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"Avem nevoie de tehnologie in fiecare sald de clasd si in
mana fiecdrui elev si profesor, pentru ca este creionul si
hartia timpului nostru si este lentila prin care experimentam
o mare parte din lumea noastra.”

— DAVID WARLICK
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INTRODUCERE

Acest videoclip ne prezinta progresele tehnologice si modul
in care aceste progrese au un impact asupra educatiei, in
special asupra predarii si invatarii.
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https://youtu.be/f6q2ENa6cbI

REZULTATELE ASTEPTATE
ALE INVATARII

CUNOSTINTE + Cunostinte teoretice privind tehnologiile din clasa pentru a sprijini
instruirea, de exemplu, dispozitive mobile, tabla electronica.

« Cunostinte factuale privind modul de structurare si gestionare a
continutului, a colaborarii si a interactiunii intr-un mediu digital.

« Cunostinte aprofundate privind interactiunea cu elevii in medii digitale
colaborative.

+ Cunostinte faptice privind modul de monitorizare digitala a
comportamentului elevilor in clasa.

CO M P ETE NTE « Sa planifice si sa implementeze dispozitive si resurse digitale in procesul
de predare, astfel incat sa sporeasca eficienta interventiilor didactice

+ sautilizeze In mod intentionat tehnologiile digitale pentru a imbunatati
strategiile pedagogice.

+ saexperimenteze si sa dezvolte noi formate si metode pedagogice de
instruire.

« Utilizati tehnologiile si serviciile digitale pentru a imbunatati
interactiunea cu cursantii, individual si colectiv, Tn cadrul si in afara
sesiunii de Tnvatare

« Utilizati tehnologiile digitale pentru a oferi indrumare si asistenta in
timp util si directionata.

« Experimentati si dezvoltati noi forme si formate pentru a oferi
indrumare si asistenta.

« Tehnologii digitale pentru a promova si a imbunatati colaborarea
cursantilor

« Utilizati tehnologiile digitale pentru evaluarea reciproca si ca suport
pentru autocontrolul colaborativ si invatarea reciproca.

«  Permiteti-le cursantilor sa utilizeze tehnologiile digitale pentru a reflecta
asupra procesului lor de Tnvatare si pentru a se autoevalua.

ATITU DINI + Disponibilitatea de a experimenta si de a dezvolta noi formate si
metode pedagogice de instruire (de exemplu, clasa inversata).

« Disponibilitatea de a reflecta asupra eficientei si adecvarii strategiilor
pedagogice digitale alese si de a ajusta Tn mod flexibil metodele si
strategiile.

+ Deschiderea de a experimenta si de a dezvolta noi forme si formate
pentru oferirea de Indrumare si sprijin, utilizand tehnologii digitale.

« Abilitatea de a implementa activitati de invatare in colaborare intr-un
mediu digital, de exemplu, folosind bloguri, wikis, sisteme de gestionare
a Tnvatarii.

4 ij_1 Co-funded by
-e the European Union



EXERCITIU DE
~ AUTOREFLECTIE

- Folositi intrequl potential al
~tehnologiilor digitale in clasa
- dumneavoastra? Raspundeti
~ la acest scurt test si incepeti
calatoria dumneavoastra
pentru a deveni un educator
mai conectat!

Dati click aici pentru a accesa
testul.




ABORDAREA CONDUSA
DE PROFESOR VS. CEA
CONDUSA DE ELEV



Imaginati-va ca intrati intr-o sala de clasa, ce vedeti?

Vedeti o configuratie tipicd, cu un profesor in fata si elevi
asezati in banci separate? Sau vedeti elevii lucrand impreuna
in grupuri, iar profesorul actionand ca un facilitator?

Aceste doua scenarii diferite de invatare ne prezinta doua
abordari diferite: cea condusa de profesor si cea condusa
de elev.

Pe de o parte, intr-o clasa condusa de profesor, educatorul
urmeaza o abordare mai liniara, deoarece profesorul este cel
care decide forma si ritmul invatarii. Intr-o clasd condusa de
profesor, de obicei, profesorul sta in fata unei table albe sau
a unui proiector si prezinta lectia si dirijeaza discutia. Acest
stil de predare permite o anumita interactiune cu cursantii,
dar nu intr-o mare masura.

Pe de alta parte, conceptul de abordare condusa de eley,
care a castigat popularitate in ultimii ani, in special odata
cu expansiunea tehnologiilor digitale in educatie, ofera mai
multa autonomie si flexibilitate elevilor, incurajandu-i in
acelasi timp sa isi asume responsabilitatea pentru propria
nvatare. Intr-o clas3 n care profesorul urmeaza o abordare
condusa de elev, acesta actioneaza ca un facilitator care i
ghideaza si ii ajuta pe elevi sa exploreze cunostintele. Cu
toate acestea, este inca important ca educatorul modern sa
poata gasi un echilibru intre autonomia elevilor si oferirea
de ceea ce elevii au nevoie pentru a se simti increzatori si
competentiinainte de a prelua controlul asupra invatarii lor.
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Discutiile in jurul intrebarii daca una este mai buna decat
cealalta pot deveni destul de aprinse - cu toate acestea,
accentul aici nu se pune pe faptul ca una este mai buna decat
cealalta, ci mai degraba pe faptul ca este mai traditionala,
in timp ce cealalta castiga popularitate in salile de clasa din
intreaga lume, si mai ales odata cu expansiunea tehnologiei.

In calitate de educatori moderni, trebuie s& urmarim
progresele tehnologice si sd continudm s evoludm si noi. In
acest context, in sectiunile urmatoare, veti face cunostinta cu
diferite metode si instrumente pe care le puteti utiliza pentru
a incorpora o abordare condusa de cursanti in practicile
dumneavoastra cu sprijinul tehnologiilor digitale!
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INVATARE
COLABORATIVA



Pentru Tnceput, invatarea prin colaborare este abordarea
educationala care consta in utilizarea grupurilor pentru a
imbunatati invatarea prin colaborare. Grupurile formate din
doua sau mai multe persoane permit cursantilor sa lucreze
pentru a rezolva probleme, sa faca schimb de idei si/sau sa
invete noi concepte.

Invatarea colaborativa poate oferi multe beneficii pentru cursanti,
cum ar fi:

» Transformarea invatarii intr-un proces activ - prin argumente
si discutii, elevii exploreaza si retin mai multe cunostinte.

- Invatarea de a lucra in echipé - cursantii vor dezvolta abilitati
care li vor ajuta sa lucreze cu altii pentru a atinge un obiectiv
comun.

* Promovarea invatarii din alte puncte de vedere - cursantii
vor fi expusi la diverse puncte de vedere, in special de la
persoane cu medii variate.

Din fericire, cu ajutorul tehnologiei, colaborarea dintre elevi
si invatarea in colaborare este mult mai usor de facilitat. Aici
puteti gasi o colectie de metode si instrumente utile de utilizat
pentru a pune in practica invatarea colaborativa:

* Brain Storming

Brain storming este o activitate de grup mare sau mic care
incurajeaza cursantii sa se concentreze asupra unui subiect si
sa faca schimb de idei. Formatorul va filtra si va discuta apoi
aceste idei cu grupul.

Sfat: O modalitate usoara si creativa de a initia o activitate
de brain storming este utilizarea aplicatiilor care le pot oferi
cursantilor posibilitatea de a-si impartasi ideile. Aplicatiile de
brain storming, precum Mentimeter si Mindmeister, sunt ideale
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pentru astfel de activitati, deoarece va ofera posibilitatea de a
crea harti mentale vizuale pentru cursantii dumneavoastra.

e Studiu de caz

Studiile de caz sunt un instrument didactic util pentru a arata
aplicarea unei teorii sau a unui concept intr-o situatie reala. De
obicei, cursantii vor lucra in grupuri care discuta studiul de caz
si vor gasi solutii. In plus, activitatile care implica jocuri de rol
le pot oferi cursantilor posibilitatea de a juca o situatie data.

Sfat: Salile de discutii Zoom si Google Docs pot fi utile pentru
exercitii de grup care implica studii de caz in timpul invatarii
online. Cursantilor li se poate pune la dispozitie un studiu de
caz real, impreuna cu intrebari orientative la final, pentru a le
directiona atentia si pentru a-i ajuta sa isi concentreze gandurile.

* Dezbateri

Dezbaterile le ofera cursantilor posibilitatea de a discuta si
de a-si organiza argumentele, descoperind in acelasi timp noi
informatii si aplicand cunostintele existente in acest proces.

Sfat: Camerele de dezbateri cu zoom pot fi folosite din nou
pentru a forma grupuri si pentru a initia discutia Intre cursanti. In
plus, aplicatii precum Padlet, Canva si/sau Prezi pot fi folosite de
catre cursanti pentru a-si prezenta argumentele si punctele cheie
- profesorii pot crea un sablon pe care cursantii sa il foloseasca
sau pot lasa loc pentru ca acestia sa isi exprime si creativitateal!
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INVATARE
EXPERIMENTALA



Invatarea experientiald se refer
la un tip de educatie practica care
permite cursantilor sa aplice
cunostintele teoretice dobandite
in situatii reale, pentru a-i pregati
mai bine pentru a intra pe piata
muncii. Acest tip de invatare
are multe beneficii evidente de
oferit in cadrul invatamantului
VET, deoarece cursantii cu un
stil de invatare mai vizual sau
mai manual sau institutiile care
ar putea sa nu aiba acces fizic
la anumite resurse vor beneficia
de aceasta tehnologie.

Exista cateva tehnologii digitale
care ii pot ajuta pe educatori
sa incorporeze acest lucru in
practicile lor. In mod specific,
ne referim aici la tehnologiile
care pot simula realitatea, cum
ar fi realitatea augmentata
(AR), realitatea virtuala (VR) sau
realitatea mixta (MR), care pot
oferi cursantilor oportunitati
infinite. Prin intermediul castilor
virtuale, cursantii pot vizualiza
concepte stiintifice abstracte,
pot interactiona si experimenta
cu diverse instrumente si pot
rezolva probleme reale.

Co-funded by
the European Union




Iata un exemplu, de mediu simulat 3D 1n care elevii pot
experimenta cu proiectarea gradinilor si intretinerea unui
spatiu de gradina real (GardenVR).

Aceeasi idee a fost aplicata pentru ca elevii sa exploreze
sistemul solar, sa inteleaga geometria in 3D si sa
experimenteze in siguranta cu substante chimice virtuale.
Cu ajutorul tehnologiei exista oportunitati infinite - fiti creativi
Si pastrati-va mintea deschisal!
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https://www.youtube.com/watch?v=IqHmQAn0mcg

INVATARE
AUTOREGLEMENTATA



Invatarea autoreglementata se refera la
capacitatea unei persoane de a intelege si de
a-si controla propria invatare - este un termen
general care se refera la capacitatea elevului
de a-si stabili obiective, de a monitoriza si de a
reflecta asupra invatarii si de a ramane motivat.
Invatarea autoreglementatd ii echipeaza pe
cursanti cu competente si abilitati transversale
pe care le pot utiliza in diverse contexte si
contribuie, de asemenea, la invatarea pe tot
parcursul vietii.

Prin urmare, este important ca educatorii sa
gaseasca modalitati de a promova si dezvolta
aceste abilitati la elevii lor - o astfel de modalitate
este dezvoltarea unui ePortfolio.

Un ePortfoliu este un instrument de predare
reflexiv care permite cursantilor saisi reprezinte
invatarea prin crearea, organizarea si partajarea
de artefacte, reflectand siinregistrand in acelasi
timp gandurile lor despre invatare. ePortfoliile
pot fi un atu puternic atat pentru cursanti, cat
si pentru formatori, deoarece ii pot ajuta pe
cursanti sa transforme in vizibile aspecte altfel
invizibile ale procesului de invatare, plasand in
acelasi timp un mandat in mainile studentilor,
ceea ce poate actiona si ca o motivatie
suplimentara pentru acestia.
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Exista nenumarate modalitati de a crea un ePortfolio - iata
o lista de instrumente digitale utile pe care le puteti utiliza,
cum ar fi Wikis (Document360, Nuclino), bloguri (WordPress)
sau pur si simplu prin intermediul unui Google Doc.

In acest videoclip puteti gdsi mai multe sfaturi practice
despre cum sa va sprijiniti cursantii sa implementeze un
simplu ePortfolio folosind Google Slides:
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https://www.youtube.com/watch?v=IhTrcr3sk7k

OFERITI INDRUMARE S|
SPRIJIN PRIN INTERMEDIUL
TEHNOLOGIILOR DIGITALE



Oferirea de indrumare si sprijin este o parte esentiala a
regimului unui educator. Tehnologiile digitale pot imbunatati
interactiunea, pentru a oferiindrumare in timp util si orientata
catre cursanti, atat individual, cat si colectiv, in cadrul si in
afara unei sesiuni de invatare.

Iata cateva idei si instrumente pe care le puteti utiliza pentru
a le oferi cursantilor dvs. o experienta de invatare unica prin
utilizarea tehnologiilor digitale:

* Platformele de socializare

Platformele de social media sunt un instrument excelent in
scopuri educationale, dar fiecare platforma de social media
are functionalitati unice, prin urmare, educatorii ar trebui sa
le foloseasca cu intelepciune - cateva exemple de utilizare a
social media in clasa ar putea implica crearea unui grup pe
Facebook pentru a difuza actualizari, a gazdui discutii sau
chiar a folosi grupul pentru a transmite in direct cursurile
dumneavoastra.

* Screen Casting

Screen Casting-ul a castigat o popularitate extraordinara in
randul educatorilor in timpul pandemiei COVID-19, datorita
faptului ca ofera elevilor o experienta de invatare captivanta.
Un screen cast este o inregistrare video digitala a ecranului
computerului, care include, de obicei, o naratiune audio. In
acest fel, nu numai ca veti economisi timp pentru a raspunde
la intrebari, dar s-a dovedit a fi 0 metoda eficienta pentru
ca elevii sa isi aminteasca mai usor informatiile.

Co-funded by | 5 T
- the European Union A‘G—rl_ -e 1 9



* Livrare prin VR

O alta oportunitate care este oferita prin utilizarea
tehnologiilor VR, este posibilitatea de a oferi indrumare si
sprijin in timp real cursantilor dvs. prin intermediul unei clase
de realitate virtuala. Printre numeroasele beneficii pe care le
poate oferi acest lucru se numara faptul ca instructorii pot
obtine date in timp real despre modul in care se descurca
cursantii, permitandu-le, in acelasi timp, sa adapteze mai
bine experienta la nevoile acestora.

[ata un exemplu de predare a unei lectii cu ajutorul
tehnologiilor VR:
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https://www.youtube.com/watch?v=_T2-9MwA5JI

SARCINA DE
EVALUARE FINALA



]’ITLUL SARCINII:
Invatare in colaborare

SCOPUL ACTIVITATIL:
Aceasta activitate are ca scop sa ii determine pe educatori sa
fie creativi si sa foloseasca cunostintele si abilitatile dobandite
prin acest modul pentru a concepe propria activitate de
invatare in colaborare.

TIMPUL NECESAR:
30-45"

MATERIALE NECESARE:
Laptop, instrumente de colaborare online: Google Docs

PASI PENTRU REALIZAREA SARCINII:

Pasul 1 - Reflectati asupra practicilor actuale:

- Este abordarea mea o abordare condusa de profesor sau
de elev?

Folosesc instrumente tehnologice in timpul practicilor mele
didactice?

Pasul 2 - Folosind instrumentele digitale discutate in cadrul
acestui EduZine, cum ar fi Google Doc, Padlet, Mindmeister
si Mentimeter, proiectati propria activitate de colaborare
pentru cursanti, impreuna cu cateva linii directoare de
implementare.

Pasul 3 - Impart3siti aceastd activitate in Comunitatea de

practica AGILITE pentru a face schimb de idei creative cu
alti educatori!
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EVALUARE FINALA



Felicitari pentru completarea EduZine de predare siinvatare!
Acum este momentul sa testati ceea ce ati invatat pana
acum! Acest test include 10 intrebari legate de predarea si
invatarea online.

Sunteti pregatiti? Mult succes!!!

Dati click aici pentru a accesa testul fir

.




AGrde

Developing the digital and entrepreneurial competences
of VET trainers to support agile entrepreneurship training
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