dezvoltarea instituțională și parteneriatul cu mediul extern; 

formarea și dezvoltarea profesională continuă 

 

Identificați pentru fiecare funcție a cadrului didactic, un mod de a integra tehnologia. 

 

⮚ proiectarea și planificarea activității;   Cu ajutorul tehnologiei, cadrele didactice cauta pe 

platforme online (precum Google), care permit gasirea informatiilor online, programe 

scolare necesare infaptuirii planificarii anuale. 

⮚ implementarea/realizarea proiectului/activității; 

Dupa ce este confruntata programa, se face planificarea si evaluarea copiilor, cadrele 

didactice isi propun realizarea unor lectii noi. Pentru o buna desfasurare a lectiei, este 

necesar un proiect de lectie. Proiectul este realizat in format electronic ( de cele mai multe 

ori in format Word) si poate contine activitati interactive in diverse alte programe online. 

 

⮚ evaluarea impactului activităților didactice; 
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Evaluarea in scoala speciala, a copiilor cu CES, este mai usor de realizat si mai 

concludenta in format electronic. Copii pot raspunde la intrebari prin a indica imaginea 

corecta, a apasa pe raspunsul corect etc. Aplicatiile folosite in realizarea evalurilor pot fi 

Wordwall, Canva etc. 

 

⮚ integrarea și utilizarea TIC în educație; 

Cele mai bune instrumente TIC sunt acelea care provoacă elevii din punct de vedere intelectual.  

Oricat de scazut ar fi nivelul intelectual al unui copil, tehnologia poate ajuta in dezvoltarea 

acestuia. Spre exemplu, un copil cu o motricitate fina redusa poate realiza miscari ale mainii in 

aplicatia Paint. In Word, copiii nonverbali pot comunica prin pictograme Pecs, pot invata litere 

scriindu-le intr-un fisier, iar cei cu discalculie, pot invata sa realizeze calcule simple cu ajutorul 

aplicatiei Calculator. 

 

⮚ managementul clasei de elevi; 

Folofirea platformelor de comunicare și organizare: Aplicații precum Google Classroom, 

Microsoft Teams permit profesorilor să distribuie teme, să comunice în timp real cu elevii și părinții și să 

organizeze materiale didactice într-un mod centralizat. Acest lucru simplifică gestionarea clasei și oferă 

un spațiu clar pentru urmărirea activităților. 

Monitorizarea comportamentului și prezenței: Există aplicații speciale (ex.: ClassDojo) ,astfel 

incat prezența poate fi ținută digital, economisind timp, la fel si notarea elevilor. 

Planificarea și organizarea activităților: Utilizarea agendelor digitale și a calendarelor partajate 

permite o planificare clară . 

 

 

⮚ consilierea și asistarea elevilor în învățare; 

     Instrumentele digitale permit realizarea testelor online, chestionarelor sau exercițiilor interactive 

care ajută la monitorizarea nivelului de cunoștințe și identificarea punctelor forte și a celor slabe. 

Elevii pot primi feedback imediat, iar consilierii pot interpreta rapid rezultatele pentru a ajusta 

strategiile de consiliere și suport. 

⮚ dezvoltarea instituțională și parteneriatul cu mediul extern; 

formarea și dezvoltarea profesională continuă 

 

Crearea unui climat educațional deschis, incluziv și orientat spre competitivitate și perfecțiune 

profesională a elevilor; cadrele didactice pot participa la diferite concursuri didactice cu lucrarile, creatiile 

elevilor, pot participa la competitii sportive intre scoli etc. 

Consolidarea parteneriatelor cu părinții, comunitatea locală, instituții publice și private, ONG-uri, pentru a 

asigura resurse și susținere integrată pentru procesul educațional; 

 

 

 

 

Modulul IV. Rolul Predare, învățare și evaluare cu tehnologii digitale 
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Tema 4.1. Integrarea instrumentelor online și resurselor în format digital în activități didactice 

 

NUME ȘI PRENUME: ...Mircioiu Andreea-Cosmina................... 

INSTITUȚIA: .CSEI “Delfinul” Constanta................................ 

 

Sarcina de învățare 1 

 

Reputatul B. Bloom a stabilit că cea mai eficientă situație de învățare este îndrumarea 

individuală, prin care profesorul obține informații privind gradul de înțelegere a materialului. 

Dacă un concept este neclar pentru elev, profesorul sau tutorul online oferă feedback corectiv 

pentru a optimiza înțelegerea. Doar atunci când studentul demonstrează cunoașterea adecvată 

a conținutului, profesorul sau tutorele prezintă materialul nou. 

Pentru tema   (la alegerea dvs.), dați exemplu de o situație de învățare în care ați 

folosit anumite instrumente digitale pentru: 

1. Remedierea dificultăților de învățare 

2. Îmbogățirea cunoștințelor 

 

 

Propunator: Mircioiu Andreea-Cosmina 

Unitatea de învăţământ: CSEI “Delfinul”, Constanţa 
Data:  
Clasa: a VII-a A  
Aria curriculară: Matematică și științe ale naturii 
Disciplina: Cunoașterea și iginena corpului uman 
Unitatea de învăţare: Lumea poveștilor 
Tema lecţiei: Omida mâncăcioasă-mâncăm sănătos 
Tipul lecţiei: Consolidarea și sistematizarea cunoștințelor 
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         Competențe generale: Exersarea unor comportamente adaptative de tip integrativ în mediul 
înconjurător (natural și social). 

          Competențe specifice:  
Cunoașterea și aplicarea regulilor unei vieți sănătoase pentru organismul uman. 
 
Obiective operaţionale: 
Cognitive: 
Nivel 1 
OC.1  Să denumească alimentele consumate de omidă în fiecare zi a săptămânii; 
OC.2  Să precizeze carae sunt alimentele sănătoase/ nesănătoase consumate de omidă; 
OC.3 Să explice care sunt efectele consumului de alimente nesănătoase/sănătoase; 
OC.4 Să sorteze pe categorii imaginile ce reprezintă alimente. 
Nivel 2 
OC.1 Să indice, pe planșe alimente consumate de omidă în fiecare zi a săptămânii; 
OC.2 Să arate alimentele sănătoase/nesănătoase; 
OC.3 Să potrivească imaginile ce reprezintă alimente la categoria indicată. 
 
Psihomotrice: 
Opm.1 Să asambleze piese de puzzle pentru a obține întregul; 
Opm.2 Să lipească diferite elemente, folosind lipici. 
Afective:  
OA.1 Participarea cu interes și curiozitate la activitate. 
 

Obiective corectiv-formative: 
- Dezvoltarea percepțiilor și reprezentărilor; 
- Dezvoltarea operațiilor gândirii, stimularea atenției voluntare. 
 

Strategii didactice: 
- Metode şi procedee: conversaţia, explicaţia, observația, exercițiul, jocul; 
Mijloace didactice: Pictograme, piese puzzle, planșă Flipchart, film ‶ Omida mâncăcioasă ″, imagini 

secvențiale, planșe categorii, jetoane cu alimente, imagini cu fructele din poveste, fișe de coloratCreioa,ce 
colorate, stimulente. 

  

 Activitatea nr 1: (Anexa 1) 
Elevii vor viziona un scurt film  ‶ Omida mâncăcioasă ″, apoi vor rezolva sarcinile‶ (Sursa: Youtube.com) 
-Nivel 1- elevii vor povesti, pe baza imaginilor secvențiale, cum s-a alimentat omida în fiecare zi din săptămână. 
-Nivel 2- elevii vor indica pe planșele expuse, alimentația omizii în fiecare zi din săptămână. 
 

 Asigurarea feed-back-ului  (Anexa 2) 
Elevii primesc fișe de lucru (Anexa) 
   SARCINI: 
-Nivel 1- 
   Elevii vor avea sarcina de a potrivi imaginile cu fructe pentru fiecare zi a săptămânii, conform alimentației omizii 
din poveste. 
 

 

In cadrul lectiei, elevii si-au insusit cu ajutorul unui instrument digital interactiv anumite cunostinte cu 

ajutorul prezentarii povestii pe youtube si a prezentarilor PPT. 

 

http://imaginilor.in/
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Anexa 1: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexa 2: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modulul I. Tehnologii digitale în educație – privire de ansamblu 
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Tema 1.3. Competența digitală a elevilor- domeniu de competențe-cheie. 

Reușita școlară și reușita profesională 

 

NUME ȘI PRENUME: .....Mircioiu Andreea-Cosmina................................. 

INSTITUȚIA: ....C.S.E.I”Delfinul” Constanta............................................................. 

 

Sarcina de învățare 4_M1 

Răspunde la următoarele întrebări, pentru unul dintre domenii: 1). viața socială; 

2). viața culturală; 3). viața profesională și 4). viața personală, la alegere. 

 

 

 

https://docs.google.com/presentation/d/1mr_ZpL7XVvajAENo_5EU7YBT5Qow2OGrw28hlIlKqGk 

/edit?usp=sharing 

 

- Cum influențează tehnologia relațiile tale cu prietenii și familia? 

- Care sunt avantajele și dezavantajele comunicării prin rețelele sociale și 

platformele de mesagerie? 

- În ce măsură simți că tehnologia îți îmbunătățește sau îți limitează conexiunile 

sociale? 

 

 Cum influențează tehnologia accesul tău la cultură (literatură, muzică, filme, 

artă)? 

 Folosești tehnologia pentru a explora diferite culturi și perspective? În ce mod? 

Viața socială: 

Viața culturală: 

https://docs.google.com/presentation/d/1mr_ZpL7XVvajAENo_5EU7YBT5Qow2OGrw28hlIlKqGk
https://docs.google.com/presentation/d/1mr_ZpL7XVvajAENo_5EU7YBT5Qow2OGrw28hlIlKqGk/edit?usp=sharing
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EDIS - PED: Ecosistem digital pentru învățare sustenabilă 

 Există riscuri ca tehnologia să conducă la pierderea contactului cu tradițiile 

culturale autentice? 

 

 În ce măsură tehnologia îți ușurează munca (automatizare, productivitate, acces la 

informație)? 

 Tehnologia îți ușurează munca în sensul că îți permite cu ușurință accesul al informații, 

facilitează comunicarea cu colegii și părinții, nu mai este nevoie de documente în format fizic, pot fi 

gasite mult mai ușor documente mai vechi.  

 Cum te ajută tehnologia să te dezvolți profesional (prin cursuri online, rețele de 

networking, etc.)? 

 Tehnologia te ajuta să te dezvolți profesional prin accesul rapid la informații și resurse de 

formare, webminarii, conferințe online. 

 Tehnologia te ajută să te dezvolți profesional în sensul că poti participa la cursuri online atat 

sincron cât și asincron, în funcție de disponibilitatea fiecăruia.  

 Consideri că tehnologia te presează să fii mai disponibil sau să lucrezi mai mult în 

afara orelor de muncă? 

Consider că tehnologia nu te presează să fii mai disponibil, tehnologia te ajuta sa faci lucrurile in 

functie de ritmul si disponibilitatea fiecăruia. 

cu resurse și practici educaționale deschise 

PNRR. Finanțat de Uniunea Europeană – UrmătoareaGenerațieUE https://mfe.gov.ro/pnrr/

 https://www.facebook.com/PNRROficial/ 

 

 

 

 

Viața profesională: 

http://www.facebook.com/PNRROficial/
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Modulul I. Tehnologii digitale în educație – privire de ansamblu 

 

                                                                        TEST FINAL MODULUL  I 

 

NUME ȘI PRENUME: Mircioiu Andreea-Cosmihna 

INSTITUȚIA: CSEI”Delfinul”Constanta 

 

1. Ce înseamnă conceptul e-learning, în contextul educațional actual? 

a) Învățarea informală prin interacțiuni sociale 

b) Abordarea educațională integrată cu tehnologie pentru învățare activă 

c) Învățarea bazată pe autoevaluare constantă 

d) Tehnologie limitată la calculatoare 

 

2. Care este scopul principal al utilizării tehnologiei în educație, conform lui Istrate? 

a) Îmbunătățirea accesului la informație și personalizarea învățării 

b) Reducerea timpului de studiu 

c) Crearea unei platforme pentru evaluare standardizată 

d) Excluderea predării față în față 

 

3. Modelul SAMR descrie patru niveluri de integrare a tehnologiei. Care este ultimul nivel și ce 

presupune acesta? 

a) Modificare – reproiectarea sarcinilor educaționale 

b) Substituție – înlocuirea directă a metodei tradiționale 

c) Augmentare – îmbunătățiri funcționale ale metodei tradiționale 

d) Redefinire – crearea de activități imposibil de realizat fără tehnologie 
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4. Conform modelului LoTi, care este nivelul în care elevii devin centrul procesului educațional 

și utilizează tehnologia pentru a învăța autonom? 

a) Nivelul 3: Infuzie 

b) Nivelul 4: Integrare 

c) Nivelul 5: Expansiune 

d) Nivelul 6: Rafinare 

 

5. Ce semnificație are conceptul de „cetățenie digitală”? 

a) Participarea la rețele de socializare 

b) Utilizarea responsabilă a resurselor digitale pentru scopuri sociale și profesionale 

c) Obținerea unei certificări în domeniul digital 

d) Obținerea unor drepturi de utilizare a tehnologiei 

 

6. Conform Cadrului DigComp, ce tip de competența digitală este esențială? 

a) Conectarea la internet 

b) Rezolvarea problemelor 

c) Testarea periodică a elevilor 

d) Utilizarea unui telefon mobil 
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Modulul II. Rolul competențelor digitale ale cadrelor didactice 

TEST FINAL MODULUL II 
 

NUME ȘI PRENUME: Mircioiu Andreea-Cosmina 

INSTITUȚIA: CŞEI,,DELFINUL”CONSTANŢA 

1. Ce elemente sunt incluse în competența digitală, conform Cadrului DigCompEdu? 

 

a) Abilități tehnice de utilizare a dispozitivelor 

b) Cunoștințe, abilități și atitudini pentru utilizarea responsabilă a tehnologiei 

c) Exclusiv evaluarea elevilor prin resurse digitale 

d) Managementul resurselor în scopuri recreative 

 

2. Ce variantă descrie corect aria „Resurse digitale” din cadrul DigCompEdu? 

 

a) Crearea și integrarea resurselor digitale pentru predare 

b) Folosirea tehnologiei pentru a îmbunătăți evaluarea 

c) Organizarea de sesiuni online pentru părinți 

d) Implementarea cursurilor de dezvoltare profesională online 

 

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

 

a) Exerciții de evaluare sumativă a elevilor 

b) Îmbunătățirea colaborării și interacțiunii profesionale între cadrele didactice 

c) Organizarea unor programe pentru elevi 

d) Evaluarea continuă a elevilor prin teste online 
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4. Care dintre următoarele variante reprezintă o limită etică în utilizarea tehnologiei în 

educație, conform lui Selwyn (2016)? 

a) Accesul gratuit la platforme online 

b) Confidențialitatea datelor și drepturile de autor 

c) Creșterea motivației elevilor 

d) Colaborarea profesorilor cu părinții 

 

5. Cum influențează „ecosistemul digital”, dezvoltarea instituțională a școlilor, conform 

lui Pu- nie? 

a) Prin crearea unei distanțe mai mari între profesori și elevi 

b) Prin sporirea accesului la resurse digitale și parteneriate educaționale 

c) Prin utilizarea tehnologiei doar în mediul școlar, fără colaborare externă 

d) Prin reducerea opțiunilor de învățare la cele digitale 

 

6. Ce aspect al GDPR este esențial în protecția datelor copiilor? 

 

a) Limitarea accesului la tehnologie 

b) Necesitatea consimțământului parental pentru copii sub 16 ani 

c) Evaluarea performanței școlare prin date personale 

d) Eliminarea totală a utilizării internetului pentru copii 

 

7. Explicați conceptul de „tehnostres” și dați un exemplu de situație în care elevii ar 

putea experimenta acest fenomen. 

            Termenul de tehnostres nu este nou însă, este definit ca incapacitatea de a face față 

noilor tehnologii informatice într-un mod sănătos. 

              Cercetările recente vorbesc despre tehnoinhibitori – resurse care pot reduce 

consecințele negative ale tehnostresului. Cei mai eficienți inhibitori ai stresului sunt facilitarea 

alfabetizării în domeniul informatic, furnizarea de asistență tehnică, facilitarea implicării 

și suportul pentru invoație. 
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Modulul III. Resurse educaționale digitale 

 

TEST FINAL MODULUL  III 

 

NUME ȘI PRENUME:  Mircioiu Andreea-Cosmina 

INSTITUȚIA:  CSEI “Delfinul” Constanta 

 

1. Ce sunt Resursele Educaționale Deschise (RED), conform definiției UNESCO? 

a) Materiale de învățare disponibile exclusiv pentru profesorii acreditați 

b) Materiale publice și licențiate liber, disponibile pentru acces, 

reutilizare și redistribuire 
c) Resurse educaționale protejate prin drepturi de autor 
d) Instrumente educaționale care necesită acces plătit pentru utilizatori 

 

2. Care dintre următoarele variante nu este considerată o trăsătură esențială a unei 

resurse RED? 
a) Integrarea multimedia 

b) Portofoliu cu rezultatele elevilor 

c) Restricționarea accesului 
d) Posibilitatea de actualizare și personalizare 

 

3. Conform Cadrului RED, ce rol esențial are „pedagogia deschisă”? 

a) Promovarea unui sistem educațional bazat pe resurse tipărite 

b) Crearea unui mediu de învățare flexibil și participativ, bazat pe 

conexiuni între participanți 
c) Limitarea accesului la tehnologie în școli 

d) Excluderea jocurilor educaționale din activitățile de învățare 
 

4. Ce exemplu reflectă cel mai bine o practică RED de tip „remixare”? 
a) Crearea unui cont nou pe o platformă educațională 

b) Editarea unei resurse și combinarea ei cu alte materiale pentru a 

crea o nouă resursă 
c) Păstrarea unei copii a unui material educațional pentru uz personal 
d) Utilizarea unei resurse fără nicio modificare în clasă 

 

5. Care dintre următoarele variante reprezintă avantajul practicilor educaționale 

deschise (PED)? 
a) Calitatea redusă a resurselor 

b) Expansiunea educației globale și a accesului în zone defavorizate 
c) Necesitatea unei licențe de utilizare restrânsă 

d) Excluderea elevilor din procesul educațional 
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6. Descrieți două beneficii și două provocări ale utilizării RED în predare. Cum pot fi 

aceste provocări gestionate? 

 

RED în predare aduce beneficii precum accesul la materiale de calitate, reducerea costurilor pentru 

elevi și instituții, adaptabilitatea materialelor la nevoi specifice și ritmul fiecărui elev, încurajarea 

colaborării între educatori și promovarea învățării personalizate. RED-urile facilitează 

modernizarea și actualizarea conținutului, oferind o flexibilitate sporită în procesul educațional și 

contribuind la crearea unui mediu de învățare mai incluziv.  

RED în predare includ accesul inegal la infrastructură (internet, echipamente) în special 

în zonele defavorizate, calitatea variabilă a resurselor care necesită evaluare critică din 

partea profesorilor și elevilor, necesitatea auto-disciplinei elevilor pentru a evita 

distragerile online, și riscul de suprasolicitare tehnologică care poate afecta interacțiunea 

socială.  

Consider ca pot fi gestionate aceste provocari ale predarii RED prin folosirea combinata 

a metodelor traditionale de predare cu cele moderne. Astfel, utilizand platformele online 

este sporita atentia si interesul elevilor, iar socializarea si concentrarea este mentinuta 

prin exercitii practice si motivationale, experimente sau lucru cu materiale concrete, 3D. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.google.com/search?q=accesul+la+materiale+de+calitate&sca_esv=85427b9423f451d4&ei=sMy1aMr2LtWA9u8PnL7soQ4&ved=2ahUKEwip-cK5iLiPAxVthv0HHYMRLYoQgK4QegQIAhAC&uact=5&oq=beneficii+in+utilizarea+RED+in+predare&gs_lp=&sclient=gws-wiz-serp&safe=active&ssui=on&mstk=AUtExfBE_wcL9iThY4vwxBe2bicH52G_89jOhXGCRFIUIwXApBDFnRecmLxIvpd_wmLD4ZZ28KoNaMHg1NeVnC6jTYagBqATqEU10fT1RsLBkr8lVWw3qh0F0KbcxvPTxou3casg2xAfigLlLHG245m4fS-oih-u1C0yTEWRvy7WGr31jmLWjmYhKPqz9j_LuwkaZihj&csui=3
https://www.google.com/search?q=adaptabilitatea+materialelor&sca_esv=85427b9423f451d4&ei=sMy1aMr2LtWA9u8PnL7soQ4&ved=2ahUKEwip-cK5iLiPAxVthv0HHYMRLYoQgK4QegQIAhAD&uact=5&oq=beneficii+in+utilizarea+RED+in+predare&gs_lp=&sclient=gws-wiz-serp&safe=active&ssui=on&mstk=AUtExfBE_wcL9iThY4vwxBe2bicH52G_89jOhXGCRFIUIwXApBDFnRecmLxIvpd_wmLD4ZZ28KoNaMHg1NeVnC6jTYagBqATqEU10fT1RsLBkr8lVWw3qh0F0KbcxvPTxou3casg2xAfigLlLHG245m4fS-oih-u1C0yTEWRvy7WGr31jmLWjmYhKPqz9j_LuwkaZihj&csui=3
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Modulul IV. Rolul Predare, învățare și evaluare cu tehnologii digitale 

NUME ȘI PRENUME: Mircioiu Andreea-Cosmina 

INSTITUȚIA:C.S.E.I “Delfinul” Constanta 

 

Test final modul 4 

 

1. Ce model de design instrucțional se axează pe integrarea sistematică a tehnologiei în procesul 

de învățare? 

a) Modelul Bloom 

b) Modelul ICARE 

c) Modelul ADDIE 

d) Modelul Gagné 
2. Ce metodă de evaluare include măsurarea rezultatelor după fiecare activitate și ajustarea 

procesului de predare? 

) Evaluare inițială 

) Evaluare formativă 

) Evaluare sumativă 

) Evaluare cumulativă 

 

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

sau Microsoft Teams? 

a) Învățare individuală asistată 

b) Învățare prin simulări 

c) Învățare colaborativă 

d) Învățare asincronă 

 

4. În modelul învățării depline (Mastery Learning), profesorii utilizează evaluări formative pentru a: 

a) Evalua cunoștințele la sfârșitul unității de învățare 

b) Personaliza ritmul de învățare al fiecărui elev 

c) Realiza teste standardizate 

d) Oferi informații generale elevilor despre parcursul lor 
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5. Care sunt etapele principale ale modelului ASSURE? 

 
a) Stabilirea obiectivelor, proiectarea activităților, evaluarea finală 

b) Analiza profilului elevilor, stabilirea obiectivelor, selecția metodelor și materialelor, 

evaluare și revizuire 

c) Stabilirea conținutului, formarea echipelor, evaluarea și feedback-ul 

d) Proiectarea lecțiilor, implementarea tehnologiei, observarea progresului elevilor 

 
6. Conform Learning Analytics, colectarea datelor în context educațional este esențială pentru: 

 

a) Acordarea notelor pe baza preferințelor 

b) Monitorizarea și îmbunătățirea performanțelor elevilor 

c) Învățarea funcțiilor platformelor online 

d) Minimizarea feedback-ului oferit elevilor 

 

7. Descrieți două avantaje și două dezavantaje ale utilizării resurselor digitale în evaluarea elevilor. 

 

1) Facilitarea rezultatelor evaluării sumative prin evaluare formativă, prin feedback 

permanent, cu explicații și cu oferirea răspunsurilor corecte, dezvoltarea abilităților 

de autoreglare a elevilor, atâta vreme cât cel evaluat știe care este nivelul de 

performanță pe care trebuie să-l atingă. În acest fel, el își fixează obiective proprii 

pentru atingerea standardelor de performanță în timp util.  

2) Motivația elevului este extrem de importantă și, în contextul procesului educativ 

desfășurat la distanță, conversația cu profesorului este esențială. Poate de aceea 

jocurile video, care oferă recompense după fiecare nivel atins (medalii, trofee, 

statut privilegiat etc.) sunt atât de îndrăgite de elevi, indiferent de vârstă. În acest 

sens, materialele realizate pe platforme precum LearningApps.org sau quizizz.com 

pot fi instrumente utile în procesul didactic. 

 

● 1) Apar unele probleme legate de contactul face-to-face, esențial de 

multe ori pentru socializare 

● 2) Necesitatea experienței elevilor în domeniul calculatoarelor 

 

 

 

 



 

18 
 

Modulul V. Potențialul tehnologiilor pentru învățare activă 

Test final modul 5 

 

NUME ȘI PRENUME: ...........Mircioiu Andreea-Cosmina.................................... 

INSTITUȚIA: “CSEI”Delfinul”Constanta.............................................. 

 

 

1. Ce teorie abordează învățarea ca fiind condiționată de recompense și 

sancțiuni? 

 

a) Teoria procesării informației 

b) Teoria constructivistă 

c) Teoria condiționării operante 

d) Teoria social-cognitivă 

 

2. Ce caracteristică definește modelul de clasă inversată? 

 

a) Elevii lucrează exclusiv online 

b) Predarea are loc în clasă, iar proiectele sunt realizate acasă 

c) Elevii studiază materialele acasă și aplică cunoștințele în clasă 

d) Învățarea are loc în ritm propriu, exclusiv în clasă 

 

3. În teoria constructivistă, procesul de „învățare profundă” implică: 

 

a) Memorarea rapidă a cunoștințelor 

b) Crearea activă de legături între informații și experiențe personale 

c) Utilizarea intensă a materialelor audio-video 

d) Învățarea prin recompense și pedepse 
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4. Modelul „Flex” în învățarea mixtă (blended learning) presupune: 

 

a) Predarea complet online, fără interacțiune față în față 

b) Învățarea online ca principală metodă, cu suport față în față la 

nevoie 

c) Alternarea constantă între activități online și în clasă 

d) Lecții online pentru materii suplimentare, la alegerea elevilor 

 

5. Ce element specific definește modelul de învățare „Blended Learning”? 

 

a) Învățarea exclusiv online 

b) Îmbinarea între predarea directă și resursele online 

c) Activitățile practice realizate doar în mediul digital 

d) Utilizarea tehnologiei numai în evaluările sumative 

 

6. Teoria procesării informației sugerează că memoria pe termen lung: 

 

a) Este limitată la informații senzoriale 

b) Poate stoca informații nelimitat pentru perioade lungi 

c) Poate reține maxim șapte părți de informație pentru 20 de secunde 

d) Depinde exclusiv de procesele mecanice de memorare 

 

7. Teoria învățării social-cognitive a lui Vigotski sugerează că: 

 

a) Învățarea este optimă atunci când elevii studiază singuri 

b) Interacțiunea socială este esențială pentru dezvoltarea cognitivă 

c) Feedback-ul constant poate descuraja elevii 

d) Învățarea ar trebui să aibă loc doar prin platforme online 
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Sinteza temei 

Realizați rezumatul temei nr. 5, folosind tehnica de luare de notițe Cornell (Pauk, 

1950) 

 

Idei principale, întrebări (Spațiu 

pentru întrebări și idei) 

Notițe 

(Spațiu pentru notițele din timpul 

orelor de curs) 

Ce este educatia digitala? Cum o 

realizam? 

Astfel: 

încercăm să 

transpunem situațiile convenționale 

în mediul digital, utilizând aceleași 

moduri de organizare a grupului de 

elevi/ studenți, aceeași manieră de 

interacțiune, aceleași metode de 

predare și de evaluare. Într-o primă 

instanță, ceea ce se schimbă este 

tipul de material didactic și tipul de 

produs al activităților – de obicei 

sunt mai bogate în elemente 

multimedia – precum și faptul că 

unele sesiuni de lucru sincron sunt 

la 

distanță, mediate de aplicații pentru 

videoconferință. 

 

Trebuie avut in vedere ca: 

Elevii pot reactiona diferit 

Lipsa de motivare a elevilor 

Comportamentul este condiționat 

de efectele pe care le produce. 

Rezumat 

(Zonă pentru rezumat și concluzii) 

procese cognitive esențiale sunt: 

-Memoria senzorială înregistrează stimulii proveniți din mediul extern 

(vizuali, 

auditivi, tactili, olfactivi și gustativi). Aceasta reține informația o perioadă 
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de 

până la trei secunde 

-Memoria pe termen scurt poate reține, în medie, șapte tipuri diferite de 

informație, pentru aproximativ 20 de secunde. Este limitată, informația 

stocată aici poate fi uitată și, în consecință, pierdută. Repetiția însă poate 

preveni 

-Memoria pe termen lung: Informațiile sunt 

conservate pe o perioadă nedeterminată 

 

 

 

 
 

 

 

 

Modulul VI. Pedagogia digitală și provocările viitorului apropiat 

 

TEST FINAL MODULUL  VI 

 

NUME ȘI PRENUME: Mircioiu Andreea-Cosmina 

INSTITUȚIA: CSEI “Delfinul”Constanta 

 

1. Ce reprezintă pedagogia digitală, conform lui Istrate (2022)? 
a) Utilizarea exclusivă a materialelor tradiționale în predare 

b) Aplicarea metodelor didactice fără integrarea tehnologiei 

c) Utilizarea tehnologiei pentru predare, învățare, evaluare și management 
d) Folosirea tehnologiei pentru activități extracurriculare 

 

2. Care este componenta esențială a alfabetizării digitale pentru profesori? 
a) Cunoașterea exclusivă a platformelor de socializare 

b) Capacitatea de a naviga pe internet și de a crea conținut digital 
c) Utilizarea exclusivă a materialelor scrise pentru evaluare 

d) Eliminarea resurselor digitale din procesul de predare 
 

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

a) A studia conținutul teoretic acasă și aplica practic la clasă 
b) A participa la cursuri online în loc de întâlniri față în față 
c) A studia doar materialul oferit în clasă 

d) A realiza exclusiv teme de consolidare la clasă 



 

22 
 

 

5. Realitatea augmentată (AR) se definește prin: 
a) Oferirea de feedback imediat pe platforme de învățare 

b) Combinarea elementelor reale cu elemente virtuale suprapuse în timp real 
c) Redarea unor simulări interactive tridimensionale 

d) Utilizarea exclusivă a resurselor online pentru studiu 
 

6. Cum contribuie inteligența artificială (IA) în educație la nivel liceal? 
a) Asigură doar evaluarea automată a lucrărilor elevilor 

b) Realizează simulări interactive și recomandă orientări profesionale bazate pe 

aptitudini 
c) Oferă exclusiv conținut multimedia pentru cursuri 
d) Exclude profesorul din procesul de predare 

 

7. Ordonați corect etapele Modelului celor 5 etape ale lui G. Salmon, în facilitarea 

online a învățării: 
a) Construirea cunoașterii 

b) Acces și motivație 
c) Schimb de informații 

d) Dezvoltarea independenței 
e) Socializare online 

 

b), e),c),a),d) 

 

 

8. Explicați conceptul de „hipermedia” și descrieți două avantaje ale utilizării acestuia 

în educație. 
 

            Hipermedia este cea care permite integrarea și accesarea în mod interactiv a unor conținuturi 

multimedia conectate între ele printr-o rețea de hyperlink-uri.  

1) Imbunatateste  învățarea prin interactivitate și multimedia 

Hipermedia oferă un mod mai captivant de a învăța, combinând textul cu imagini, animații, video și 

audio. Această diversitate stimulează mai multe simțuri și stiluri de învățare, făcând informația mai 

ușor de înțeles și reținut. 

2) Personalizarea și flexibilitatea procesului educațional 

Prin natura sa non-liniară, hipermedia permite elevilor să navigheze și să acceseze conținutul 

conform ritmului și intereselor proprii. Astfel, învățarea devine mai flexibilă și adaptată nevoilor 

fiecărui utilizator. 
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RESURSA EDUCAŢIONALÃ DESCHISÃ 

 

Fișa de prezentare a RED 

TITLUL  

LECȚIEI 

Povestea „Vreau o îmbrățișare!” 

Disciplina TERAPIE OCUPAȚIONALĂ 

Informații despre elevi? 

Clasa  Pregătitoare 1 

Intervalul de vârstă şi 

nivelul  elevilor  

7-8 ani 

Caracteristici speciale ale 

elevilor 

Elevi cu CES (Autism si TSA) 

Autor profesor 

Nume și prenume Mircioiu Andreea-Cosmina 

Școala CSEI,,Delfinul” Constanta 

Accentul în învățare al lecției?  

Subiectul lecției Familia de pinguini 

Obiective operaționale 

OC1  Să asculte cu interes cântecul; 

OC2  Să realizeze mișcări mortice după model; 

OC3  Să ordoneze cronologic imaginile; 

OC4  Să unească, răspunzând la întrebări; 

OC5  Să apese pe butonul corect de pe tabla de comunicare; 

OC6 Să raspundă la întrebări,apasănd imaginile; 
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Cuvinte cheie Pinguin, ou 

 

Metode 

M1: conversaţia 

M2: explicaţia 

M3: jocul didactic 

M4: exerciţiul 

Descriere RED  

Descrierea resursei 

Descriere 

narativă 

Resursa este alcătuită din 5 întrebări, legate de 

poveste, la care copiii răspund prin alegerea unei 

sau mai multe variante de răspuns. Resursa este o 

varianta activă de întelegerii a poveștii, dar si pentru  

Scopul si 

obiectivele 

resursei 

Să identifice personajele și acțiunea poveștii ,,Vreau 

o îmbrățișare!” 

 
Timp 

estimat 

Descrierea narativă a 

activităților de învățare  din 

lecție- pas cu pas organizare şi 

structură 

 

Moment organizatoric Pregătirea materialelor şi 

asigurarea climatului psihopedagogic necesar 

desfăşurării activităţii. Verificarea orarului vizual. 

 

2’ 

Captarea atenţiei Se va realiza cu ajutorul 

Videoproiectorului. Elevii vor viziona și asculta un 

cântec despre pinguini, numit “Pinguini pe gheață”. 
3’ 

Anunţarea temei şi enunţarea obiectivelor Cu 

referire la momentul anterior se poartã o scurtã 

discuție despre animalele vazute în filmuleț. Se 

anunță titlul lecției și obiectivele într-o forma 

accesibilă elevilor. 

2’ 
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Consolidarea şi sistematizarea cunoştinţelor  

Activitatea 1 

Elevii vor fi așezați pe scaune, în semicerc, în fața 

tablei. Profesorul va citi povestea interactivă, timp în 

care copiii vor fi promptați/solicitați, pe rând, să 

îndeplinească sarcina cerută din textul citit. 

(exemplu: “Suflă; Acoperă cu palma; Ciocănește oul! 

etc.“). Pe parcursul poveștii, copiilor li se vor arata 

figurine cu personajele din poveste, dar si secvente 

din poveste in Power Point. 

      Activitatea 2        

În fața elevilor vor fi mai multe imagini cu secvente 

din poveste. Aceștia trebuie sa identifice șirul 

acțiunii și să le aranjeze în ordine cronologică. 

    Activitatea 3 

Copiii vor unii, cu ajutorul unei funii prinsă la capete 

cu câte o bucată de velcro, personajul principal, cu 

răspunsul corect la fiecare dintre cele patru 

întrebări cu câte trei variante de raspuns. Variantele 

de răspuns la întrebări vor fi expuse pe tablă sub 

formă de pictograme. 

 

Feedback 

    Se realizeazã cu ajutorul aplicației H5P- Povestea 

„Vreau o îmbrățișare”,unde veți răspunde la 

întrebări apăsând pe imaginea sau imaginile corecte 

pentru a răspunde la solicitările profesorului. 

     30’ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      5’ 
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Cum voi evalua elevii?  

Metode de evaluare 

M1: conversaţia 

M2: explicaţia 

M3: jocul didactic 

M4: exerciţiul 

Care sunt nevoile elevilor pentru a putea atinge obiectivele învățării?  

Cunoștințe anterioare 
Povestile  in imagini  

Materiale concrete  

Suport ilustrat 

Spațiu şi materiale Sala de clasă, 

Ce instrumente sunt necesare pentru a introduce resursa? 

Aplicații  

implicate  

Obligatoriu YouTube, Word, h5p 

Opțional 
 

Infrastructur

ă/ echipament 

Obligatoriu 
Videoproiector ;Tablă interactivă 

Opțional 
 

Tip de resurse de învățare  
RED 

Resurse de Timp / Spațiu 45 minute/Sala de clasa 

Alte aspecte care trebuie luate în considerare 

BIBLIOGRAFIE: 

Programa școlară pentru aria curriculară TERAPIE EDUCAȚIONALĂ COMPLEXĂ ȘI INTEGRATĂ 

DISCIPLINA TERAPIE OCUPAȚIONALĂ, Învățământ special Clasele pregătitoare – a IV-a Dizabilități 

intelectuale grave, severe și/sau asociate. 
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DENUMIREA RESURSEI EDUCAȚIONALE DESCHISE:  

__________ Povestea „Vreau o îmbrățișare”__________________________ 

 

AUTOR:  

_________ Mircioiu Andreea-Cosmina __________ 

 

LINK CĂTRE RED:  https://pedagogie-digitala.unibuc.ro/moodle/mod/hvp/view.php?id=7865 
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