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2.1. Integrarea instrumentelor online si
a resurselor in format digital in activitati didactice
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2.1. Integrarea instrumentelor online si
a resurselor in format digital in activitati didactice

1. Instrumente si resurse digitale in educatie

a. platforme de gestionare a invatarii (LMS)
o Google Classroom, Moodle, Microsoft Teams
B. Resurse Educationale Deschise (OER - Open Educational Resources )

o manuale, lectii, fise de lucru, teste si alte materiale educationale
disponibile gratuit online

C. instrumente pentru crearea si partajarea continutului

o Google Docs/Slides, Microsoft Office 365, Canva, Pre2|
D. instrumente pentru invatare interactiva

o Kahoot, Quizizz, Socrative
E. platforme pentru resurse multimedia

o YouTube Edu, Khan Academy, TED-Ed

E Kahoot! @3 YouTube

Google Slides
Google Classroom J
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2.1. Integrarea instrumentelor online si
a resurselor in format digital in activitati didactice

2. Integrarea instrumentelor digitale in activitatile didactice
a. Planificarea lectiilor cu resurse digitale
o diversificarea metodelor de predare
o adaptarea continutului
b. Colaborarea intre elevi
o proiecte de grup in medii online: Google Drive, Padlet ~ (Google Drive
o forumuri si discutii online
c. Evaluare digitala
o teste si chestionare online: Google Forms, Microsoft Forms
o portofolii digitale: Google Sites
d. Invatare personalizata
o acces la resurse autodirijate: Khan Academy
o gamificare: Classcraft

@ Khan Academy
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2.1. Integrarea instrumentelor online si
a resurselor in format digital in activitati didactice

3. Provocari in integrarea instrumentelor online
a. accesul inegal la tehnologie

o unii elevi pot intdmpina dificultati in accesarea resurselor online din cauza
lipsei de dispozitive sau a accesului la internet

b. formarea si adaptarea cadrelor didactice

o integrarea eficienta a tehnologiilor digitale necesita formarea continua a
profesorilor pentru a dobandi competentele necesare utilizarii
instrumentelor

c. managementul clasei virtuale

o predarea online si utilizarea resurselor digitale implica noi provocari in
managementul clasei, cum ar fi mentinerea atentiei elevilor si asigurarea
disciplinei
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2.1. Integrarea instrumentelor online si
a resurselor in format digital in activitati didactice

4. Beneficiile integrarii resurselor digitale
a. imbunatatirea angajamentului elevilor

o resursele digitale fac lectiile mai atractive si dinamice, stimuland interesul
si implicarea activa a elevilor

b. acces la resurse multiple

o elevii si profesorii au acces la o gama larga de resurse educationale, de
la manuale online la simulari si experiente virtuale, care pot imbogati
procesul de invatare

c. feedback imediat si evaluare continua

o tehnologiile digitale permit evaluarea si feedback-ul instantaneu, ceea ce
ajuta elevii sa inteleaga mai rapid unde au gresit si cum isi pot imbunatati
performantele

d. dezvoltarea competentelor digitale

o utilizarea frecventa a tehnologiilor digitale in educatie sprijina dezvoltarea
competentelor digitale ale elevilor, competente care sunt esentiale pentru
cariera lor viitoare
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2.2. Predarea cu tehnologii digitale. Suporturi vizuale.
Predarea ,interactiva”, predarea la distanta
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2.2. Predarea cu tehnologii digitale. Suporturi vizuale.
Predarea ,,interactiva”, predarea la distanta

1. Suporturi vizuale in predarea digitala
a. Prezentari Multimedia
o PowerPoint, Google Slides, Prezi
o Infografice: Canva
b. Videoclipuri Educationale
o YouTube Edu, Khan Academy, TED-Ed
o ecran interactiv
c. Simulari si Animatii
o PhET, GeoGebra

Google Slides

TEDEd

PhET

INTERACTIVE SIMULATIONS GG@GG brO
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2.2. Predarea cu tehnologii digitale. Suporturi vizuale.
Predarea ,interactiva”, predarea la distanta

2. Predarea interactiva cu tehnologii digitale

a. platforme interactive J Mentimeter
o Kahoot, Quizizz, Mentimeter

b. colaborare in timp real
o Google Docs, Microsoft OneNote n

c. gamificare <
o Classcraft, Kahoot ClO SS CI’CIft

d. realitate augmentata (AR) si realitate virtuala (VR)
o Google Expeditions, Cospaces Edu

5

Google Expeditions Google Docs

e sraces@y
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2.2. Predarea cu tehnologii digitale. Suporturi vizuale.
Predarea ,,interactiva”, predarea la distanta

3. Predarea la distanta
a. Platforme pentru invatare la distanta

o Zoom, Google Meet, Microsoft Teams Q

b. invatare asincrond 200Mm

o Moodle, Google Classroom

c. evaluare la distanta
o Google Forms, Microsoft Forms, Quizlet u

d. suport pentru invatare personalizata Goog|e Meet
o Khan Academy, Edpuzzle

‘. @
. Google Classroom
Microsoft Teams edpuzzle S

Thoodle
(=) .
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2.2. Predarea cu tehnologii digitale. Suporturi vizuale.
Predarea ,,interactiva”, predarea la distanta

4. Provocari si solutii in utilizarea tehnologiilor digitale pentru predare
a. provocari

o acces limitat la tehnologie

o lipsa abilitatile necesare pentru a utiliza eficient tehnologiile digitale
b. solutii

o asigurarea accesului la dispozitive si conexiuni la internet elevilor care au
nevoie

o formarea profesionala continua a cadrelor didactice in utilizarea eficienta
a tehnologiilor digitale si sa impartaseasca bune practici
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2.3. Invatarea cu tehnologii digitale.
Invéatare prin colaborare. Invitare autoreglata
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2.3. Invatarea cu tehnologii digitale.
Invatare prin colaborare. Invatare autoreglata

1. Invatarea cu tehnologii digitale
a. acces la Resurse Educationale Digitale

o Khan Academy, Coursera, EdX

o biblioteci digitale si Resurse Educationale Deschise (RED)
b. instrumente pentru invatare interactiva

o Quizizz, Kahoot, Nearpod
o simulari si jocuri educative: PhET, Minecraft ﬁ

® Khan Academy

Kahoot!
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2.3. Invatarea cu tehnologii digitale.
invé;are prin colaborare. invé;are autoreglata
2. invatarea prin colaborare
a. platforme pentru colaborare
o Google Workspace (Docs, Sheets, Slides), Microsoft OneDrive
b. comunicare si schimb de idei
o forumuri online si spatii de discuti: Moodle, Google Classroom
o videoconferinte si apeluri video: Zoom, Microsoft Teams
c. beneficii ale invatarii prin colaborare
o I1mbunatatirea abilitatilor sociale si comunicative ale elevilor
o dezvoltarea competentelor de rezolvare a problemelor
o cresterea motivatiei si a implicarii

S
* Google Workspace ‘

MicrosoftTeams M E & U ¢  OneDrive
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2.3. Invatarea cu tehnologii digitale.
Invatare prin colaborare. Invatare autoreglata

3. Invatarea autoreglata
a. platforme pentru invatare personalizata
o Khan Academy, Duolingo sau Coursera
o LMS: Moodle, Google Classroom
b. monitorizarea progresului si evaluarea proprie
o portofolii digitale: Seesaw
o teste si evaluari online: Google Forms, Quizlet, Edpuzzle
c. monitorizarea obiectivelor de invatare
o aplicatii de gestionare a timpului: Trello, Todoist
o jurnale de invatare si reflectii scrise
d. beneficii ale invatarii autoreglate

Google Forms

o dezvoltarea autonomiei: elevii devin mai responsabili si mai autonomi in
procesul de invatare

o imbunatatirea performantei: prin autoreglare, elevii invata sa isi ajusteze
strategiile de studiu pentru a-si atinge obiectivele

L
ﬁn todoist
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2.4. Evaluarea cu tehnologii digitale.
Learning analytics. Feedback si planificare
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2.4. Evaluarea cu tehnologii digitale.
Learning analytics. Feedback si planificare

1. Evaluarea cu tehnologii digitale

a. tipuri de evaluare digitala
o teste online: Google Forms, Microsoft Forms, Quizizz, Kahoot
o evaluari formative si sumative
o evaluare prin portofoliu digital: Seesaw, Google Sites
o evaluare prin jocuri educative: Classcraft

b. avantajele evaluarii digitale Google Forms
o feedback imediat

o flexibilitate M
. . . o  — |
o monitorizare continua =

Microsoft Forms

Google Sites
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2.4. Evaluarea cu tehnologii digitale.
Learning analytics. Feedback si planificare

2. Learning Analytics

a. colectarea si analiza datelor -
o LMS: Moodle, Google Classroom, Canvas

b. indicatori importanti in learning analytics

o progresul individual: finregistrarea si monitorizarea constanta a
performantelor unui elev

o participarea si implicarea: datele despre prezenta si implicarea elevilor in
activitati pot arata nivelul de interes si angajament al acestora

o succesul la testare: learning analytics ofera informatii precise despre céat
de bine inteleg elevii materialele prezentate

c. utilizarea datelor pentru imbunatatirea invatarii

o predictia performantei .‘.7.\‘
o personalizarea experientei educationale N4
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2.4. Evaluarea cu tehnologii digitale.
Learning analytics. Feedback si planificare
3. Feedback si planificare
a. feedback imediat si continuu
o feedback in timp real: Google Forms, Quizizz
o feedback pe parcursul lectiilor
b. feedback personalizat

o instrumente de feedback automat: platformele educationale pot genera
feedback personalizat in functie de raspunsurile fiecarui elev

o planuri de invatare individualizate: axate pe punctele slabe si obiectivele
individuale

c. planificarea procesului de invatare

o planuri de remediere: sesiuni suplimentare de instruire sau activitati de
remediere pentru elevii care au nevoie de ajutor suplimentar

o Tinvatare personalizata: planuri de invatare personalizate, care iau in
considerare ritmul de invatare si stilul fiecarui elev

d. autoevaluare si reflectie
o instrumente de autoevaluare
o reflectie si feedback intre colegi

@Y uizizz

Google Forms
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2.5. Comunicarea si colaborarea online,
prin utilizarea platformelor si instrumentelor de comunicare digitale
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2.5. Comunicarea si colaborarea online,
prin utilizarea platformelor si instrumentelor de comunicare digitale

1. Platforme pentru comunicarea si colaborarea online
a. sisteme de management ale invatarii (LMS):

o Google Classroom, Moodle, Microsoft Teams
b. platforme de colaborare in grup:

o Google Workspace (Docs, Sheets, Slides)

o Microsoft 365 (Word, Excel, PowerPoint) m
oodle

c. aplicatii de gestionare a proiectelor

o Trello, Asana i.

Microsoft Teams

Google Classroom

Google Workspace @™ Microsoft 365

ME & J E o @ 3§ $
oD &
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2.5. Comunicarea si colaborarea online,
prin utilizarea platformelor si instrumentelor de comunicare digitale

2. Instrumente de comunicarea digitala
a. videoconferinte si apeluri video
o Zoom, Microsoft Teams, Google Meet
b. aplicatii de mesagerie si chat zoom

o WhatsApp, Telegram, Slack

Google Meet
() i
WhatsApp
Telegram Microsoft Teams
5= slack
Q . 25
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2.5. Comunicarea si colaborarea online,
prin utilizarea platformelor si instrumentelor de comunicare digitale

3. Colaborare online in invatare
a. activitati de grup online

o Google Docs si Microsoft Word Online
b. colaborare sincrona si asincrona

o colaborare sincrona: utilizarea videoconferintelor si a aplicatiilor de chat
permit colaborarea in timp real

« colaborare asincrona: permite elevilor sa colaboreze in mod asincron, adica
la momente diferite (Google Classroom, Moodle)

E Google

- ¥ Colegiul National “Petru Rares” Suceava
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2.5. Comunicarea si colaborarea online,
prin utilizarea platformelor si instrumentelor de comunicare digitale

4. Avantajele comunicarii si colaborarii digitale
a. flexibilitate:
o platformele digitale permit colaborarea indiferent de locatie sau ora

o elevii pot participa la activitati colaborative fara a fi nevoiti sa fie prezenti
fizic Tn acelasi loc

a. accesibilitate si incluziune:

o instrumentele digitale permit accesul la resurse si comunicarea cu colegii
si profesorii, inclusiv pentru elevii care, din diferite motive, nu pot participa
la orele traditionale in clasa

c. eficienta si organizare:

o platformele educationale permit pastrarea tuturor materialelor, sarcinilor
si comunicarilor intr-un singur loc, facilitand gestionarea timpului si a
proiectelor

27
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2.5. Comunicarea si colaborarea online,
prin utilizarea platformelor si instrumentelor de comunicare digitale
5. Provocari si limite
a. conectivitatea:

o 0 conexiune la internet slaba poate afecta calitatea comunicarii si
colaborarii online

b. accesul inegal la tehnologie

o nu toti elevii au acces la dispozitive digitale adecvate sau la internet,
ceea ce poate limita oportunitatile de colaborare

c. lipsa de interactiune personala

o colaborarea online poate reduce contactul uman direct, afectand relatiile
interpersonale dintre elevi si profesori

28
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