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Introducere

Difinirea Pedagogie digitale




Introducere

Provocarile Pedagogie digitale

Lipsa formarii continue

Problema: Multe cadre didactice nu beneficiaza de formare
adecvata pentru a utiliza tehnologiile digitale eficient.

Solutii: Programe de formare profesionala si dezvoltare continua
care sa se concentreze pe competentele dlgltale

Infrastructura inadecvata

Problema: Nu toate scolile dispun de resursele tehnice necesare
pentru implementarea pedagogiei digitale.

Solutii: Investitii in infrastructura si echipamente, precum si
parteneriate cu organizatii tehnologice.

Securitatea si confidentialitatea datelor

Problema: Utilizarea tehnologiilor digitale implica riscuri legate de
protectia datelor personale ale elevilor.

Solutii: Implementarea de politici stricte de protectie a datelor si
formarea cadrelor didactice in privinta eticii digitale.
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Introducere

Oportunitatile Pedagogie digitale

invatarea personalizata

Beneficiu: Tehnologiile digitale permit adaptarea resurselor si
activitatilor in functie de nevoile individuale ale elevilor, facilitand
un invatamant centrat pe elev.

Accesibilitate sporita

Beneficiu: Elevii pot accesa resursele educationale de oriunde si
oricand, promovand egalitatea de sanse in educatie.

Colaborarea globala

Beneficiu: Tehnologia faciliteaza colaborarea intre elevi si profesori
din intreaga lume, extinzand perspectivele si resursele
educationale.
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Introducere

Domenii DigCompEdu
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Introducere

Strategii pentru Abordarea Provocarilor Viitoare
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4.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare

Parcursuri de invatare inovatoare

clasa inversata

invatarea mixta (blended learning)

realitatea mixta (AR/VR)
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4.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare

Parcursuri de invatare inovatoare

1. Clasa inversata

Definitie Benficii Implementare

Invatare autonoma: Resurse online:
autoinvatare si crearea de videoclipuri
gestionare a timpului.  sau prezentari pentru
Profesorii pot dedica studiu acasa.
timpul din clasa pentru  Activitati interactive:
a raspunde intrebarilor, proiecte de grup,
a facilita discutiisia  dezbateri sau jocuri de
organiza activitati rol in clasa pentru a
practice. aplica cunostintele.

Elevii invata materialul
nou acasa, prin
intermediul resurselor
digitale, iar timpul
petrecut in clasa este
dedicat activitatilor
interactive si aplicarii
cunostintelor .
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4.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare

Parcursuri de invatare inovatoare

2. Invitarea Mixta (Blended Learning)

Definitie Benficii Implementare

Flexibilitate: elevii pot
Invatarea mixta accesa materiale de
combina activitatile de  invatare in functie de
invatare online cu cele programul lor, in
traditionale din clasa, propriul ritm.
oferind un mix de Acces la resurse
instruire fata in fata si diverse: Integrarea
digitala. diferitelor resurse
educationale online.

Platforme LMS.
Activitati hibrid:
organizarea de sesiuni
de predare online si
intalniri fata in fata
pentru activitati
practice.
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4.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare

Parcursuri de invatare inovatoare

3. Realitatea Mixta (AR/VR)

Definitie Benficii Implementare

Realitatea augmentata
(AR) si realitatea Experiente imersive: Aplicatii AR/VR:
virtuala (VR) ofera Elevii pot explora integrarea aplicatiilor
experiente de invatare ~ concepte complexe  care ofera simulari sau
imersive, permitand intr-un mediu virtual  experiente de invatare
elevilor sa sau augmentat, interactive, cum ar fi
interactioneze cu facilitand invatarea Google Expeditions
continutul intr-un mod  prin experienta directa. sau Merge Cube.
Inovator si captivant.
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4.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare

Proiectare curriculara pentru educatia digitala

Stabilirea obiectivelor de invatare

‘ Selectarea resurselor si instrumentelor digitale

‘ Planificarea activitatilor didactice
‘ Evaluarea si feedback-ul

‘ Formarea cadrelor didactice

1
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4.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare

Proiectare curriculara pentru educatia digitala

Definirea competentelor digitale: stabilirea abilitatilor

Stabilirea digitale pe care elevii trebuie sa le dezvolte.
obiectivelor de Incadrarea in curriculum: asigurarea ca obiectivele de
invatare invatare se aliniaza cu standardele educationale nationale

si cu nevoile pietei muncii.

Diversificarea resurselor: alegeti resurse educationale

Selectarea digitale (RED) de inalta calitate, care sa fie relevante si
resurselor i accesibile pentru elevi.

instrumentelor Utilizarea tehnologiilor: integrarea unor platforme si

digitale instrumente care sustin metoda de predare aleasa (de

exemplu, aplicatii de AR/VR pentru cursuri de stiinte).
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4.1. Noi tipuri de parcursuri de invatare

Proiectare curriculara pentru educatia digitala

Imbinarea strategiilor: crearea unui mix de activitati
online si offine care sa permita elevilor sa aplice

Planificarea . .
R cunostintele dobandite.
activitatilor SV . . s
didactice Proiecte interdisciplinare: promovarea unor activitati
care sa integreze mai multe discipline, stimuland gandirea
critica si creativitatea.
Evaluari formative: implementarea evaluarilor continue
Evaluarea si pentru a monitoriza progresul elevilor si a ajusta strategiile
feedback-ul didactice.

Feedback constructiv: oferirea de feedback detaliat care
sa ajute elevii sa inteleaga unde trebuie sa
imbunatateasca.

Dezvoltare profesionala: oferirea de cursuri si workshop-
uri pentru profesori, axate pe utilizarea eficienta a
Formarea cadrelor | tehnologiilor digitale in predare.

didactice Schimb de bune practici: crearea unor comunitati de
practica unde cadrele didactice pot impartasi experiente si
resurse.
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4.2. Inteligenta artificiala si schimbari in curriculum

Inteligenta Artificiala si schimbari in curriculum
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4.2. Inteligenta artificiala si schimbari in curriculum

Rolul 1. Personalizarea invatarii

ITﬁ!;?;g}:' IA permite crearea de experiente de invatare adaptate

in ed tie nevoilor |nd|_V|dane_ ale elevilor. Prin _anallza datelor despre_

In educat progresul si stilurile de invatare, sistemele Al pot oferi
recomandari personalizate de resurse si activitati.

2. Feedback imediat

Platformele bazate pe IA pot oferi feedback instantaneu
elevilor, ajutandu-i sa inteleaga conceptele dificile si sa-si
imbunatateasca performantele.

3. Automatizarea sarcinilor administrative

|A poate prelua sarcini administrative, cum ar fi evaluarea
testelor sau gestionarea programului, permitand cadrelor
didactice sa se concentreze mai mult pe interactiunea cu
elevii.
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4.2. Inteligenta artificiala si schimbari in curriculum

Schimbarile
in
curriculum

1. Integrarea competentelor digitale si Al

Curriculumul sa includa competente digitale si educatia
despre IA, astfel incat elevii sa inteleaga impactul acestei
tehnologii in viata lor cotidiana si profesionala.

2. Abordari interdisciplinare

Promovarea unor metode de invatare care integreaza IA in
diferite discipline.

Includerea unui modul despre etica si implicatiile sociale ale
|A, invatand elevii sa gandeasca critic despre utilizarea
acestei tehnologii.

3. Adaptarea metodelor de predare

Utilizarea tehnologiilor Al pentru a crea medii de invatare
interactive care sa sprijine colaborarea si gandirea critica.

Implementarea unor platforme Al care sa permita elevilor
sa invete in ritmul lor, ajustandu-se la stilul lor de invatare.
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4.2. Inteligenta artificiala si schimbari in curriculum

_Provocarile 4 insa de formare a cadrelor didactice
implementarii

1A in Este important ca profesorii sa fie instruiti in utilizarea

icul tehnologiilor bazate pe |IA pentru a putea integra eficient
curricuium  gceste instrumente in predare.

2. Accesibilitate si echitate

Asigurarea accesului egal la tehnologiile |A pentru tofi
elevii, indiferent de mediul lor socio-economic, este
cruciala pentru evitarea disparitatilor educationale.

3. Probleme de etica si confidentialitate

Este esential sa existe politici clare si transparente
privind conﬁdentlalltatea si protectia dateior.
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4.2. Inteligenta artificiala si schimbari in curriculum

: Exemple de 1. Platforme educationale inteligente
implementare a

IA in Utilizarea platformelor precum Khan Academy sau
curriculum Duolingo, care utilizeaza algoritmi de |A pentru a adapta
materialele de studiu in functie de progresul elevilor.

2. Sisteme de evaluare automatizata

Folosirea tehnologiilor Al pentru evaluarea eseurilor sau
a raspunsurilor la intrebari, care pot oferi feedback
imediat si detaliat.

3. Programe educationale

Initiative care 1isi propun sa dezvolte resurse
educationale pentru a invata elevii despre |A, etica sa si
aplicatiile acesteia in diferite domenii.
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4.3. Experiente didactice noi si practici

Experiente didactice inovatoare

experiente didactice noi

practici reflexive

integrarea experientelor didactice si a practicilor
reflexive

r1 19
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4.3. Experiente didactice noi si practici

Experiente didactice inovatoare

1. Experiente didactice noi

* implica elevii in activitati de lunga durata
care le dezvolta abilitati de cercetare,
colaborare si rezolvare a problemelor

Invatarea prin
proiecte

utilizarea platformelor educationale si
- .. integrarea AR/VR pentru a oferi elevilor
Utilizarea tehnologiilor experiente de invatare imersive, cum ar
digitale fi explorarea unor medii istorice sau
stiintifice

impartirea elevilor in grupuri mici, unde
A _ flecare grup se specializeaza pe o parte
Invatarea colaborativa a unei teme, pentru a o prezenta ulterior
celorlalte grupuri

Colegiul National “Petru Rares” Suceava
prof. Marius UDUDEC




4.3. Experiente didactice noi si practici

Experiente didactice inovatoare

2. Practici reflexive

* ajuta la identificarea punctelor forte si a
Jurnalul didactic ariilor de Tmbunatatire, facilitand
dezvoltarea profesionala

permite schimbul de idei si tehnici
Observarea colegiala pedagogice, precum si 0 mai bun
intelegere a diferitelor stiluri de predare

utilizarea sondajelor pentru a obtine
feedback de la elevi cu privire la
metodele de predare si la materialele
utilizate

Feedback-ul elevilor
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4.3. Experiente didactice noi si practici

Experiente didactice inovatoare

3. Integrarea Experientelor Didactice si Practicilor Reflexive

» profesorii ar trebui sa includa un moment
de reflectie in planificarea lectiilor, in
care sa considere feedback-ul din lectiile
anterioare si sa adapteze abordarile i in
functie de nevoile elevilor

Proiectarea reflectiva
a lectiilor

profesorii pot forma comunitati de
practica in care sa impartaseasca
Comunitati de resurse, idei si experiente
practica organizarea de sesiuni regulate de
formare continua, axate pe cele mai noi
metode didactice si tehnologii
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4.4. Competente pedagogice si roluri ale profesorului
intr-o societate digitalizata

Competente pedagogice si redefinirea rolurilor

competente pedagogice necesare

rolurile profesorului in societatea digitalizata

provocarile cu care se confrunta profesorii

r1 28
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4.4. Competente pedagogice si roluri ale profesorului
intr-o societate digitalizata

Competente pedagogice si redefinirea rolurilor

1. competente pedagogice necesare

utilizarea tehnologiilor

Competente digitale crearea de resurse digitale

Abilitati de facilitate a invatare centrata pe elev
tnvatarii managementul clasei in medii digitale

evaluarea competentelor
imbunatatirea abilitatilor de gandire
critica ale elevilor

Gandire critica si
evaluare
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4.4. Competente pedagogice si roluri ale profesorului
intr-o societate digitalizata

Competente pedagogice si redefinirea rolurilor

2. rolurile profesorului in societatea digitalizata

 profesorul este un facilitator care
Facilitator al invatarii ghideaza elevii in procesul de invatare,
sprijinind explorarea si descoperirea

profesorii devin mentori care ofera

Mentor si consilier indrumare personalizata elevilor

profesorii trebuie sa fie deschisi la
Agent de schimbare inovatie si sa incurajeze o cultura a
experimentarii in randul elevilor
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4.4. Competente pedagogice si roluri ale profesorului
intr-o societate digitalizata

Competente pedagogice si redefinirea rolurilor

3. Provocarile cu care se confrunta profesorii

Pregatirea « profesorii trebuie sa participe la cursuri
profesionala continua de formare continua

Gestionarea * asigurarea ca toti elevii au acces la
resurselor si tehnologie si resurse digitale este o
hilitates provocare majora, in special in
dCCESIDIiita comunitatile defavorizate
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4.5. Gestionarea resurselor de invatare online

Gestionarea resurselor

selectia resurselor de invatare online

organizarea resurselor de invatare

evaluarea impactului resurselor

colaborarea si partajarea resurselor

27
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4.5. Gestionarea resurselor de invatare online

Gestionarea resurselor

1. selectia resurselor de invatare online

* utilizarea unei varietati de resurse
(continut video, articole, simulari
interactive) pentru a raspunde diferitelor
stiluri de invatare ale elevilor

Calitatea resurselor

e asigurarea ca resursele sunt accesibile
pe diverse dispozitive (computere,
tablete, telefoane) si platforme
(Wlndows macOS, Android, iOS)

Accesibilitate
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4.5. Gestionarea resurselor de invatare online

Gestionarea resurselor

2. organizarea resurselor de invatare

* crearea de categorii si subcategorii
pentru a facilita navigarea si
accesiblilitatea resurselor

Crearea unei
biblioteci digitale

* aplicarea unor tag-uri relevante si a unor
Utilizarea etichetarii descrieri clare pentru fiecare resursa,

S| a metadatelor ajutand elevii sa gaseasca rapid
’ materialele necesare
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4.5. Gestionarea resurselor de invatare online

Gestionarea resurselor

3. utilizarea resurselor in procesul didactic

* incorporarea resurselor de invatare
Integrarea resurselor online in planificarea lectiilor, astfel incat
in lecti sa fie folosite ca instrumente de suport
’ pentru invatare si evaluare

utilizarea evaluarilor formative pentru a
Evaluarea impactului determina modul in care resursele au

resurselor contribuit la atingerea obiectivelor de
invatare
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4.5. Gestionarea resurselor de invatare online

Gestionarea resurselor

4. colaborarea si partajarea resurselor

: * profesorii pot colabora pentru a
Crearea unei impartasi resurse si bune practici,
comunitati de creand astfel o comunitate de invatare
invatare care sprijina dezvoltarea profesmnala

continua

incurajarea elevilor sa contribuie la
biblioteca digitala cu resurse relevante,
cum ar fi articole, videoclipuri sau
proiecte personale

Implicarea elevilor
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