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SKILLS

or High Quality Online

Education

Cuprins

1. Digitalizarea educatiei

2. Strateqii de instruire online

3. Instrumente web pentru creare de continut

educational si pentru evaluare online

4. Motivarea elevilor(via portfoliul digital)

5. Activitati colaborative pentru implicarea

parintilor

6. Greseli comune in educatia online si cai de

evitare a acestora

7. Managementul stresului
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SKILLS

For High Quality Online
Education

Introducere

Domeniul digital a influentat profund peisajul educatiei, prezentand
provocari si oportunitati. Pe masura ce institutiile de invatamant
tranziteaza la platformele online, nevoia de instruire cuprinzatoare
privind instrumentele si strategiile digitale nu a fost niciodata mai
importanta. Desi era necesara, trecerea brusca la predarea online a
avut adesea nevoie de mai multa profunzime si amploare pentru a
asigura continuarea fara probleme a educatiei de calitate.

~Setul de instrumente de formare” abordeaza aceste lacune, oferind o
abordare holistica de predare si invatare online. Cuprinzand sapte
module distincte, acest set de instrumente ofera educatorilor
instrumentele, strategiile si informatiile necesare pentru a valorifica n
mod eficient puterea platformelor digitale. De la intelegerea nuantelor
educatiei digitale pana la stimularea motivatiei elevilor prin portofolii
digitale, fiecare modul este meticulos conceput pentru a raspunde
nevoilor diverse ale educatorilor moderni.

Desi acest set de instrumente de formare are valoare pentru o0 gama
larga de educatori, este special adaptat pentru profesorii care se
adreseaza elevilor cu varste intre 9 si 15 ani. Scufundati-va si porniti
intr-o calatorie transformatoare catre excelenta in educatia online
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SKILLS

Modulul 1
Digitalizarea educatiei

Partener - SMART IDEA

Digitalizarea educatiei reprezinta o schimbare de paradigma in modul
n care abordam invatarea si predarea.

Acest modul analizeaza puterea transformatoare a tehnologiei in
educatie. Dezvaluie conceptele de baza, beneficiile si provocarile
integrarii instrumentelor digitale Tn sala de clasa. Porniti intr-o calatorie
care va va dota cu cunostintele si abilitatile necesare pentru a naviga
cu incredere in peisajul educatiei digitale.
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Partener:

Digitalizarea educatiei T E T e

Dragi profesori,

Bun venit la modulul Digitalizarea educatiei. Pe masura ce lumea evolueaza
rapid, la fel evolueaza si domeniul educatiei. Acest modul este conceput pentru
a va oferi o intelegere cuprinzatoare a impactului instrumentelor digitale n
predarea moderna.

Cu exercitii practice si lectii perspicace, veti fi imputernicit sa valorificati
potentialul tehnologiei pentru a imbunatati experienta de invatare pentru
studentii dvs. Scufundati-va, explorati si haideti impreuna sa modelam viitorul
educatiei.

(4
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, . Cuvinte cheie:
Lec;la 1 - Utilizarea Digitalisation,

" s W sz oA . Education, Digital Tools,
digitalizarii in educatie [l coogte orive, Discors,
I Kahoot, Google
Classroom, Edmodo,
Prezi, Padlet

Obiective:
Intelegetl conceptul si importanta digitalizarii in educatie.
Identlflcatl motivele’ Si beneficiile utilizirii instrumentelor digitale in
educatie.
Familiariza,ti-véi cu exemple de instrumente digitale utilizate in
diferite subiecte.
Aflati despre instrumentele digitale specifice si despre aplicatiile
acestora intr-un context educational.
Intelegetl utilizarea diferitelor instrumente pentru dezvoltarea
secventelor de lectie si prezentarea resurselor
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Partea teoretica

Digitalizarea in educatie a fost o tendinta emergenta in ultimii ani. Cu
instrumente digitale, profesorii isi pot imbogati metodologia de predare si
pot implica elevii mai eficient. Aceste instrumente fac invatarea mai
distractiva si interactiva pentru elevi si ofera profesorilor un mijloc de a
urmari progresul elevilor si de a identifica domeniile in care ar putea fi
nevoie de sprijin suplimentar.

Mai multi factori determina impulsul catre digitalizare in educatie.
Instrumentele digitale pot face invatarea mai interactiva si mai interesanta
si le permit profesorilor sa-si personalizeze predarea pentru a satisface
mai bine nevoile individuale ale elevilor. Ele ofera, de asemenea,
modalitati de a urmari progresul elevilor si de a identifica domeniile Tn care
ar putea fi nevoie de ajutor suplimentar.

Mai mult, instrumentele digitale pot elimina nevoia de materiale fizice,
economisind timp si costuri. Sunt disponibile o varietate de instrumente
digitale pentru diferite materii si contexte de predare.

De exemplu, GeoGebra si Desmos pot preda matematica; PhET
Interactive Simulations si The Concord Consortium pot fi folosite pentru
stiinta; Duolingo si Quizlet pot fi folosite pentru limbi; Google Earth si
Time. Grafica poate fi folosita pentru studii sociale, iar Tinkercad si PixIr
pot fi folosite pentru arta si design.
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Explicatiile detaliate ale instrumentelor digitale selectate includ:

« Kahoot: O platforma de invatare bazata pe jocuri care le permite
profesorilor sa creeze chestionare, sondaje si discutii interactive. Este o
alegere populara pentru interactiunea live in sala de clasa, incurajand
competitia si implicarea studentilor.

e Google Drive: Un instrument esential pentru orice profesor cunoscator
de tehnologie, Google Drive permite crearea si gestionarea portofoliilor
digitale pentru elevi, precum si monitorizarea notelor, temelor si temelor
acestora.

e Google Classroom: un instrument excelent de la Google care le permite
profesorilor sa creeze si sa gestioneze sali de clasa digitale, sa posteze
teme si anunturi, sa urmareasca progresul elevilor si sa comunice cu
parintii si tutorii.

« Discord pentru educatie: initial o aplicatie de chat populara printre
jucatori, Discord are caracteristici care o fac un instrument excelent
pentru educatori. Permite crearea de camere de chat pentru cursuri Si
utilizarea mesajelor vocale si video pentru a comunica cu studentii in timp
real.

 Alte instrumente care pot fi folosite pentru dezvoltarea secventelor de
lectii si prezentarea resurselor includ Edmodo, Microsoft PowerPoint
sau Google Slides, Prezi si Padlet.

e Aceste instrumente pot crea materiale de lectie atragatoare si interactive
din punct de vedere vizual, pot facilita comunicarea studentilor si pot
posta resurse, teme si intrebari de discutie.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii

Activitate practica 1: Valorificarea puterii Google Drive

Obiectiv: Intelegerea modului Tn care Google Drive poate fi utilizat pentru
stocarea online a materialelor educationale pentru un acces usor si o colaborare
si comunicare digitala Tmbunatatita.

Durata: mai putin de 30 de minute

Activitatea practica 2: imbratisarea discordiei pentru educatie

Obiectiv: Sa inveti cum Discord poate stoca resurse educationale online si sa
promoveze cooperarea Si comunicarea digitala.

Durata: mai putin de 30 de minute

Subiecte prezentate:
Utilizarea Google Drive intr-un context educational.
Aplicarea Discordului pentru educatie.

Competente dezvoltate:

Abilitatea de a utiliza Google Drive pentru stocarea si partajarea materialelor
educationale.

Abilitati Tn crearea si gestionarea unui server Discord n scopuri educationale
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Materiale

4H Laptop, videoproiector,
Exe rc',t"-II 1 ecran, document Google

(Un computer sau

- Utilizarea GOOgle Dri\le smartphone cu acces la

internet si un cont
Google)

In aceasta activitate, exploram utilizarea Google Drive pentru a stoca Si
gestiona resursele educationale online.

Acest lucru va facilita cooperarea si comunicarea digitala in sala dvs. de
clasa. Cu Google Drive, profesorii pot crea si gestiona eficient portofolii
digitale pentru elevi, supravegheandu-le notele, temele si temele.

n timpul acestei activitati de mai putin de 30 de minute, va veti ghida spre:

Creati un dosar Google Drive separat pentru fiecare clasa pentru a urmari Si
accesa cu usurinta toate documentele si fisierele conexe.

Stocati copii digitale ale planurilor de lectie, ale foilor de lucru si ale altor
materiale educationale in Google Drive pentru o distribuire usoara.

Creati portofolii digitale pentru studentii dvs., inclusiv sabloane pentru a
prezenta munca elevilor, videoclipuri, fotografii si multe altele.

Utilizati Google Docs pentru a crea documente la care elevii pot colabora in
timp real.

Urmariti progresul elevilor folosind Foi de calcul Google, inclusiv temele
pentru acasa, scorurile la teste si multe altele.

La sfarsitul acestei activitati, ar trebui sa intelegeti clar cum Google Drive
poate digitiza educatia si poate face gestionarea clasei mai organizata si mai
eficienta.

Co-funded by
the European Union




Materiale
Laptop,

Exerciiul 2 - Lo

computer sau

Implementare Discord smartphone cu

acces la internet
un cont Discord

In aceasta activitate, vom explora utilizarea Discord ca platforma pentru stocarea
online a resurselor educationale si imbunatatirea cooperarii si comunicarii digitale.
Discord este mai mult decat o simpla aplicatie de chat populara printre jucatori; de
asemenea, permite educatorilor sa configureze camere de chat pentru cursuri Si
sa comunice cu studentii Tn timp real prin mesagerie vocala si video.

n timpul acestei activitati de mai putin de 30 de minute, vei fi indrumat cétre:

Puteti configura un server Discord dedicat pentru clasa dvs., permitand studentilor
sa localizeze cu usurinta si sa se alature camerei de chat.

Atribuiti porecle unice Discord fiecarui student pentru a va asigura ca toata lumea
este identificata corect in camera de chat.

Utilizati functiile de mesagerie vocala si video pentru a interactiona cu studentii in
timp real, facilitand feedback imediat cu privire la progresul elevilor sau raspunsuri
la Tntrebari Tn timp real.

Postati teme si anunturi in camera de chat pentru a informa elevii despre
activitatile din clasa.

Conectati-va cu alti educatori online prin Discord, incurajand o comunitate de
sustinere a educatorilor din era digitala.

Pana la sfarsitul acestei activitati, ar trebui sa va simtiti confortabil sa utilizati
Discord pentru a facilita cursurile online si pentru a imbunatati implicarea si
interactiunea studentilor.
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Consolidarea cunostintelor

Reflectie: imbratisarea instrumentelor digitale in educatie
Dupa ce v-ati implicat in activitatile practice care implica Google Drive Si
Discord, acordati-va un moment pentru a reflecta asupra experientelor dvs.
« Cum pot fi integrate aceste instrumente digitale in practicile dumneavoastra
de predare?
« Ce beneficii si provocari potentiale ati identificat in timpul activitatilor?

Intrebare de evaluare:

Reflectand la experientele dvs. cu Google Drive si Discord, cum credeti ca
aceste instrumente v-ar putea imbunatati practicile de predare si interactiunea
studentilor?

Luati Tn considerare atat beneficiile, cat si orice provocari pe care le-ati intalnit in
timpul activitatilor practice.
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Lectia 2 - Exemple de Cuvinte cheie:
planuri de lectie online [ invatare online, pianuri

de lectie, instrumente

pentru diferite materii digitale, invatamant

primar, invatamant

si grupe de varsta gimnazial

Obiective:

Furnizati exemple de planuri de lectii online adaptate diferitelor
materii si grupe de varsta, axate pe elevii de 9-15 ani.

Demonstrati modul in care instrumentele digitale pot fi incorporate
eficient in lectiile de matematica, stiinta, englez3, istorie si alte
subiecte.

Evidentiati cele mai bune practici pentru implicarea studentilor cu
varsta cuprinsa intre 9 si 15 ani intr-un mediu de invatare.
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Partea teoretica

Utilizarea unei combinatii de instrumente digitale interactive adaptate
subiectului si grupului de varsta poate imbunatati implicarea studentilor si
rezultatele n lectiile online.

Pentru o lectie online de matematica pentru elevii elementare, conceptele
abstracte de adunare si scadere pot fi concretizate cu ajutorul instrumentelor
si jocurilor de matematica digitala. Instrumente precum Desmos le permit
profesorilor sa creeze activitati de matematica virtuale captivante pentru a
introduce abilitatile de baza. Jocurile educationale de pe platforme precum
Prodigy Math gamifica experienta de invatare, motivand elevii sa
stapaneasca abilitatile matematice. Manipulatoarele virtuale, cum ar fi
blocurile digitale, tijele si formele, ofera ajutoare de invatare tangibile pentru
a intelege concepte abstracte.

Lectiile de stiinta online pot folosi simulari interactive si proiecte practice.
Pentru elevii de gimnaziu care studiaza celulele, simulatorul PhET permite
studentilor sa vizualizeze structurile si procesele celulare prin modele
interactive. Elevii pot aplica apoi aceste cunostinte colaborand la modele de
celule folosind Google Slides. Quizizz ofera o modalitate distractiva de a
evalua intelegerea elevilor prin intermediul chestionarelor sale in stilul
jocurilor.

Pentru lectiile de engleza din liceu despre Shakespeare, profesorii pot oferi
lecturi asincrone, videoclipuri sau podcasturi pentru a stabili contextul.
Discutiile live pe salile de lucru Zoom permit analiza in colaborare a temelor
si personajelor. Evaluarile creative, cum ar fi realizarea de videoclipuri
TikTok, 1i motiveaza pe studenti sa rezuma punctele cheie ale intrigii intr-un
mod distractiv si relevant.

Lectiile de istorie pot utiliza cronologie interactive si geovizualizari pentru a
descrie evenimentele si societatile trecute. Pentru elevii de gimnaziu care
studiaza civilizatiile timpurii, TimeGraphics permite interactiunea cu
cronologiile si schimbarile de-a lungul timpului. Grupurile de studenti isi pot
sintetiza apoi invatarea in pachetele colaborative Google Slide pe civilizatiile
atribuite. Testele Kahoot ofera o modalitate interactiva de a evalua
cunostintele elevilor intr-un format de spectacol de joc.
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Exemple cu Discord si Google Drive:

Pentru lectiile de matematica, Discord poate fi folosit pentru a oferi
studentilor un spatiu digital pentru a colabora si a discuta probleme si
concepte de matematica. Elevii pot fi impartiti in sali de lucru pentru a lucra
Tmpreuna la problemele de practica. Partajarea ecranului pe Discord le poate
permite elevilor sa-si explice munca si gandirea colegilor.

Google Drive ofera profesorilor o modalitate de a partaja digital fise de lucru
interactive de matematica si teme. Cu Google Forms, pot fi create probleme
si evaluari de matematica pentru exersare si pot fi evaluate automat pentru a
urmari progresul elevilor. Manipulatoarele matematice create pe GeoGebra
pot fi partajate prin Google Drive pentru ca elevii sa le foloseasca.

Discord faciliteaza colaborarea stiintifica prin canale axate pe proiecte,
experimente si discutii. Elevii pot partaja date de laborator, analize si
rezultate prin chat text, vocal sau video. Google Drive permite scrierea
colaborativa a rapoartelor de laborator folosind Google Docs pentru editare
simultana. Videoclipurile stiintifice didactice pot fi partajate prin Drive.

o Pentru lectiile de engleza, Google Drive permite distribuirea materialelor
de lectura in format digital. Elevii pot adnota texte in colaborare folosind
Google Docs. Dosarele Drive Th comun organizeaza proiecte de grup, cu
istoricul versiunilor documentelor care urmaresc contributiile. Canalele
Discord faciliteaza discutiile tip club de carte despre literatura, iar
canalele vocale permit sesiunile de citire cu voce tare.

e Google Drive gazduieste un depozit de texte istorice, imagini, harti si
multimedia. Elevii creeaza prezentari pe perioade istorice prin diapozitive
partajate. Camerele de discutii Discord permit analiza in grupuri mici a
surselor primare. Elevii dezvolta naratiuni istorice in colaborare Th Google
Docs.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii

1.Introducere Tn obiectivele lectiei si instrumentele digitale cheie (5 minute)
2.Exemplu de lectie online de matematica pentru elevii elementare (10 minute)
3. Instrumente: joc Prodigy Math, manipulatoare matematice virtuale

4. Exemplu de lectie de stiinta online pentru elevii din ciclul elementar superior
(10 minute)

5. Instrumente: simulari PhET, videoclipuri Flipgrid

6. Exemplu de lectie online de engleza pentru elevii de gimnaziu (10 minute)
7.Instrumente: citiri CommonLit, prezentari Canva

8.Exemplu de lectie de istorie online pentru elevii de gimnaziu (10 minute)
9.Instrumente: Timeline JS, Kahoot! test

10.Utilizarea Google Drive si Discord (10 minute)

11.Discutie despre cele mai bune practici evidentiate Th exemple (10 minute)
12.Concluzie si intrebari si raspunsuri (5 minute)

Competente de dezvoltate:

» Capacitatea de a dezvolta lectii online personalizate pentru studentii cu
varsta cuprinsa intre 9 si 15 ani pe diferite discipline academice.

o Familiarizare cu integrarea instrumentelor digitale adecvate varstei in
planurile de lectie.

« Intelegerea celor mai bune practici pentru elaborarea de lectii adaptate
nivelului superior de scoala elementara si gimnaziala.

e Deschide in Google Traduceres

o Feedback
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Consolidarea cunostintelor

Reflectie: implementarea planurilor de lectie online

Dupa ce ati analizat planurile de lectie online exemplare pentru diferite materii Si
grupuri de varsta, reflectati asupra modului Tn care ati putea adopta practici
similare Tn propria predare.

Luati in considerare urmatoarele:

e Ce instrumente digitale par cele mai interesante si relevante pentru studentii
dvs.?

o Cum puteti integra eficient aceste instrumente in planurile de lectie pentru
domeniul dvs.?

o Ce bune practici pentru instruirea online au rezonat cu tine?

« Ce provocari prevedeti in implementarea unor planuri de lectii similare?

intrebare de evaluare:

e Pe baza planurilor de lectie exemplare, cum ati planifica sa utilizati
instrumentele digitale si cele mai bune practici pentru a crea experiente de
invatare online captivante si personalizate pentru studentii dvs.?

e Ce strategii sau instrumente cheie au rezonat cu tine pe care ai fi dornic sa
le adopti Tn predarea ta?

e Ce provocari ar trebui sa depasesti?
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SKILLS

For High Quality Online
Education

Modulul 2
Strategii de predare online

Partner - SGIC

Educatia online este importanta pentru dezvoltarea personala si
profesionala. Pentru a asigura un mediu educational online de succes,
trebuie adoptate diverse strategii care sa raspunda nevoilor diverse
ale elevilor, stilurilor de Tnvatare si contextelor socio-culturale.

Diversificarea strategiilor de predare poate crea experiente de
Tnvatare mai antrenante si personalizate, care imbunatatesc motivatia
si faciliteaza accesul echitabil la educatie. Educatia online ar trebui sa
ofere, de asemenea, oportunitati de dezvoltare a abilitatilor practice si
moderne. Adoptarea unor strategii variate, cum ar fi invatarea bazata
pe proiecte, colaborarea online si dezvoltarea abilitatilor digitale este
esentiala pentru succesul in societatea actuala-

In general, abordarea diferitelor strategii pentru educatia online
Tmbunatateste calitatea educatiei si contribuie la dezvoltarea
abilitatilor relevante pentru succesul viitor al elevilor ntr-o lume din ce
Tn ce mai digitalizata si interconectata.
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Partener:

Strategii de predare
SGIC

online

Dragi profesori,

Cunoasterea particularitatilor predarii online este esentiala pentru a desfasura
lectii de calitate Tn mediul virtual. Educatia online implica o serie de provocatri Si
oportunitati unice in comparatie cu predarea traditionala intr-o clasa fizica.
Intelegerea acestor particularitati i ajutd pe educatori sé adapteze metodele de
predare si sa ofere studentilor o experienta de invatare eficienta si captivanta.
Educatorii trebuie sa fie familiarizati cu instrumentele de comunicare si
colaborare online pentru a promova discutii si interactiuni active intre elevi si
intre elevi si profesori.

Acest modul contine 4 lectii in timpul carora te vei familiariza cu specificul
educatiei online, cu aspectele de luat in considerare atunci cand planifica o
activitate online.

Veti afla, de asemenea, despre modalitati de transfer online a metodelor
consacrate: Flipped Classroom, Inquiry Based Learning, Experiential Learning,
Feynam Techniq, Gamification .

Pentru a asigura un caracter incluziv al educatiei online, am luat in considerare
si studentii cu CES prin prezentarea unor exemple de activitati specifice de
nvatare.

Educatia online evolueaza intr-un ritm rapid, asa ca este important sa fii deschis
catre invatare si sa te adaptezi constant. Reevaluati strategiile de predare si
imbunatatiti-le pe baza feedback-ului si a schimbarilor tehnologice.

Cele mai bune ganduri!
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Cuvinte cheie:

Lectia 1 - Specificul T —
distanta, digitalizare,

Ed Uca!:iEi (0] I i ne strategie, sincron,

asincron

Obiective:

Sa cunoasteti particularitatile scolii online;

Sa elaborati o strategie de predare online a unei lectii;
Sa cunoasteti regulile privind siguranta pe internet;
Sa constientizati dificultatile elevilor cu CES.
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Partea teoretica

Pentru ca activitatile de predare/invatare online sa fie eficiente si de calitate,
profesorii trebuie sa cunoasca bine si sa inteleaga particularitatile acestui tip
de educatie. Elaborand si aplicand strategii de predare adecvate, obiectivele
operationale formulate in etapa de proiectare pot fi atinse cu usurinta.
Interactiunea profesor-elev trebuie sa fie permanenta chiar si in spatele
ecranului. Lectia trebuie planificata si organizata astfel incat la finalul
activitatii, competentele prevazute in curriculum sa fie dezvoltate

K i i
(] i Matoss
Asinerond Tipuri Strategii

(ST Inttrurments

Educatie Online

Comunican Sigerontd

Creore do confinut " instrumente web Reguli

Evaluare Hetiquatte

Profesorii trebuie sa cunoasca tipurile de instruire, sa fie capabili sa
elaboreze strategii pentru educatie online de calitate, sa cunoasca si sa
utilizeze diferite tipuri de instrumente web, sa desfasoare activitatile online n
acord cu regulile de siguranta pe internet.

Tipuri de instruire:Sincrona- activitatile educative se desfasoara cu prezenta
elevilor si a profesorilor in acelasi spatiu virtual;Asincrona- activitatile
educative se desfasoara individual, elevii parcurg materialul de Tnvatat in ritm
propriu;Mixta- contine atat activitati sincrone cat si asincrone.
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Strategii

Elaborarea strategiei este legata de stabilirea formei de desfasurare a activitatii,
alegerea metodelor de predare adecvate, selectarea instrumentelor web care sa
sustina Tnvatarea. Din punct de vedere strategic se va acorda o atentie deosebita
comunicarii si colaborarii dintre profesori si elevi respectiv dintre elevi. In functie
de tipul de instruire, se vor utiliza mijloace de interactiune precum tablele virtuale,
avizierele virtuale, resursele educationale deschise, etc. Trebuie avuta in vedere
si instruirea elevilor cu CES, pentru care se vor utiliza metode adaptate si
personalizate, pentru a se asigura un caracter incluziv procesului de educatie.
Metodele moderne de predare pot fi transferate cu succes si in online, cu
precizarea ca trebuie sa se tina cont de conditiile speciale in care activitatile au
loc: elevi care participa utilizand un telefon mobil, elevi a caror atentie este distrsa
de diversi stimuli, elevi cu cerinte speciale, etc. Instrumentele web care pot fi
folosite sunt variate. Profesorul trebuie sa fie capabil sa-si creeze resurse proprii,
deci are nevoie de instrumente pentru creare de continut si pentru evaluare.
Comunicarea trebuie sa fie bidirectionala. Pentru dinamizarea activitatilor se pot
utiliza aplicatii de selectare aleatorie a numelor elevilor care vor indeplini diferite
sarcini. De exemplu Wheel-of-Names, optiunea similara din Wordwall, etc.

Reguli

- Profesorii trebuie sa respecte regulile privind siguranta pe internet si sa-i educe
pe elevi sa se autoprotejeze:

-Sa utilizeze o adresa de email a unui parinte pentru inregistrarea in diferite
aplicatii;

-Sa fie atenti la sursele de unde Tisi iau informatiile;

-Sa nu interactioneze cu persoane necunoscute;

-Sa nu posteze imagini si date personale pe retelele de socializare;

-Sa instaleze programe antivirus si alte elemente de protectie.

Se vor respecta si regulile Netiquette referitoare la utilizarea unui limbaj si
comportament civilizat, respectarea drepturilor de autor, interdictia difuzarii de
materiale care incita la violenta sau ura.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii
1.Exercitiu de cunoastere — 20 min
2.Prezentarea temei — 3 min
3.Rezolvarea exercitiului “Probleme cu scoala online” — 12 min
4.Prezentarea particularatatile instruirii online — 7 min
5.Rezolvarea exercitiului “Cum ar fi daca...?” - 10 min
6. Prezentarea elementelor de strategie pentru predarea online — 8 min
7.Rezolvarea exercitiului “Elaboreaza strategia!” — 25 min
8.Sumarizare — 3 min
9.Evaluarea sesiunii — 2 min

Exercitiu de cunoastere reciproca - Povestea mea

Participantii trebuie sa creeze o poveste de 1 minut despreei insisi, in care sa
raspunda la urmatoarele intrebari:

1. Care sunt cele mai pretioase lucruri din viata dumneavoastra?

2. Care este cel mai traznit lucru pe care I-ati facut in viata?

Prezentarea temei

Formatorul prezinta tema lectiei: Specificul educatiei online
Competente:

Identificarea particularitatilor educatiei online;

Elaborarea strategiilor de predare online.
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Materiale
Probleme cu §coa|a Laptop, videoproiector,

ecran, document Google

online

Este un exercitiu de brainstorming care se va desfasura la inceputul sesiunii de
formare. Participantii vor enumera dificultatile pe care le-au intampinat in
perioada scolii online. Completarea listei, se va face colaborativ intr-un
document Google, pregatit anterior de formator si partajat cu intreaga grupa. La
final, se citeste si se ajusteaza lista( se elimina dublurile, se aduc completari,
etc.) Arfiindicat ca fiecare participant sa contribuie la definitivarea listei. Se
vor lua in considerare toate propunerile, fara a fi comentate. Formatorul va ajuta
la formulari, daca va fi necesar. Pe masura ce se va desfasura cursul,
documentul va fi accesat si completat cu posibile solutii la problemele
enumerate.

Co-funded by
the European Union



Materiale

Laptop, videoproiector,

Exerci,tiul 2 - Cum arfi ecran, hartie,

instrument de scris.

daca?

Acest exercitiu are scopul de a sensibiliza participantii fata de elevii cu anumite
dizabilitati, de a le creste empatia fata de acestia.

Formatorul le da cursantilor trei sarcini pe care trebuie sa le execute individual.
1. Cursantii trebui sa isi scrie numele pe hartie, utilizand cealalta mana decat
cea pe care o utilizeaza de obicei. Apoi vor desena o casa, cu aceeasi mana.

2. Cursantilor li se prezinta o imagine blurata. Ei trebuie sa descrie cu detalii,
continutul imaginii.

3. Formatorul va “citi” un text, fara a isiutiliza vocea. Cursantii incearca sa
inteleaga continutul urmarind buzele formatorului.

Indeplinind cele trei sarcini, cursantii sunt pusi in pielea unor elevi cu dizabilitati,
experimentand dificultatile prin care trec acesti copii. La final, cursantii trebuie sa
descrie ce au simtit in timp ce incercau sa resolve sarcinile, care a fost starea
lor de spirit
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Materiale

Exe rc i'ti u I 3 - Laptop, videoproiector,

ecran

Elaboreaza strategia!

Cursantii trebuie sa elaboreze schita unei strategii didactice pentru desfasurarea
unei lectii online. Vor face referire la urmatoarele aspecte:

- tipul de instruire,

- instrumente web utilizate pentru instruirea sincrona;

- scenariul de instruire;

- instrumentele web necesare;- comunicarea cu elevii si parintii.

— reguli care trebuie respectate.

Participantii vor fi impartiti in 4 grupe, pe criteriul disciplinei predate sau al ariei
curriculare. Daca nu e posibil, vor fi grupati aleator.

Exercitiul se desfasoara la finalul sesiunii de formare, deci cursantii vor putea
deja elabora schita.

Una dintre grupe va face o strategie pentru elevi cu CES. Este posibil insa, ca
s& nu cunoasca prea multe instrumente web. In acest caz, vor preciza doar tipul
de instrument (de ex. instrument pentru crearea de prezentari, instrument pentru
evaluare, etc.) Schitele pot fi realizate cu aplicatia PowerPoint, pe care o
cunoaste toata lumea sau cu alte aplicatii, dupa preferinte. Exercitiul se incheie
cu Turul galeriei, fiecare grupa prezentandu-si schita proiectata pe ecran. Este
recomandat ca la prezentare sa participe toti cei din grupa si fiecare sa spuna
cate ceva.
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Consolidarea cunostintelor

AVETELS

Inspiratie:
 https://drexel.edu/soe/resources/student-teaching/advice/benefits-of-
online-and-virtual-learning/

e https://lwww.youtube.com/watch?v=3kO9_8 JwI0

Tema de reflectie

Aplicand o strategie buna, se poate realiza o lectie online la fel de calitativa
precum o lectie fata in fata?

Sumarizare:

Evaluarea sesiunii

Sondaj Mentimeter - Participantii vor raspunde la urmatoarea
cerinta:Exprimati printr-un cuvant, parerea dumneavoastra despre aceasta
sesiune.

https://www.menti.com/alm46myagisj

Evaluare
Se vor evalua prezentarile realizate in cadrul exercitiului Elaboreaza strategia!
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https://www.menti.com/alm46myagisj

Lectia 2 - Cuvinte cheie:

Recomandari pentru predarea : :
Metode interactive,

online - Clasa rasturnata, centrare pe elev, |
Metoda investigatiel, flipped, investigatie,
Gamificare

joc, gamificare

Obiective:

Sa cunoasteti metoda Clasa rasturnata;

Sa transferati in online, metoda Clasa rasturnata;

Sa cunoasteti metoda investigatiei;

Sa transferati in online metoda investigatiei;

Sa cunoasteti metoda gamificare;

Sa transferati in online metoda gamificare;

Sa aplicati metodele Clasa rasturnata, a investigatiei si gamificarea,
pentru elevi cu CES.
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Parte teoretica

In Ghidul pentru aplicarea Practicilor Educationale Deschise in timpul epidemiei de
coronavirus(UNESCO,2020) se gasesc o serie de recomandari privind predarea
online, printre care:

- Planificati derularea programelor de Tnvatare la distanta;

- Combinati abordarile corespunzatoare si limitati numarul de aplicatii si platforme;
- Examinati stadiul pregatirii si alegeti mijloacele cele mai relevante;

- Asigurati caracterul incluziv al programelor de invatare la distanta.
E necesara adaptarea metodelor uzuale la modul de predare online.

Metodica predarii ne ofera suficiente exemple de abordare a activitatilor didactice.
Sa vedem cateva modele cunoscute care pot fi transferate online cu succes, intr-un
mod incluziv.

Vom lua in considerare cazul copiilor cu dificultati de invatare.

Flipped Classroom(Clasa rasturnata)
Elevii se familiarizeaza cu noul continut acasa, studiind materialele indicate de catre
profesor(articole, studii, flme documentare, pagini web, etc.). Apoi, in timpul lectiei,
ei dezbat, aplica cele invatate, cer informatii suplimentare daca e nevoie, lucreaza
colaborativ.

Etape:
-Studiul individual;

-Discutii pe marginea temei;
-Aplicatii practice.
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Inquiry Based Learning(Metoda investigatiei)

Metoda favorizeaza participarea activa la lectie, deoarece porneste de la o
dorinta fireasca a elevilor de a afla informatii legate de un subiect care Ti
intereseaza.

Etape:

- Formularea intrebarilor;
- Etapa cercetarii;

- Prezentarea rezultatelor;
- Etapa reflectiei.

https://lwww.canva.com/design/DAESI-
Hozzw/dFAElyHxWie406elHppSRw/edit?utm_content=DAESI-
Hozzw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=shar
ebutton

Gamificare

Invatarea prin joc este o metoda frecvent utilizata fiind foarte agreata de
elevi. Jocul (digital sau nu) serveste ca suport pentru invatare si ii confera in
acelasi timp, o nota amuzanta.Aplicatii frecvent utilizate pentru invatare prin
joc sunt: Kahoot!, LearningApps, Wordwall, StudyStack, Genially,
etc.Gamificarea presupune introducerea in activitatile educationale a unor
elemente de design specifice jocurilor digitale. Se creeaza un scenariu care
contine elemente de poveste, uneori Si personaje, in care participantul este
supus la diferite provocari. El trebuie sa rezolve mai multe sarcini, pentru a
ajunge la punctul terminus al povestii si a dobandi recompensa.
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https://www.canva.com/design/DAESi-Hozzw/dFAEIyHxWie4o6e1HppSRw/edit?utm_content=DAESi-Hozzw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Plan de lectie

Momentele sesiunii
1.Exercitiu de energizare — 10 min
2.Prezentarea temei — 3 min
3.Exercitiul 1. Completarea primelor doua coloane ale fisei “Stiu, Vreau sa
stiu, Am nvatat” — 30 min
4.Prezentarea metodei “Flipped Classroom” — 10 min
5. Exercitiul 2. Drepturile copilului- 40 min
6. Prezentarea metodei investigatiei — 10 min
7.Exercitiul 3. Utilizarea Inteligentei Artificiale(IA) in educatie — 25 min
8.Prezentarea metodei gamificarii — 10 min
9. Exercitiul 4. Joc si invatare — 30 min
10. Sumarizare - 7 min
11.Evaluarea sesiunii — 5 min
Energizare
Sesiunea incepe cu un puzzle matematic. Scopul exercitiului este de a elimina
preocuparile secundare si de a concentra atentia cursantilor asupra noii sesiuni

Solve the logic math puzzle
3+2=7
5+4=23
XS AL

9+8=79

10+9=? {?

https://www.test4exams.com/math-puzzle/solve-the-challenging-math-puzzles-
logic-puzzle-1142/

Prezentarea temei

Formatorul prezinta tema lectiei: Recomandari pentru predarea online - Clasa
rasturnata, Metoda investigatiei, Gamificare

Competente:

-Utilizarea metodei Flipped classroom in activitati de predare online;
-Utilizarea metodei investigatiei n activitati de predare online;-Utilizarea
gamificarii in activitatile de predare online.
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https://www.test4exams.com/math-puzzle/solve-the-challenging-math-puzzles-logic-puzzle-1142/

.y Materiale
ExerC|,t|uI 1 -

Laptop, videoproiector

Stiu-Vreau sa stiu-Am
invatat

Cursantii vor avea de completat fisa “Stiu-Vreau sa stiu-Am invatat” in legatura
cu metodele care vor fi prezentate in urmatoarele doua sesiuni, respectiv:
flipped classroom, metoda investigatiei, gamificarea, tehnica Feynman,
nvatarea experientiala. In prima coloana , vor scrie
ceea ce stiu despre aceste metode. In a doua coloana, vor scrie ceea ce doresc
sa afle in legatura cu aceste metode. A treia coloana va fi completata la finalul
celor doua sesiuni. Ei vor avea de precizat ce au invatat despre aceste metode.
In prealabil se va crea o fisd interactiva, cu ajutorul aplicatiei Liveworksheets.
Cursantii vor fi impartiti In 4 grupe si vor complete fisele colaborativ. n fiecare
grupa va fi ales un leader, care va prezenta ceea ce s-a completat in cele trei
coloane. Impartirea in grupe se va face aleator.

https://www.liveworksheets.com/7-x12941849gs

Formatorul va colecta apoi toate fisele in drive. Mai indicat ar fi sa se creeze un
grup cu toti cursantii, in Liveworksheets. In acest fel, toate fisele interactive pe
care le vor lucra individual, se vor salva intr-un dosar al grupei.
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https://www.liveworksheets.com/7-xl294184gs

Materiale
Exercise 2 - Drepturile

Leptop, videoproiector,

CcO pi I ] I u i hartie, instrumente de

scris

Scopul acestui excercitiu este de a experimenta metoda Flipped Classroom.
Grupul de profesori este eterogen, asadar am ales o tema de interes general.
Participantii vor fi impartiti in 4 grupe, utilizand Wheel of names. Se va puncta
din nou fiecare etapa, apoi formatorul va introduce tema exercitiului.

Etapa 1. Cu o zi Tnaintea sesiunii, toti participantii vor primi un link catre website-
ul Living Democracy pe care vor gasi versiunea pentru elevi a celor 42 de
drepturi ale copilului. Textul disponibil online fiind usor de accesat, nu va fi tiparit
pe hartie, astfel atingand si obiectivul de a proteja mediul inconjurator. Textul
este publicat Tn mai multe limbi.
https://www.living-democracy.com/ro/textbooks/volume-5/part-3/documents-
and-teaching-material 1/

Participantii vor studia materialul, familiarizandu-se cu drepturile copilului.

Etapa a 2-a. Aceasta se desfasoara sincron. Se formeaza cele 4 grupe. Se
discuta despre drepturile copilului, se aduc unele lamuriri, completari. Fiecare
grupa isi alege unul dintre urmatoarele drepturi: Nediscriminarea, Protejarea
vietii private, Copiii cu dizabilitati, Protectia contra altor forme de exploatare. in
cadrul grupelor, se detaliaza aspectele care decurg din acest drept iar la final
se prezinta rezultatele.

Etapa a 3-a. Participantilor li se prezinta filmul https://www.youtube.com/watch?
v=-BHtv-XNar4

Se vizioneaza in plen, apoi se refac grupurile. Fiecare grup va identifica ce
drepturi ale copilului au fost incalcate si ce riscuri ascunde intruziunea industriei
frumusetii in copilaria fetitelor. La final, se face turul galeriei.

Se creeaza un Padlet, pe care reprezentantii celor 4 grupe vor posta concluziile
lor.

https://padlet.com/mariagrecul/shqoe-9gqgrmj0injoOp489

Continutul sarcinii poate fi modificat Tn functie de structura grupelor create, de
exemplu cursantii pot fi grupati pe discipline.
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https://www.living-democracy.com/ro/textbooks/volume-5/part-3/documents-and-teaching-material%201/
https://www.youtube.com/watch?v=-BHtv-XNar4
https://padlet.com/mariagrecu1/shqoe-9qgrmj0lnjo0p489

Exercitiul 3 - Utilizarea Materiale
IntEIigen'tEi Artificiale Laptop, videoproiector

(IA) in educatie

Cu ajutorul acestui exercitiu, participantii vor experimenta metoda investigatiei.
Una dintre temele de interes pentru multi actori din sistemul educational este
felul in care IA poate fi utilizata in educatie. Care sunt avantajele si care sunt
riscurile utilizarii acesteia?

Se prezinta un scurt video despre metoda.
https://www.youtube.com/watch?v=t1TIDOY|jN_U

Se Tmpart cursantii in 3 grupe, aleator.

Se parcurg etapele din cadrul metodei.

Formularea intrebarilor

Cursantii formuleaza intrebari, precum:

Ce este IA si cum se poate utiliza in educatie?
Care sunt beneficiile utilizarii Al in educatie?
Care sunt riscurile utilizarii IA Tn educatie?
Cum va influenta IA viitorul educatiei?, etc.

Etapa cercetarii

Fiecare grupa efectueaza cercetarile necesare, cauta informatii despre IA si
despre instrumente de IA care se pot utiliza Th educatie. Vor cauta de
asemenea, informatii privind beneficiile care pot fi obtinute Tn activitatea la clasa,
dar si riscurile care apar in legatura cu utilizarea IA.

In acest caz nu se vor indica surse de informare, fiecare grupa cautandu-si
materialele necesare. Tot In aceasta etapa se vor face interpretari ale
rezultatelor obtinute. Fiecare grupa va realiza cate o prezentare de cateva slide-
uri, in care vor scrie rezultatele cercetarilor. Se poate utiliza orice aplicatie pe
care ei 0 cunosc.
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https://www.youtube.com/watch?v=t1TlD0YjN_U

Materiale

Exercitiul 3 - Utilizarea
Inteligentei Artificiale

Laptop, videoproiector

(IA) in educatie

Prezentarea rezultatelor
Se face Turul galeriei, fiecare grupa prezinta in fata colegilor materialul realizat.

Etapa reflectiei
Acum e important sa se traga concluziile si sa se reflecteze la cele prezentate.
Sa se propuna solutii si recomandari la problemele ridicate.

Linkurile przentarilor vor fi inserate in documentul Google sau pe platforma.

Continutul sarcinii poate fi modificat Tn functie de structura grupelor create, de
exemplu cursantii pot fi grupati pe discipline.
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. _ Materiale
Exercitiul 4 - Joc si

Leptop, videoproiector

invatare

In cadrul acestui exercitiu, vor fi prezentate diferite jocuri educationale. La
inceput, formatorul va distribui un link catre jocul Indicii secrete, creat cu
aplicatia Genially. Toti participantii vor juca individual.
https://view.genial.ly/643ef6c428c140001b1776d8/interactive-content-secret-

clues
Dupa terminarea jocului, participantii care doresc, vor prezenta cate un joc pe

care |-au creat anterior.
Formatorul va avea pregatite si alte jocuri, pentru cazul in care nu se acopera

tot intervalul de timp.
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https://view.genial.ly/643ef6c428c140001b1776d8/interactive-content-secret-clues

Consolidarea cunostintelor

Inspiratie
e https://www.youtube.com/watch?v=BCIxikOq73Q&t=128s

®

=

@I:: o
o https://www.structural-learning.com/post/a-teachers-guide-to-inquiry-based-
learning

Consolidarea cunoasterii
Formatorul le cere cursantilor sa Interpreteze imaginea, din perspectiva echitatii
sanselor la educatie.

https://www.bu.edu/diversity/resource-toolkit/inequity-equality-equity-and-justice/
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https://www.youtube.com/watch?v=BCIxikOq73Q&t=128s
https://www.structural-learning.com/post/a-teachers-guide-to-inquiry-based-learning
https://www.bu.edu/diversity/resource-toolkit/inequity-equality-equity-and-justice/

Evaluarea sesiunii

Formatorul imparte in doua o foaie de flipchart, in parte stdnga desenand un
emoticon vesel, iar in cea dreapta, unul trist.

Fiecare cursant va nota pe un post it un sentiment pozitiv privind activitatea de
formare si pe un altul un sentiment negativ si le va lipi pe flipchart conform
emoticoanelor.

Pentru sesiunile desfasurate online, se poate utiliza o tabla interactiva: Jamboard,
iDroo, explaineverything, etc. https://expl.ailHCTWJHDH

Evaluare

In cadrul acestei lectii, formabilii au de realizat urmatoarele materiale:

1. Postari pe Padlet in care sunt revelate drepturi ale copiilor care sunt
Tncalcate,identificate in filmul “The Dark Truth About Child Beauty Pageants”
https://www.youtube.com/watch?v=-BHtv-XNar4
https://padlet.com/mariagrecul/shqoe-9gqgrmj0injoOp489

Munca de grup descrisa in exercitiul 2.

2. Prezentari referitoare la utilizarea Inteligentei artificiale in educatie. Munca de
grup descrisa in exercitiul 3.
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https://expl.ai/HCTWJHDH
https://www.youtube.com/watch?v=-BHtv-XNar4
https://padlet.com/mariagrecu1/shqoe-9qgrmj0lnjo0p489

Lectia 3 - Recomandari pentru Cuvinte cheie:
predarea online -

Tehnica Feynman Metode interactive,
Invatarea experientiala

centrare pe elev,
Feynman, experiential

Obiective:
« Sa cunoasteti Tehnica Feynman;
o Sa transferati in online Tehnica Feynman;
e Sa cunoasteti metoda invatarii experientiale;
« Sa transferati in online metoda invatarii experientiale;
« Sa aplicati Tehnica Feynman si metoda invatarii experientiale,
pentru elevi cu CES.
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Partea teoretica
Tehnica Feynman

Tehnica Feynman este o cale prin care orice concept, oricat de complicat,
poate fi facut accesibil oricarui elev.

Pasul 1. Se alege un subiect de invatat si se colecteaza informatii despre
acesta, exprimate cat mai simplu.

Pasul 2. Se explica acel subiect unui copil de 12 ani, folosind cuvinte si
exprimari simple.

Pasul 3. Se recitesc informatiile, apoi se revizuiesc simplificand si mai mult
exprimarea.

Pasul 4. Se prezinta altor persoane acelasi subiect, urmarind daca
intelegerea de catre acestia a notiunilor este deplina.

Invatarea experientiala

Cea mai eficienta metoda de invatare este cea experientiala deoarece pune
elevul in situatia de a experimenta anumite fenomene si procese si a reflecta
asupra lor.

Ciclul invatarii experientiale presupune parcurgerea a patru etape.
Experimentarea.

Elevii sunt pusi in situatia de a avea o0 experienta directa legata de tema
lectiei.

Reflectia.

Elevii reflecteaza asupra experientei avute si o impartasesc altor colegi.
Analizarea.

Elevii fac generalizari si trag concluzii referitoare la ceea ce au experimentat.

Aplicarea.

Elevii aplica rezultatele Tnvatarii, in contexte variate.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii:
1.Exercitiu de energizare — 7min
2.Prezentarea temei — 3min
3.Prezentarea Tehnicii Feynman — 15 min
4.Exercitiul “Amprenta de carbon” — 30 min
5.Prezentarea invatarii experientiale — 15 min
6.Exercitiul “Arunca zarurile!” - 20 min
7.Sumarizare Stiu-Vreau sa stiu-Am invatat — 20 min
8.Evaluarea sesiunii — 10min
Eergizare
Formatorul propune urmatorul joc. El va spune o culoare. Toti cursantii vor
atinge cu mana(sau cu alta parte a corpului), un obiect de culoarea respectiva.
Apoi va spune alta culoare, moment in care participantii se vor indrepta catre
alte obiecte. Jocul continua cu alte culori. Este un exercitiu amuzant, implica
miscare, se poate desfasura si online.
Prezentarea temei
Formatorul prezinta tema sesiunii: Recomandari pentru predarea online -
Tehnica Feynman si Invatarea experientiala.
Competente
1.Aplicarea metodei Feynman in activitati de predare online;
2.Aplicarea metodei Tnvatarii experientiale in activitati de predare online

IR Co-funded by
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Materiale
Exercitiul 1 - Amprenta N taptop. videoprolector

de carbon

Prin acest exercitiu, participantii invata cum sa aplice Tehnica Feynman in
activitati educationale.

In acelasi timp, ei aprofundeaza si o problemé de protejare a mediului
inconjurator. Prin specificul ei, tehnica se aplica si pentru copii cu CES,
reducand problema la cateva idei de baza care pot determina o schimbare
atitudinala in domeniul ocrotirii mediului. Exercitiul se desfasoara in etape.

Etapa 1. Formatorul anunta tema exercitiului : “Amprenta de carbon”.
Cursantii colecteaza informatii referitoare la amprenta de carbon.

Etapa a 2-a. Formatorul prezinta un text scris intr-un limbaj simplu astfel
ncat sa 1l poata pricepe un copil de 12 ani.

Textul va fi completat cu informatii colectate de participanti.

"Gospodariile noastre contribuie la emisiile de carbon din atmosfera, prin
utilizarea de energie si combustibili fosili pentru incalzire, lumina si
prepararea mancarii. Pentru a reduce aceasta amprenta de carbon, putem
adopta unele masuri precum izolarea termica a locuintei, utilizarea de surse
. de energie regenerabila si a dispozitivelor de economisire a apei si energiei.,
etc”

Etapa a 3-a. Se analizeaza in plen textul obtinut si se identifica acele
concepte care nu sunt sufficient de clare tuturor. Se revizuieste si se
simplifica si mai mult exprimarea.

Etapa a 4-a. Se cauta noi informatii pentru a clarifica toate notiunile si
conceptele, pana ce ele devin foarte clare.

La nevoie, se pot repeta etapele 3 si 4.

In final, aceasti metoda ar trebui sa ajute la o mai buna intelegere a
subiectului "Reducerea amprentei de carbon in gospodarie” si la identificarea
unor solutii mai eficiente pentru a reduce emisiile de carbon si a proteja
mediul.

Varianta finala a textului se Tncarca in drive-ul comun sau pe platforma.
Continutul sarcinii poate fi modificat in functie de structura grupelor create,
de exemplu cursantii pot fi grupati pe discipline.
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Materiale
Exercitiul 2 - Arunca Leptop, videoproiector,

zaruri

zarurile!

Aceste exercitiu va pune cursantii in situatia de a aplica metoda invatarii
experientiale.

Pentru o clarificare a metodei, se prezinta un scurt material video.
https://www.youtube.com/watch?v=GDchcHORheM

Ei vor participa la acest exercitiu din postura de elevi cu CES.

Tema exercitiului este calculul probabilitatii de realizare a unui eveniment.
Participantii vor folosi zaruri fizice sau zaruri virtuale din Classroomscreen,
accesibile din sectiunea “More widgets”.
https://classroomscreen.com/app/screen/w/0636b458-b0d9-45c2-81dd-
c1b978307d96/g/2b6a0e0c-adfd-4f37-981a-eba0076cd3dc/s/b8cdbde2-7d3a-
42fd-87bd-4fa7aa041cb0

Experimentarea

Participantii arunca un zar de 20 de ori. Vor nota de cate ori se obtine fata cu 2
puncte. Repeta experimental, aruncand zarul de 40 de ori. Noteaza rezultatul.
Apoi arunca de 60 de ori. Noteaza si acest rezultat.

Reflectia

Participantii impartasesc rezultatele experientei. Se compara rezultatele
obtinute, se trag unele concluzii.

Analizarea

In aceasta etapa, formatorul va indemna participantii s& observe ca la un numar
mai mare de repetari, se obtin mai multe rezultate identice.

Aplicarea

Se repeta experimentul, dar pentru fete cu numar de puncte diferite.

La final, ei trag concluziile.

Continutul sarcinii poate fi modificat Tn functie de structura grupelor create, de
exemplu cursantii pot fi grupati pe discipline.
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https://www.youtube.com/watch?v=GDchcHORheM
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Consolidarea cunostintelor

Evaluare

Inspiratie:
o https:/lwww.youtube.com/watch?
v=tkmOTNFzleg&list=PLTp9BuOcTGUWTDYVvupbPInQNVvtXBHpF_T

¢ https:/lwww.youtube.com/watch?v=VhhklUulyAA

Tema de reflectieCum pot sa continui sa invat si sa-mi dezvolt abilitatile si competentele
dupa incheierea activitatilor de formare?

Sumarizare

Se va realiza sumarizarea celor doua sesiuni dedicate metodelor de predare/invatare
experimentate. Participantii vor completa a treia coloana din fisa interactiva Stiu-Vreau sa
stiu-Am Tnvatat, apoi vor prezenta cele scrise, in fata colegilor.

Evaluarea sesiunii

Formatorul va crea un Quizz in Socrative. Participantii vor raspunde la 2 intrebari:

1.Cum ti s-a parut lectia de azi?

a) Grea b) Interesanta c) Plictisitoare d) Captivanta
2.Ce anume din lectia de azi, nu ai inteles prea bine?
Evaluare

1. Se va evalua activitatea in cadrul exercitiului Amprenta de carbon: informatiile colectate
despre amprenta de carbon si contributia la elaborarea textului final.

2. Seva evalua fisa interactiva Stiu-Vreau sa stiu-Am invatat, realizata in cadrul
sumarizarii celor doua sesiuni.

Co-funded by
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Cuvinte cheie:

Lectia 4 - Bune practici
in instruirea online

online, practica, instruire

Obiective:
Sa cunoasteti metoda luarii notitelor in timpul activitatilor online;
Sa cunoasteti metoda automonitorizarii;
Sa cunoasteti metoda Hyflex;
Sa cunoasteti metoda evaluarii intercolegiale;
Sa utilizeze metodele de mai sus, pentru elevi cu CES.

Co-funded by
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Partea teoretica

In aceasta sesiune vor fi prezentate patru exemple de bune practici privind
scoala online, dintre cele colectate la nivel European.

Luarea de notite

Aceasta practica este o activitate organizata cu scopul ca la finalul orei,
fiecare elev sa beneficieze de notite de calitate, care sa-i permita intelegerea
continutului predat.

Profesorul desemneaza elevi care sa ia notite pentru cate o secventa de
lectie, intr-un document care poate fi partajat, precum Google Docs.

Acestia extrag ideile esentiale din lectie si le noteaza in document. La final,
toti elevii beneficiaza de documentul cu notite.

Automonitorizarea

Automonitorizarea este o tehnica eficienta utilizata in vederea imbunatatirii
gestionarii timpului.

Se stabilesc termene limita pentru realizarea unor sarcini, sau pentru
realizarea etapelor unei activitati. Astfel, elevul isi poate indeplini sarcinile la
timp.Tehnica este foarte utila si la munca in proiecte, deoarece se pot seta
termenele limita pentru diferitele etape, evitandu-se astfel intarzieri in
realizarea activitatilor.
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HyFlex

Modelul HyFlex le permite elevilor sa desfasoare activitatile de invatare
atat sincron cat si asincron, indiferent daca ele se desfasoara online sau
fata-in-fata.

In acest model hibrid, elevii opteazd pentru una dintre cele doui
variante,
Profesorul sustine cursurile online sau fata in fata. Elevii care nu sunt
prezenti pot participa de acasa, conectandu-se la sala de clasa sau pot
parcurge asincron, materialele furnizate de profesor.

Astfel, fiecarui elev i se ofera posibilitatea de a decide momentul invatarii
Si de a parcurge lectia in ritm propriu.

https://www.youtube.com/watch?v=6kRbUIb0G00

Evaluarea electronica de la egal la egal

Aceasta practica le permite elevilor sa construiasca resurse pentru acest
tip de evaluare.

Pot efectua adnotari pe diferite materiale, pot revizui diferite opere, pot
redacta lucrari de cercetare, etc.

Elevii formuleaza si propun sarcini, le trimit colegilor si acestia le
evalueaza.

Uneori, colegii isi prezinta ei insisi materialele realizate.

Invatarea se produce prin interactiune frecventa intre elevi.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii
1.Exercitiu de energizare — 10min
2.Prezentarea temei — 3min
3. Exercitiul “Noteaza tot!” — 20 min
1.Prezentarea celor 4 bune practici — 10 min
2.Exercitiul Respecta termenul! — 10 min
3. Exercitiul “Interevaluare online” — 20 min
4.Sumarizare modul- 10 min
5.Evaluarea modulului 2 — 7 min
Energizare
Participantii vor avea de completat urmatoarea propozitie: “Azi ma simt special
pentru ca...”
bigfunmuseum.com/en

Prezentarea temei

Formatorul prezinta tema sesiunii: “Bune practici in instruirea online”.
Competente

Utilizarea bunelor practici intr-o maniera incluziva;

Utilizarea interevaluarii in cadrul grupului, pentru imbunatatirea produsului final.
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Materiale
Exercitiul 1 - Noteaza [ Laptop, videoproiector,

document google

tot!

In acest exercitiu, participantii vor experimenta un exemplu de buna practica
utilizabila pe durata scolii online. Exercitiul se va desfasura pe toata durata
sesiunii.

Vor fi desemnati 4 cursanti, prin tragere la sorti, sa ia notite despre ceea ce se
intampla pe parcursul sesiunii.

Din acest motiv, exercitiul se va desfasura inainte de prezentarea partii
teoretice.

Un cursant va lua notite despre practicile prezentate, al doilea despre exercitiile
2 si 3.

Al treilea va lua notite pentru elevi cu CES despre practicile prezentatesi al
patrulea va lua notite despre exercitiile 2 si 3, dar pentru elevi cu CES.

Notitele vor fi scrise pe un document Google pregatit in prealabil.

https://docs.google.com/document/d/1A40B4552kMFOTIBz9JBJsS9JMOrdUmH
b/edit?usp=sharing&ouid=114646795549591765729&rtpof=true&sd=true

Fisa cu notite va fi prezentatain cadrul exercitiului 3, cand se va realiza
interevaluarea.
Colegii vor face eventuale completari.
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Materiale
Exercitiul 2 - Respecta [l taptop. videoproiector

termenul!

In cadrul acestui exercitiu, se va face un schimb de experienta.

Cursantii vor prezenta diferite metode de management al timpului Tn
Implementarea unei activitati prin setarea de termene limita, utilizand diferite
instrumente web: Google classroom, Linoit, Liveworksheets, calendar google,
etc.

Apoi se va alege una dintre variante, si fiecare cursant va seta un termen limita
pentru realizarea unei activitati.
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Materiale
Exe rc iti u I 3 - Leptop, videoproiector,

google doc

Interevaluare online

Exercitiul are scopul de a utiliza interevaluarea, ca metoda de colectare a
feedbackului si pentru imbunatatirea materialelor create, in acest caz, a
notitellor pe care le-au luat responsabilii desemnati, de-a lungul sesiunii.
Exercitiul se va desfasura in felul urmator:

Se pastreaza grupele formate la exercitiul 1.

Notitele luate de grupa 1, se repartizeaza catre grupa 2, notitele de la grupa 2
se repartizeaza catre grupa 3, si asa mai departe.

Fiecare grupa va analiza notitele primite, iar responsabilul va face completari
si/sau comentarii la acestea.

La final se prezinta notitele actualizate, apoi se elaboreaza forma finala.

In acest fel, va fi realizata simultan si sumarizarea sesiunii.
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Consolidarea cunostintelor

AVETES

Inspiratie:

Explaining the Difference Between HyFlex and Hybrid Teaching Models
https:/ledtechmagazine.com/higher/article/2022/03/hyflex-hybrid-teaching-
models-whats-the-difference-eperfcon

Arniii B

St

Sumarizare

Sumarizarea modulului se va realiza cu ajutorul unui quiz Genially. Participantii
raspund la intrebari de tip itemi cu alegere multipla. Rezolvarea se face
individual.
https://view.genial.ly/644ac090d9db6a00116ba325/interactive-content-darts-
quiz

Evaluare

Pentru a obtine feedbackul referitor la modulul 2, cursantii vor complete o fisa
interactiva realizata cu aplicatia Liveworksheets.
https://www.liveworksheets.com/vu334737js

Evaluare

Metode de predare transferate online

Formabilii sunt impartiti in 4 grupe. Fiecare grupa elaboreaza un exemplu de
activitate la clasa, bazat pe una dintre metodele prezentate. La final, fiecare
grupa isi incarca proiectul in Drive sau pe platforma, dupa caz.
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For

SKILLS Modulul 3

Education

Instrumente web pentru crearea de continut
educational si evaluare online

Partener - SGIC

Instrumentele si abilitatile digitale adecvate sunt vitale pentru o
predare virtuala eficienta. Aceste instrumente imbunatatesc
interactiunea, ofera feedback si personalizeaza invatarea. Ele ofera
acces rapid la materiale educationale actualizate, imbunatatind
eficienta predarii si comunicarea

Abilitatile digitale ii fac pe educatori sa se adapteze la schimbarile
tehnologice. Mediul digital in continua evolutie cere educatorilor sa
fie competenti in noile instrumente si metode, asigurand o educatie
de inalta calitate si pregatind studentii pentru o lume tehnologica.
Instrumentele digitale in predarea online imbunatatesc calitatea
educatiei, ofera resurse bogate si creeaza medii motivante de
invatare.

Educatorii pot comunica eficient cu studentii prin instrumente web,
dezvoltand resurse online variate, cum ar fi prezentari interactive si
tutoriale. Aceste instrumente ofera interactivitate si flexibilitate,
facand invatarea online mai captivanta.

Co-funded by
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Instrumente web
pentru crearea de

Partener:

: : : SGIC
continut educational si

evaluare online

Dragi profesori,

In predarea online sunt utilizate diferite tipuri de instrumente web. Ele ofera
educatorilor un set divers de functionalitati si facilitati pentru a dezvolta si
implementa o experienta de invatare interactiva, personalizata si eficienta pentru
studenti.

Acest modul prezinta seturi de instrumente web care pot fi folosite pentru
comunicarea online cu studentii, pentru crearea de continut educational, pentru
evaluare online si alte instrumente digitale utile.

Fiecare platforma de invatare online sau sistem de management al clasei are
propriile caracteristici Si instrumente specifice pentru comunicarea cu studentii.
Veti invata cum sa alegeti instrumentele potrivite pentru cerintele specifice ale
cursului si cum sa asigurati o comunicare clara si consecventa cu studentii pentru
a asigura o experienta de invatare online eficienta si interactiva.

Exista o serie de instrumente digitale disponibile care faciliteaza crearea de
continut educational interactiv si captivant. Aceste instrumente va vor permite sa
va dezvoltati propriile materiale: prezentari, videoclipuri si alte resurse
educationale.

Evaluarea online este simplificata cu numeroase instrumente web disponibile.
Educatia online ofera instrumente pentru feedback si alte sarcini precum editarea
video, reviste electronice, inregistrari si sondaje. Diverse aplicatii imbunatatesc
calitatea predatrii, facand invatarea interactiva si captivanta. Cele mai bune
ganduri!
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Cuvinte cheie:

LECIia 1 - InStrumente tallal.f;i,virtual,comunicare,
pentru comunicare

Obiective:

Sa utilizati instrumentul Padlet;

Sa utilizati tabla virtuala explain.everything;
Sa utilizati tabla virtuala Openboard;

Sa utilizati tabla virtuala iDroo;

Sa utilizati tabla virtuala mypencil.app;

Sa utilizati tabla virtuala whiteboard.fi.

Co-funded by
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Partea teoretica

Instrumentele web au o mare importanta in educatia online. Profesorii Si
elevii trebuie sa-si dezvolte competentele digitale necesare pentru a utiliza
aceste instrumente.

Actorii implicati Tn activitatile educationale trebuie sa fie capabili sa comunice
online, sa utilizeze resurse si sa creeze resurse proprii Si sa evalueze online.

Padlet este un instrument util pentru comunicare in scoala online, care
permite crearea de aviziere, postarea de mesaje, imagini, materiale video,
linkuri si documente si poate fi utilizat pentru brainstorming, memorator,
colectie de materiale didactice, realizarea de harti mentale si postere.

Tablele virtuale sunt necesare deoarece prin intermediul lor se poate realiza
interactiunea cu elevii, in timpul lectiei online.

Ele ofera posibilitatea de a scrie text, de a realiza desene, de a insera
imagini, de a incarca documente. Unele se utilizeaza online, altele necesita
descarcare.

Unele au editor de formule, altele au instrumente geometrice.

Sa vedem cateva table virtuale precum si unele facilitati pe care le ofera.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii:

1.Exercitiu de energizare — 5 min

2.Prezentarea temei — 3min

3.Prezentarea instrumentului Padlet si tablei virtuale Openboard— 10 min

4.Exercitiul ,Exploreaza tabla™ 15 min

5.Sumarizare — 20 min

6.Evaluare — 7 min
Energizare
Sesiunea incepe cu jocul: "nainte-Inapoi-Stanga-Dreapta”. Jocul se desfasoara
in 3 etape.
Etapa 1. Formatorul spune: “Aplecati-va Thainte”. Toata lumea se apleaca
tnainte. Apoi spune Inapoi. Toti se apleaca napoi. Apoi la fel pentru stanga i
dreapta.
Etapa a 2-a.
Se desfasoara la fel, doar ca acum si participantii trebuie s& rosteasca: “Inainte-
Tnapoi-Stinga-Dreapta’”.
Etapa a 3-a. Formatorul va da aceleasi comenzi, dar participantii trebuie sa se
aplece invers fata de indicatii. De exemplu, daca formatorul zice: “Stanga”, ei se
vor apleca inspre dreapta. Nu este necesar sa se respecte o anumita ordine
privind sensul aplecarilor. Este un joc amuzant care asigura si 0 anumita
miscare, distrage atentia cursantilor de la problemele curente si le focalizeaza
atentia catre curs.
Prezentarea temei
Formatorul prezinta tema sesiunii: “Instrumente web pentru comunicare”.
Competente
Realizarea unui avizier virtual PadletUtilizarea eficienta a tablelor virtuale
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Materiale
Exe rc iti U I 1 - Laptop, videoproiector

Exploreaza tabla

Scopul acestui exercitiu este familiarizarea participantilor cu instrumentul Padlet
Si cu tablele virtuale.

Formabilii sunt impartiti in 5 grupe.

O grupa lucreaza cu Padlet, 4 grupe lucreaza cu cate o tabla, utilizand
facilitatile pe care aceasta le ofera.

Fac o scurta descriere a instrumentului, precizand avantajele si dezavantajele
utilizarii acestuia.

Scriu totul pe panou/tabla.

Prezentarea concluziilor se va face la etapa de sumarizare.
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Materiale
Exe Fc iti U I 2 - Laptop, videoproiector

Sumarizare

Scopul exercitiului este de a obtine o imagine de ansamblu asupra facilitatilor
pe care le ofera tablele propuse, astfel incat in activitatile online sa fie selectate
cele mai potrivite nevoilor de moment ale fiecaruia.

Fiecare grupa va prezenta instrumentul repartizat in exercitiul anterior.
La final se poate organiza un sondaj cu instrumentul preferat.
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:
https:/Iscoala9.rolcum-tinem-orele-online-episodul-3-table-virtuale/594/

=
Tema de reflectie

Comunicarea online poate fi la fel de eficienta ca si cea cu prezenta fizica? Care
sunt avantajele si dezavantajele?

Consolidarea cunoasterii

Participantii vor primi acest tabel pe care il vor completa individual. Tn acest fel,
informatiile primite referitoare la avantajele si dezavantajele tablelor, se vor
consolida. Tabelul va fi realizat sub forma de fisa interactiva in Liveworksheets

Tabla Necesita |Editor de |Instrumente Chat Colabo- |Harti, tabel
descarcare |formule |geometrice rativa elemente

Explain
everything

Openboard

iDroo

my.pencilapp

whiteboard.fi
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Sesiunea de evaluare:
Participantii vor evalua sesiunea cu ajutorul unui sondaj mentimeter.Ei vor
raspunde la intrebarea: “Cum apreciati ca a fost sesiunea de azi?”

https://www.menti.com/alcjhhdt665b

Evaluare:

Se va evalua rezultatul obtinut Tn cadrul consolidarii cunoasterii. Acesta va arata
masura in care cursantii au retinut facilitatile tablelor prezentate, fapt ce le va
conferi abilitatea de a alege tabla potrivita in functie de activitatile pe care le
desfasoara la clasa.

R Co-funded by
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Lectia 2 - Cuvinte cheie:
Instrumente pentru

prezentare, content,

crearead de cO n'ti nut canva, genial.ly, livresq
educational

Obiective:

® Sa creati resurse cu instrumentul Canva;
® Sa creati resurse cu instrumentul Genial.ly;
® Sa creati resurse cu instrumentul Livresq

Co-funded by
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Partea teoretica

Profesorii au nevoie de resurse educationale pentru a le utiliza Tn timpul
orelor care se desfasoara online. Oferta este bogata, dar uneori ei trebuie sa
isi creeze propriile resurse, adaptate la particularititile clasei. In acest sens,
sunt utile instrumentele web care permit crearea de continut. Tn majoritatea
cazurilor, o prezentare se construieste slide cu slide, prin inserarea diferitelor
elemente: texte, imagini, simboluri, etc.

Canva

Este o aplicatie utilizata pentru realizarea de design profesional. Cu ajutorul
ei se pot crea diverse materiale: prezentari, postere, fise de lucru, semne de
carte, diplome, harti mentale, etc. Exista numeroase sabloane care pot fi
utilizate pentru crearea unor materiale foarte estetice. Exista si posibilitatea
de a crea un material de la zero, prin adaugarea de elemente. Permite si
realizarea de prezentari in colaborare.

Genial.ly

Cu ajutorul aplicatiei Genial.ly se pot crea prezentari animate, atragatoare.
Utilizatorii au la dispozitie peste 10000 de sabloane cu o grafica deosebita.
Exista si posibilitatea de a construi slide-urile de la zero. Programul se poate
utiliza pentru diferite tipuri de creatii: prezentari, portofolii, infografice, jocuri,
quizuri, etc. Este un instrument colaborativ, util pentru realizarea unor
prezentari in comun.

Livresq

Platforma Livresq se poate utiliza pentru a crea lectii interactive, pentru a
edita si publica online manuale digitale si alte materiale interactive. Pentru
crearea unui proiect se pot folosi sabloanele predefinite sau se poate porni
cu slide-uri blank. Este o platforma complexa care permite diferite
operatiuni:inserare de imagini, texte, materiale video, fisiere audio,
atasamente, setarea de ferestre pop-up, inserarea de GIF-uri si obiecte web,
realizarea de chestionare si teste, inserarea de produse realizate cu alte
aplicatii, lucrul in colaborare, utilizarea materialelor create de alti utilizatori,

exportarea materialelor create, etc.
Co-funded by
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Plan de lectie

Momentele sesiunii

1.Exercitiu de energizare — 5 min

2.Prezentarea temei — 3min

3.Prezentare instrument Canva — 40 min

4.Exercitiul ,Creeaza o resursa cu Canva” - 40 min

5.Prezentare instrument Genial.ly — 40 min

6. Exercitiul ,Poster interactiv Genial.ly” — 40 min
sau

7. Prezentarea instrumentului Livresq — 70 min

8. Exercitiul ,Creeaza o resursa cu Livresq” — 90 min

9. Sumarizare — 7 min

10. Evaluare — 5 min
Observatie
Deoarece nu pot fi prezentate trei instrumente intr-o sesiune, in functie de
profilul si preferintele grupului se pot grupa Canva si Genial.ly sau se poate opta
doar pentru Livresq, care necesita mai mult timp pentru a fi inteles, fiind un
instrument mai complex.
Energizare
Sesiunea incepe cu un scurt moment de dans. Participantii vor urmatri clipul Si
vor face miscarile realizate de personajul Charlie Bear, pe melodia “Agadoo”.
https://www.youtube.com/watch?v=QJHPuv3Z3ql
Prezentarea temei
Formatorul prezinta tema sesiunii: “Instrumente web pentru creare de continut”.
Competente
Utilizarea instrumentului Canva, pentru realizarea unei resurse educationale;
Utilizarea instrumentului Genial.ly pentru realizarea unui poster interactiv;
Sau
Utilizarea instrumentului Livresq, pentru realizarea unei resurse educationale.

Co-funded by
the European Union



https://www.youtube.com/watch?v=QJHPuv3Z3qI

Materiale
Exercitiul 1 - Creeaza o [l taptop. videoproiector

resursa cu Canva

Scopul acestui exercitiu este de a familiariza participantii cu instrumentul Canva
si de a i face capabili sa realizeze o resursa educationala cu ajutorul lui.

In prima parte, formatorul va face o demonstratie privind modul in care se
creeaza o prezentare, cum se adauga diferite elemente n slide-uri.

Va arata, de asemenea, cum se face partajarea materialelor create.

Dupa demonstratia practica, participantii vor primi sarcina de a realiza individual
o resursa educationala in Canva.

La final, se face Turul galeriei,
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Materiale
Exercitiul 2 -Poster Laptop, videoprofector

interactiv cu Genial.ly

Scopul acestui exercitiu este de a familiariza participantii cu instrumentul
Genial.ly si de a ii face capabili sa realizeze un poster interactiv cu ajutorul
acestuia.

In prima parte, formatorul arata ce fel de materiale pot fi create cu aceasta
aplicatie, apoi va face va face o demonstratie privind modul in care se creeaza
un afis interactiv, cum se adauga elementele de interactivitate.

Va arata, de asemenea, cum se face partajarea materialelor create.

Dupa demonstratia practica, participantii vor primi sarcina de a realiza individual
cate un afis interactiv cu Genial.ly.

La final, se face Turul galeriei,
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e - Materiale
Exercitiul 3 - Creeaza o

Laptop, videoproiector

resursa cu Livresq

Scopul acestui exercitiu este de a familiariza participantii cu instrumentul
Livresq si de a ii face capabili sa realizeze o resursa educationala cu ajutorul
lui.Tn prima parte, formatorul va face o demonstratie privind modul Tn care se
creeaza o prezentare, cum se adauga diferite elemente pentru a construi
resursa: celule, texte, imagini, galerie de imagini, materiale video, cum se
creeaza un quiz, cum se adauga un asistent.

Va arata, de asemenea, cum se publica resursa creata si cum se partajeaza.
Dupa demonstratia practica, participantii vor avea de realizat individual o
resursa educationala in Livresq.

La final, se face Turul galeriei,
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:
https:/lwww.youtube.com/watch?v=70WNIkwZ0ew

https:/lwww.youtube.com/watch?v=JoEm3wCfrEM

https:/lwww.youtube.com/watch?v=Ac7gHgZ0Xbk

. E:@

=

Tema de reflectie

Care este motivul pentru care realizam o resursa educationala si ce conditii trebuie
sa indeplineasca aceasta pentru a fi cat mai utila?

Consolidarea cunoasterii

Se vor da citeva informatii suplimentare privinddrepturile de autor si licentierea de tip
Creative Commons. Formatorul va atrage atentia ca pentru orice resursa preluata si
utilizata in materialele create, trebuie precizata sursa.

Sumarizare

Aceasta va fi facuta sub forma unui sondaj in care participantii vor da un feedback
referitor la instrumentele prezentate, precizand care este cel preferat si de ce. Dupa
completarea sondajelor, acestea vor fi prezentate n plen.
https:/liforms.gle/lkgxPSeg7Czz106k56
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https://forms.gle/kgxPSeg7Czz1o6k56

Evaluarea sesiunii

Participantii vor completa fisa interactiva Reflectia sesiunii. Ei vor avea de
completat urmatoarele afirmatii:

1. Din parcurgerea acestei teme, cel mai mult mi-a placut: .........

. AmIinvatat: ...........o.eeeee,

Evaluare

In cadrul acestei sesiuni, vor fi evaluate materialele realizate de cursanti:
1.Resursa educationala creata cu Canva;

2.Posterul interactiv creat cu Genial.ly

sau
3.Resursa educationala creata cu Livresq.

e Co-funded by
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Lectia 3 - Cuvinte cheeie:
Instrumente pentru

fise, test, quiz, joc,

eval uare evaluare

Obiective:

Sa creati o fisa interactiva folosind Liveworksheets;
Sa creati un test folosind Quizizz;

Sa creati un test folosind Learningapps;

Sa creati un test folosind Socrative;

a creati o fisa interactiva folosind wizer.me

Co-funded by
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Parte teoretica

Evaluarea sincron online are dezavantajul ca elevii nu pot fi vazuti, asadar nu
exista o garantie a validitatii rezultatului. Pe de alta parte, trebuie sa ne
asumam si riscurile care deriva din aceasta situatie. Pentru a diminua aceste
riscuri, facem urmatoarele recomandari:

-De cate ori este posibil, sa se utilizeze metode alternative de
evaluare(proiecte, dezbateri, portofolii, etc.);

-Daca evaluarea se face printr-un test, se pot alege instrumente care permit
setarea timpilor de raspuns;

-Daca e posibil, sa se activeze optiunea de afisare a intrebarilor in ordine
aleatoare;

-Elevilor sa li se explice astfel incat sa inteleaga ca care sunt dezavantajele
si consecintele pe termen lung ale eventualelor fraude pe care le-ar face.
Liveworksheets

Aplicatia permite crearea de fise interactive. Profesorul realizeaza o fisa in
PDF sau jpg sau png si o incarca in aplicatie. Apoi insereaza casete pentru
raspunsuri. Elevii acceseaza fisa si introduc raspunsurile n casete.

Pentru organizarea activitatii, profesorul creeaza registre pentru fiecare
grup/clasa de elevi. Fisele se adauga in registre. Distribuirea fiselor se poate
face prin 3 metode:

-Se distribuie linkul public;

-Se trimite linkul in Classroom, direct din aplicatie;

-Se asigneaza fisa intregului grup, daca acesta a fost creat in prealabil.
Vizualizarea fiselor lucrate de elevi se poate face fie din registru, fie din
casuta postala asociata contului, in care acestea sunt expediate de catre
elevi.
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Parte teoretica

Quizizz

Cu aceasta aplicatie, profesorii isi pot crea teste proprii sau pot utiliza teste
create de alti profesori. Poate fi utilizat pentru a crea itemi cu alegere multipla
sau duala(A/F) si de asemenea, pentru a primi feedback privind procesul de
Tnvatare, atat intimp real cat si ca tema pentru acasa. Pentru a crea un test,
profesorul trebuie sa completeze sablonul prestat, cu itemi cu alegere
multipla, itemi cu text lacunar, sondaje, etc. Se pot folosi si itemi teleportati
din teste create de alti utilizatori.Testul poate fi propus in trei variante:

-Joc live(se poate juca si pe echipe);

-Se asigneaza un grup din Google Classroom;

-Se exerseaza ca solo joc.

Se pot crea clase, se pot introduce emailuri ale parintilor pentru ca acestia
sa afle rezultatele elevilor, se pot vizualiza rapoarte si statistici.

Learningapps

Acest instrument include mai multe aplicatii cu ajutorul carora se pot crea
diferite tipuri de activitati: teste, adnotari in materiale video/audio, puzzle,
rebus, jocuri, etc. De asemenea, se pot crea sondaje, se poate seta
calendar, se poate crea avizier virtual, etc.

Se pot crea clase, se pot vizualiza rapoarte, statistici. Iltemii se introduc in
formatul presetat.

Partajarea se poate face cu linkul, cu codul embed sau cu codul QR. Poate fi
integrat intr-o platforma de e-learning.
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Parte teoretica

Socrative

Cu ajutorul acestei aplicatii se pot crea teste, sondaje, competitii. In
momentul inregistrarii, profesorul primeste o camera al carei cod il va
comunica elevilor pentru ca acestia sa acceseze testul.

Crearea testului se face prin completarea formularului presetat, dupa care
profesorul trebuie sa lanseze testul. Itemii sunt de tip alegere multipla, cu
raspuns deschis scurt sau cu alegere duala. Pentru rezolvarea testului nu e
necesara inregistrarea pe platforma, se acceseaza cu codul.

Testul poate fi parcurs in trei moduri:

-Instant feed-back: elevul primeste un mesaj daca a raspuns corect sau nu;
--Open Navigation- elevul alege in ce ordine raspunde;

--Teacher Paced- profesorul poate interveni cu explicatii in timp ce elevii
rezolva testul.

Testul poate fi organizat si sub forma de concurs Space Race, in care
concureaza mai multe echipe. Mai exista optiunile Exit Ticket(de colectare a
feedbackului) si Quick Question(elevii au de raspuns la o intrebare).

Toate rezultatele elevilor pot vi vizualizate n timp real n sectiunea Results.

Wizer.me

Aplicatia se utilizeaza pentru crearea de fise interactive. Ofera mai multe
variante de activitati: itemi cu alegere multipla, itemi cu raspuns deschis,
jocuri de asociere, tabele, wordsearch, etc.

Se pot importa fise si transforma in fise interactive. De asemenea se pot
utiliza fise din biblioteca existenta.

Se pot introduce clase.

Evaluarea se poate face automat sau de catre profesor.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii
1.Exercitiu de energizare — 5 min
2.Prezentarea temei — 3min
3.Prezentare generala a instrumentelor Liveworksheets, Wizer.me — 20 min
4.Exercitiul ,Creeaza o fisa interactiva” - 30 min
5.Prezentare generala a instrumentelor Quizziz, Learningapps, Socrative —
20min
6. Exercitiul ,,Creeaza un test” — 30min
7.Sumarizare —17 min
8.Evaluare — 5 min

Energizare

La Tnceputul sesiunii, participantii vor raspunde la urmatoarea intrebare:
“Daca ati scrie un roman, care ar fi titlul sau?”

Prezentarea temei

Formatorul prezinta tema sesiunii: “Instrumentepentru evaluare”.

Competente

Utilizarea instrumentelor Liveworksheets si Wizer.me pentru crearea de fise
interactive;

Utilizarea instrumentelor Quizizz, LearningApps si Socrative pentru crearea de
quizuri

IR Co-funded by
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Materiale
Exercitiul 1 - Creeaza o [l vaptop, videoproiector,

fisa in format pdf

fisa interactiva

Scopul primului exercitiu este ca toti participantii sa poata realiza o fisa
interactiva folosind instrumentele Liveworksheets sau Wizer.me.Formatorul face
0 demonstratie practica de utilizare a celor doua instrumente pentru a crea fise
interactive. Apoi grupul se imparte in patru grupe.

Participantii din primele doua grupe vor crea o fisa interactiva cu
Liveworksheets iar cei din celelalte doua grupe vor crea o fisa interactiva cu
Wizer.me. Apoi cei din grupele 1 si 3, respectiv cei din grupele 2 si 4 isi
distribuie fisele reciproc si rezolva itemii

Co-funded by
the European Union



Materiale
ExerCiIiUI 2 = creeaza Laptop, videoproiector,

un test cu 5 intrebari

un quiz

Prin acest exercitiu, participantii vor Tnvata sa creeze quizuri cu aplicatiile:
Quizziz, LearningApps si Socrative. Formatorul prezinta cum se creeaza
diferitele tipuri de itemi. Apoi face cate o scurta demonstratie de creare a unui
item cu fiecare dintre cele trei aplicatii. Le arata modul de partajare a testului.
Participantii se impart in 6 grupe, Fiecare grupa creeaza cate un quiz cu 3 itemi
de tipuri diferite si il partajeaza catre toti. La final, cele 6 quizuri vor fi rezolvate
Tn comun, cu toti participantii.
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:
https:/lwww.youtube.com/watch?v=DXqnLdHJA7c

[ % m

E .
https:/lwww.youtube.com/watch?v=BQZaRCysnPk

of
https:/lwww.youtube.com/watch?v=iCFXesy0y50

[=]

Tema de reflectie
Procentul profesorilor care utilizeaza instrumente web in predare este destul de
redus. Cum explicati aceasta stare de fapt?

Consolidarea cunoasterii

Participantii vor explora resurse create de alti utilizatori n aplicatia
Learningapps.Vor observa diferite tipuri de exercitii si actiuni care se pot efectua
Cu aceasta aplicatie.

Sumarizare

Aceasta va fi facuta sub forma unui sondaj in care participantii vor da un
feedback referitor la instrumentele prezentate, precizand care este cel preferat
si de ce. Dupa completarea sondajelor, acestea vor fi prezentate in plen.
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Tema de reflectie

Procentul profesorilor care utilizeaza instrumente web in predare este destul de
redus. Cum explicati aceasta stare de fapt?

Consolidarea cunoasterii

Participantii vor explora resurse create de alti utilizatori in aplicatia
Learningapps.Vor observa diferite tipuri de exercitii i actiuni care se pot efectua
cu aceasta aplicatie.

Sumarizare

Aceasta va fi facuta sub forma unui sondaj in care participantii vor da un
feedback referitor la instrumentele prezentate, precizand care este cel preferat
si de ce. Dupa completarea sondajelor, acestea vor fi prezentate in plen.
https://forms.gle/kgxPSeg7Czz106k56

Evaluarea sesiunii

Aceasta se va face completand un Exit Ticket in Socrative. Participantii vor
raspunde la doua intrebari:1.Instrumentele prezentate azi va vor fi utile in
activitatea la clasa?2.Cum vi s-a parut lectia de azi?

Evaluare

Se va realiza evaluarea materialelor realizate in cursul sesiunii:
1. Fisele interactive;

2.Quizurile create.
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https://forms.gle/kgxPSeg7Czz1o6k56

Cuvinte cheie:

Lectia 4 - Alte

audio-video, harta,

instrumente utile augmentat, joc

Obiective

Sa efectuati o inregistrare utilizand Flipgrid;

Sa creati o resursa utilizand EdPuzzle;

Sa creati un desen utilizind Tayasui Sketches;

Sa creati un joc utilizind Bamboozle;

Sa creati o harta utilizand MapHub;

Sa creati o e-revista utilizand Calameo;

Sa creati un portofoliu utilizind Pearltrees;

Sa inregistrati o secventa de lectie utilizand Screencast-0-Matic;
Sa realizati un sondaj utilizand Mentimeter.
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Parte teoretica

Exista o serie de aplicatii dedicate unui singur scop( efectuarea de
inregistrari, augmentarea unui material video, realizarea de podcasturi, etc.).
Am grupat cateva instrumente cu ajutorul carora se pot realiza diferite
operatiuni si resurse.

Flipgrid

Aceasta este o platforma prin intermediul careia se pot desfasura video-
discutii. Daca profesorul da o sarcina, elevii pot exprima raspunsurile prin
intermediulvideoclipurilor, iar profesorul le poate viziona, fapt care scurteaza
mult din timpul dedicat evaluarii.Cand propune o tema, profesorul poate
insera materiale video, texte, linkuri, etc.

Elevii pot realiza videoclipuri inregistrandu-se cu camera Flipgrid.

Sugestii de utilizare:dezbateri pe tema lectiei, sprijin individualizat, evaluari,
interevaluare, prezentarea de experimente, etc.

EdPuzzle

Aplicatia este utilizata pentru a augmenta materiale video. Pentru a incarca
materialul pe platforma, se introduce adresa URL. Exista si posibilitatea de a
selecta materiale video de pe YouTube, direct din aplicatie, sau de a incarca
un video propriu. Dupa incarcare, materialul poate fi editat decupand si
eliminand fragmente din el sau adaugand voce(exceptie materialele luate de
pe YouTube care nu permit adaugare de voce). De asemenea, pot fi realizate
adnotari.

Tayasui Sketches

Este un instrument folosit pentru realizarea de desene digitale. Contine
pensule, rothring, culori, optiuni de transparenta, posibilitatea de a nregistra
ecranul, etc. Lucrarile create au aspect de acuarela, acrilic, pastelat, etc.
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Bamboozle

Este o platforma care contine peste 1000000 de jocuri educative, foarte potrivita
pentru a realiza invatare prin joc. Se pot organiza competitii, se pot utiliza si
individual.

MapHub

MapHub este o harta interactiva in care se pot insera texte, imagini, linkuri, etc.
Aplicatia permite:-marcarea punctelor pe harta; -
marcarea unor zone pe harta;-adaugarea de imagini;

-redirectionare catre GoogleMaps/Este utila in activitatile interdisciplinare si
transdisciplinare. Se pot crea trasee tematice imbogatite cu informatii,
documentare, articole, etc.

Calameo

Aceasta platforma este destinata publicarii de reviste digitale, publicatii, cataloage
online. Inmitial documentul se redacteaza in Word/PowerPoint, apoi se salveaza in
format PDF si se incarca pe platforma. Dupa incarcare, documentul poate fi
vizualizat sub forma de revista online.

Pearltrees

Pearltrees este o biblioteca virtuala in care se pot pastra diferite tipuri de resurse:
texte, imagini, linkuri, fisiere, GIF-uri, etc.. Acestea pot fi organizate in foldere si pot
fi accesate permanent de pe diferite device-uri. Se poate utiliza si colectia altei
persoane.

Screencast-O-Matic

Instrumentul se utilizeaza pentru a crea inregistrari video. Exista urmatoarele
optiuni: inregistrarea ecranului, editarea inregistrarilor, realizarea de capturi,
adaugarea de adnotari, , etc. Tnregistrarile pot fi salvate ca fisiere video, pot fi
partajate prin distribuirea linkurilor,

Mentimeter

Mentimeter este un instrument frecvent utilizat pentru crearea de sondaje. Se poate
utiliza la clasa si pentru evaluari rapide, formative, reflectand nivelul de cunostinte
ale elevului la momentul respectiv.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii
1.Exercitiu de energizare — 5 min
2.Prezentarea temei — 3min
3.Prezentarea instrumentului EdPuzzle — 20 min
4.Exercitiul ,Creeaza o resursa cu EdPuzzle” - 30 min
5.Prezentare generala a instrumentului MapHub — 20min
6. Exercitiul ,Creeaza o harta cu MapHub” — 30min
7.Sumarizare — 7 min
8.Evaluare — 5 min

Energizare

La Tnceputul sesiunii, participantii vor avea de rezolvat un test. Li se cere sa
descopere iepurele din imagine.
https://greatnews.ro/imaginea-care-a-innebunit-internetul-tu-poti-gasi-iepurele-

Prezentarea temei

Formatorul prezinta tema sesiunii: “Alte instrumenteutile”.
Competente

Crearea unei resurse cu instrumentul EdPuzzle;

Crearea unei resurse cu instrumental MapHub.

IR Co-funded by
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https://greatnews.ro/imaginea-care-a-innebunit-internetul-tu-poti-gasi-iepurele-ascuns-printre-pisici/

Materiale
Exercitiul 1 - Creeaza 0 8 vaptop, videoproiector

resursa cu EdPuzzle

In acest exercitiu, participantii vor invita cum sa utilizeze instrumentul EdPuzzle
pentru a crea o resursa. In prima parte, formatorul aratd cum se incarcé un
video Tn aplicatie si cum se poate interveni asupra lui efectuand decupaje. Apoi
creaaza un quiz, creeaza o clasi si asigneaza materialul obtinut. Tn continuare,
participantii vor crea la randul lor cate o resursa cu acest instrument. La final, se
face Turul galeriei.
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Materiale
Exercitiul 2 -Creeaza 0 [l vaptop. videoproiector

harta cu MapHub

Scopul exercitiului este de a 1i invata pe participanti cum se poate realiza o harta
cu aplicatia MapHub. La inceput, formatorul prezinta harta si facilitatile ei. Apoi,

participantii se impart in 4 grupe. Fiecare grupa va realiza cate o harta pe care o
va prezenta la final
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:
https://www.youtube.com/watch?v=JGSOJrllydc

https://www.youtube.com/watch?v=0QDb7_fhgtJA

Consolidarea cunoasterii

Participantii vor explora si alte aplicatii utile, dar asincron. Vor primi linkuri catre
tutoriale despre utilizarea acelor instrumente. Nelamuririle vor fi clarificate Tn
sesiunile urmatoare.
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https://www.youtube.com/watch?v=JGSOJrllydc
https://www.youtube.com/watch?v=QDb7_fhgtJA
https://www.youtube.com/watch?v=QDb7_fhgtJA

Consolidarea cunostintelor

Sumarizare
Se va realiza o harta mentala in care o serie de aplicatii vor fi grupate pe arii
curriculare.

Learning Domains
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Evaluarea modulului

Participantii vor completa un formular de feedback, creat cu aplicatia Canva. Ei
vor avea de completat urmatoarele rubrici:

-Ce mi-a placut

-Ce as vrea sa aprofundez

-Ce nu mi-a placut

https://www.canva.com/design/DAFhs2eY8wA/UirwzsQNO_fulHVKQ8Qejg/edit?
utm_content=DAFhs2eY8wA&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink2
&utm_source=sharebutton

Evaluare

Fiecare cursant va elabora cate doua materiale:

1.0 resursa realizata cu un instrument pentru realizare de continut educational;
2.Un test realizat cu un instrument pentru evaluare online.
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https://www.canva.com/design/DAFhs2eY8wA/UirwzsQN0_fulHVkQ8Qejg/edit?utm_content=DAFhs2eY8wA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

SKILLS

For High Quality Online
Education

Modulul 4
Motivatia elevilor
(prin Portofoliu Digital)

Partener - Un viitor mai bun

Conceptul de portofoliu digital depaseste o simpla colectie de lucrari
studentesti. Este un instrument dinamic, incurajand reflectia,
prezentand cresterea si actionand ca o dovada a calatoriei unui
student.

In acest modul, scufundati-va in complexitatea crearii, mentinerii si
valorificarii portofoliilor digitale pentru a motiva studentii.

Descoperiti modul in care aceasta transformare digitala poate
schimba jocul Tn urmarirea progresului si insuflarea unui sentiment
de realizare.
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Instrumente web pentru Partner:

crearea de continut

SGIC
educational si evaluare

Dragi profesori,

Pasiti in lumea portofoliilor digitale, unde munca fiecarui student straluceste in
mod unic. Acest modul este conceput pentru a va ghida prin procesul de
integrare a portofoliilor digitale Tn abordarea dvs. de predare.

Cu exercitii practice si exemple din lumea reala, veti invata sa utilizati portofoliile
ca instrument motivational, incurajand elevii sa-si asume proprietatea asupra
calatoriei lor de Tnvatare.

Haideti sa imbratisam aceasta schimbare digitala si sa sarbatorim impreuna
reperele fiecarui elev.
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. Cuvinte cheie:
LEC,tIa 1 - Portofolii digitale,

Motivatia studentilor,

Motivarea studen,tilor Teoria

. . . autodeterminarii,
prin portofolii digitale | wizrme,invitare
interactiva, Educatie
online, Nearpod,
Implicareain clasa

Obiective:

Pentru aintelege importanta motivatiei elevilor in procesul de
invatare.

Pentru a afla cum pot fi utilizate portofoliile digitale pentru a spori
motivatia elevilor.

Sa se familiarizeze cu teoria autodeterminatrii si aplicarea acesteia in
educatie.

Pentru a intelege cum sa incorporati in mod eficient Wizer.me in
activitatile din clasa.

Pentru a explora strategii practice pentru motivarea studentilor intr-
un mediu de invatare online.
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Test de preevaluare pentru alfabetizarea digitala

Instructiuni:

Pentru fiecare afirmatie de mai jos, evaluati-va competenta pe o scara de
la 0 la 5, unde:

0 - Fara experienta

1 - Cunostinte de baza

2 - Capacitate moderata

3 - Competent

4 - Competente avansate

5 - Nivelul expertilor

1.Pot folosi platforme online precum Google Classroom pentru a
organiza lectii si a distribui materiale.
2.Sunt familiarizat cu portofoliile digitale si aplicatiile lor educationale.
3.Pot crea chestionare online, sondaje si sondaje pentru a evalua
invatarea elevilor.
4. Stiu cum sa ghidez studentii in dezvoltarea portofoliilor lor digitale.
5.Pot folosi instrumente de creatie multimedia precum Canva, Animoto
etc.
6.Sunt capabil sa personalizez continutul si activitatile de invatare online
pentru studenti.
7.Sunt versat in conceptele de cetatenie digitala si in promovarea unui
comportament online sigur.
8.Pot facilita activitati de invatare online colaborative folosind
instrumente web.
9. Pot monitoriza si evalua in mod eficient progresul elevilor folosind
instrumente digitale.
10. Sunt adeptul comunicarii cu elevii si parintii prin intermediul
platformelor online.
11.Sunt la curent cu cele mai noi tehnologii educationale si instrumente
digitale.
12.Pot depana problemele tehnice comune cu care se confrunta elevii in
timpul Tnvatarii online.
13.Sunt priceput sa dezvolt lectii video si podcast-uri captivante.
14. Stiu cum sa fac lectiile online accesibile elevilor cu dizabilitati.
15. Pot folosi instrumente digitale precum Kahoot, Quizlet etc. pentru

invatarea online gamificata.
Co-funded by
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Notare:
0 - 20 puncte: incepator - Concentrati-va pe dezvoltarea abilitatilor de
baza de alfabetizare digitala.

21 - 40 puncte: Intermediar - Construiti pe baza cunostintelor si
abilitatilor fundamentale.

41 - 60 de puncte: Competent - Utilizati instrumentele digitale pentru o
Thvatare imbunatatita.

61 - 80 puncte: Avansat - Aplicati instrumente specializate pentru
Thvatarea mai profunda.

81 - 100 de puncte: Expert - Iimpartisiti cele mai bune practici si
indrumati alti educatori.
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Partea teoretica

Acest modul Tncepe prin a pune bazele cu o intrebare esentiala: In lumea
noastra digitalizata, mai poate exista apatie fata de invatare? Acesta
postuleaza ca, cu arsenalul de instrumente online la dispozitia studentilor,
implicarea ar trebui sa fie norma, nu exceptia. Un portofoliu digital este
evidentiat ca un astfel de instrument, oferind atat elevilor, cat si profesorilor o
modalitate dinamica si tangibila de a urmari progresul invatarii.

Modulul elucideaza in continuare fundamentele teoretice ale abordarii
portofoliului digital, demonstrand modul in care aceasta intruchipeaza
principiile SDT. Autonomia oferita de portofolii cultiva un sentiment de
proprietate in randul studentilor, Tn timp ce demonstrarea competentei lor
insufla un sentiment de realizare. Prin portofolii comune, un sentiment de
inrudire poate fi incurajat, permitand elevilor sa invete unul de la celalalt,
imbunatatind astfel experienta generala de invatare.
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Cu toate acestea, modulul arata clar ca o abordare cavalera a portofoliilor
digitale nu va produce rezultatele dorite. Acest lucru implica stabilirea unor
obiective clare pentru utilizarea portofoliului, ajutand studentii sa isi
organizeze munca si promovarea reflectiei regulate. In functie de scopul
portofoliului, fie ca un instrument de reflectie, o vitrina a muncii de top sau un
instrument de urmarire a progresului, indrumarile oferite vor diferi.

Incorporarea reflectiei regulate, asa cum subliniazd modulul, este esentiala
pentru promovarea unei intelegeri mai profunde a procesului de invatare.
Modulul introduce apoi o aplicare practica a conceptelor teoretice discutate,
prezentand Nearpod, un instrument interactiv care intruchipeaza casatoria
dintre teoria motivatiei si practica portofoliului digital. Dupa cum
demonstreaza modulul, Nearpod imbunatateste experienta de invatare,
promovand motivatia si colaborarea intr-un mod care se aliniaza cu principiile
SDT.

Dar modulul depaseste limitele teoriei si aplicatiilor practice, aprofundand in
provocarile mai largi ale mentinerii motivatiei intr-un mediu de invatare
online. Ea subliniaza nevoia de asteptari clare, construirea comunitatii,
flexibilitate si check-in-uri emotionale si academice consecvente.

n cele din urm&, modulul oferd o serie de exemple specifice disciplinei
pentru a motiva studentii. De la laboratoarele virtuale in stiinta pana la
povestirea digitala in artele limbajului, aceste exemple ilustreaza aplicarea
practica a teoriilor motivatiei in diverse contexte de invatare. Dupa cum se
incheie modulul, devine evident ca stimularea motivatiei studentilor este un
efort complex, cu mai multe fatete, dar cu intelegerea teoretica si
Instrumentele practice potrivite, este o performanta la indemana.
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Plan de lectie

Defalcarea sesiunii

Activitatea 1: Personalizarea experientelor de invatare cu Wizer.me
Activitatea 2: Tnvatare in colaborare cu Wizer.me

Activitatea 3: Utilizarea Wizer.me pentru a invata istoria si geografia

Obiectiv: Intelegerea modului in care Wizer.me poate fi utilizat pentru a motiva
si angaja studentii prin experiente de invatare personalizate si colaborare.

Durata: 30-40 minute.

Subiecte prezentate:

Importanta motivatiei elevilor

Portofolii digitale Tn educatie

Teoria autodeterminarii

Incorporarea portofoliilor digitale

Utilizarea Nearpod pentru invatare interactiva
Strategii practice pentru invatarea online
Utilizarea Wizer.me pentru implicarea studentilor
Exemple specifice subiectului pentru motivatie

Competente dezvoltate:

Abilitatea de a incorpora portofolii digitale n sala de clasa.

Intelegerea cadrului teoretic din spatele motivatiei studentilor.

Abilitati Tn utilizarea Nearpod si Wizer.me pentru a crea materiale de invatare
captivante.

Abilitatea de a elabora strategii pentru motivarea studentilor intr-un mediu
online.
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Materiale

Exerci,tiul 1-
Personalizarea

Un computer sau un
dispozitiv mobil cu
acces la internet.
Un cont wizer.me.

experientelor de
invéi,tare cu Wizer.me

Indrumare pas cu pas (indrumati elevii astfel):

Deschideti browserul web si navigati la site-ul web wizer.me.

Creeaza-ti un cont daca nu ai facut-o deja.

Urmati instructiunile site-ului pentru inscriere.

Dupa ce v-ati conectat, explorati platforma pentru a va familiariza cu
caracteristicile acesteia.

Alegeti un subiect care va intereseaza. Acesta poate fi orice, de la 0 materie pe
care o studiati la scoala pana la un hobby personal.

Incepeti sa va creati materialele digitale de studiu legate de tema aleasa.
Acestea pot fi fise de lucru, carduri sau alte resurse. Amintiti-va, scopul este de
a face continutul adaptat nevoilor si intereselor dumneavoastra individuale.
Salveaza-ti munca si, daca te simti confortabil, impartaseste-ti resursele cu
colegii tai de pe platforma.

Utilizati feedback-ul si rapoartele de progres oferite de platforma pentru a urmari
progresul dvs. de invatare.
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Materiale

Exercitiul 2 - Invdtare

Un computer sau un

colaborativa cu dispozitiv mobil cu

acces la internet.

Wize r.me Un cont wizer.me.

Acest lucru va avea nevoie de un grup de studenti sau prieteni cu care sa
lucreze (fie virtual, fie personal).

Indrumari pas cu pas pentru studenti:

Deschideti browserul web si navigati la site-ul web wizer.me.

Conectati-va la contul dvs.

Alege un proiect de grup la care tu si prietenii tai ai dori sa lucrezi.

Acesta ar putea fi un ghid de studiu pentru un test viitor, un proiect de cercetare
in colaborare etc.
Incepeti sa creati proiectul pe wizer.me, asigurandu-va ca utilizati functiile
platformei pentru a imbunatati colaborarea.

De exemplu, puteti partaja resurse, puteti atribui roluri si puteti urmari
contributiile fiecarui membru.

Cand proiectul este terminat, impartasiti-l profesorului sau comunitatii Wizer.me.
Reflectati asupra experientei.

Discutati cu grupul dvs. ce a functionat bine si ce ar putea fi Imbunatatit pentru
data viitoare.

Co-funded by
the European Union




Materiale

Un computer sau un
dispozitiv mobil cu

Exercitiul 3 - Utilizarea
Wizer.me pentru a

acces la internet.
Un cont wizer.me.

invata istoria si
geografia

Indrumari pas cu pas pentru studenti:

Deschideti browserul web si navigati la site-ul web wizer.me.

Conectati-va la contul dvs.

Alegeti un subiect de istorie sau geografie pe care doriti sa il explorati.

Aceasta ar putea fi Grecia antica, steaguri si capitale de tara etc.

Utilizati instrumentele disponibile pe wizer.me pentru a crea materiale de studiu
interactive.

De exemplu, puteti crea o cronologie a istoriei Greciei, o harta a Greciei sau un
tur virtual al Greciei.

Alternativ, pentru geografie, puteti crea un chestionar despre steaguri Si
majuscule, un joc sau ajutoare de studiu, cum ar fi carduri sau foi de cheat.
Dupa ce ti-ai creat materialele, foloseste-le pentru a studia. Impartaseste-le cu
colegii tai pentru invatare in colaborare.

Utilizati feedback-ul si rapoartele de progres oferite de platforma pentru a urmari
progresul dvs. de invatare.
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Consolidarea cunostintelor

Reflectie: Motivarea elevilor prin portofoliu digital

Cum v-a influentat Wizer.me abordarea de predare si planificare a lectiilor? Luati
n considerare caracteristicile platformei, cum ar fi materialele de studiu
personalizabile si instrumentele de colaborare.

Reflectati asupra impactului Wizer.me asupra angajamentului si invatarii
studentilor. Cum au raspuns elevii la acest instrument digital si ce schimbatri ati
observat in comportamentul lor de invatare?

Evaluati rolul Wizer.me in imbunatatirea ntelegerii studentilor cu privire la
disciplinele pe care le-ati predat, cum ar fi Istoria sau Geografia. Ce beneficii
specifice a oferit Wizer.me in aceste contexte de invatare?

Iintrebare de evaluare:

In urma experientelor tale cu Wizer.me, cum vezi ca acest instrument va
imbunatateste strategiile viitoare de predare? Luati in considerare atat
avantajele, cat si provocarile pe care le-ati intalnit. Cum i puteti folosi functiile
pentru a stimula implicarea mai profunda a studentilor si pentru a promova un
mediu de Tnvatare colaborativ? Nu uitati sa luati in considerare nu numai
impactul asupra invatarii elevilor, ci si potentialul acestuia de a va usura volumul
de munca sau de a va imbunatati procesul de predare.
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Lectia 2 - Cuvinte cheie:

Portofolii digitale,

Ghidul complet al invitare
portofoliilor digitale [l et coone
autentica, abilitati pe

pentl‘u StUdEI‘I'ti tot parcursul vietii

Obiective:

* intelegeti cum portofoliile digitale sprijind experiente de invitare
transformatoare pentru studenti

® Recunoasteti potentialul portofoliilor de a creste agentia studentilor,
motivatia si profunzimea invatarii

® Aflati strategii concrete pentru implementarea portofoliilor pentru a
imbunatati evaluarea, feedback-ul si urmarirea cresterii academice

® Obtineti o perspectiva asupra modului in care portofoliile dezvolta
abilitati din lumea reald, cum ar fi alfabetizarea digitala, gestionarea
prezentei online si competenta tehnologica
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Foaia de parcurs cuprinzatoare pentru implementarea portofoliului
Ghidul complet pentru portofoliile digitale pentru studenti ofera educatorilor
un ghid complet si complet pentru implementarea cu succes a portofoliilor
digitale. Scris de expertii Ronnie Burt si Kathleen Morris, textul ofera o
acoperire extinsa a conceptelor fundamentale ale portofoliului, scufundandu-
se adanc in fundamente teoretice si consideratii practice. In mod crucial,
examineaza toate fatetele implementarii portofoliului in educatie, de la tipuri
de portofolii si selectia platformei pana la evaluare, motivatie si
confidentialitate.

Domeniul de aplicare cuprinzator le permite cititorilor sa obtina o intelegere
integrata a portofoliilor, Tharmandu-le cu cunostintele necesare pentru a
implementa cu incredere.

Acesta nu este doar un ghid cuprinzator despre conceptul si aplicarea
portofoliului digital, ci este si un depozit al multor referinte educationale din

fiecare capitol.

Accesati-l aici: https://campuspress.com/student-digital-portfolios-guide/
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Sublinierea valorii educationale transformatoare

Un punct culminant al ghidului este modul in care evidentiaza imensa valoare
educationala a portofoliilor. Elucideaza modul in care portofoliile cultiva
agentia studentilor, promoveaza o invatare mai profunda si permit urmarirea
cresterii academice in timp. De asemenea, este subliniat potentialul
portofoliilor de a transforma evaluarea si feedback-ul.

Mai mult, textul demonstreaza modul in care portofoliile pot imbunatati
conexiunile acasa-scoala si pot echipa elevii cu abilitati din lumea reala. Prin
exemple si discutii persuasive, cititorii obtin o apreciere a portofoliilor ca
instrumente puternice pentru implicare, reflectie si invatare autentica.

Echiparea educatorilor cu strategii concrete de implementare

La nivel practic, ghidul ofera educatorilor strategii tangibile si sfaturi pentru
implementarea eficienta a portofoliilor. De la selectarea platformei pana la
proiectarea rubricilor, gestionarea confidentialitatii si incorporarea artefactelor
multimedia, textul acopera problemele critice de implementare in detaliu.
Sabloanele de rubrica, modelele de evaluare si sfaturile pentru reflectarea
calitatii ofera idei practice pentru proiectarea portofoliului.

In plus, examinarea motivatiei si a culturii scolare ofera cititorilor un cadru
pentru a sprijini succesul. Cu concentrarea meticuloasa atat pe teorie, cat si
pe practica, ghidul ofera un manual indispensabil pentru implementarea
portofoliului.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii

1.Planul de lectie (pentru auto-invatare):

2. Introducere n resurse si portofolii (10 minute)

3. Citirea ghidului electronic (35 de minute)

4. Analiza strategiilor si exemplelor de implementare (10 minute)

5. Reflectie asupra portofoliilor in contextul participantilor (10 minute)

6. Explorarea platformelor si a consideratiilor privind confidentialitatea (15
minute)

7. Consolidarea cunostintelor (15 minute)

8. Concluzie si pasii urmatori (5 minute)

Competente dezvoltate:

« Abilitatea de a folosi portofoliile digitale ca instrumente pentru invatarea
transformationala

o Abilitati Tn implementarea portofoliului pentru a creste agentia studentilor,
motivatia si rezultatele Tnvatarii

o Strategii pentru evaluarea ridicata, feedback-ul si urmarirea cresterii
academice prin portofolii

« Capacitatea de a dezvolta abilitati din lumea reala la elevi prin munca de
portofoliu
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Consolidarea cunostintelor

Reflectie: potentialul transformator al portofoliilor digitale

Cum ti-a influentat citirea acestui ghid electronic perspectiva asupra
implementarii portofoliilor digitale? Luati in considerare modul in care a
evidentiat potentialul portofoliilor de a transforma evaluarea, feedback-ul si
urmarirea cresterii academice.

Reflectati asupra impactului pe care portofoliile digitale I-ar putea avea asupra
motivatiei elevilor si asupra profunzimii tnvatarii in contextul dvs. Ce schimbari
ati putea observa in implicarea si rezultatele studentilor?

Evaluati rolul pe care I-ar putea juca portofoliile Tn dezvoltarea abilitatilor din
lumea reald, cum ar fi alfabetizarea digitala, managementul prezentei online si
competenta tehnologica. Ce beneficii specifice pe termen lung le-ar putea oferi
studentilor portofoliile?

Intrebare de evaluare:

Pe baza acestui ghid electronic, cum va imaginati portofoliile digitale care va
imbunatatesc strategiile si mediul de predare viitoare? Luati Tn considerare
avantajele in ceea ce priveste agentia studentilor, invatarea autentica si
urmarirea cresterii academice n timp. Cum ar putea portofoliile sa va usureze
volumul de munca sau sa va ridice abordarea pedagogica? Ce provocari de
implementare ar trebui depasite?
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SKILLS

For High Quality Online
Education

Modulul 5
Activitati de colaborare pentru
implicarea parintilor
Partener - SMART IDEA

Parintii joaca un rol indispensabil in educatia copilului, iar implicarea
lor poate amplifica semnificativ experienta de invatare.

Acest modul se adanceste in domeniul activitatilor de colaborare
menite si reduca decalajul dintre scoala si casa. Intelegeti strategiile,
instrumentele si tehnicile pentru a implica in mod activ parintii,
promovand un mediu educational holistic.

N
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Partener:

Activitati de colaborare

pentru implicarea S

parintilor

Dragi educatoari,

Bine ati venit la un modul care crede in puterea colaborarii. In calitate de
profesori, vedem adesea impactul profund pe care implicarea parintilor il poate
avea asupra progresului unui elev. Acest modul ofera o comoara de activitati si
strategii pentru a consolida legatura dintre educatori, elevi si parinti.

Impreund, sa cream un mediu de Tnvétare coeziv in care fiecare isi joaca rolul in
hranirea mintii tinere.
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. Cuvinte cheie:
LeCtla 1- Comunicare parinte-

LY T rofesor, implicare
Activitati de colaborare [ Jra advocacy,
- m colaborare, instrumente
pe ntru I m p I Ica rea digitale, gamification,
w . . Canva, Google Drive,
Pa I‘I I‘Itl |OI‘ Wizer, Quizizz, Kahoot,
! Baamboozle, Plickers,
Genial.ly, mediu de
invatare, realizare

academica, sensibilitate
lturala.

Obiective:

Pentru a intelege importanta implicarii parintilor in educatie si
impactul acesteia asupra rezultatelor scolare ale copilului.

Pentru a explora modalitati de imbunatatire si mentinere a unei
comunicari deschise si eficiente cu educatorii.

Pentru a invata cum sa colaborezi activ cu educatorii in sprijinirea

invatarii unui copil.

Pentru a intelege si a invata modalitati eficiente de a sustine nevoile
unui copil la scoala.

Pentru a va familiariza cu instrumente digitale precum Canva, Google
Drive, Wizer, Quizizz, Kahoot, Baamboozle, Plickers, Genial.ly etc. si
cum sa le folositi pentru a sprijini invatarea copilului.

Sa discute si sa abordeze potentialele puncte slabe ale cooperarii
parinti-profesori si sa propuna solutii pentru consolidarea
parteneriatului
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Cai de invatare personalizate
Pentru a adapta in continuare Tnvatarea la contextul de predare al fiecarui
participant, acest modul ofera cai de invatare personalizate:

Lectia 1 ofera o privire de ansamblu asupra strategiilor si instrumentelor
pentru implicarea parintilor, aplicabile tuturor subiectilor si grupelor de varsta.
Dupa finalizarea Lectiei 1, participantii pot alege sa completeze exercitiile din
Lectia 2:

Exercise 1: Subject-Specific Examples - Math
Exercise 2: Subject-Specific Examples - Science
Exercise 3: Subject-Specific Examples - Languages
Exercise 4: Subject-Specific Examples - History
Exercise 5: Subject-Specific Examples - Arts/Music

Aceste lectii personalizate ofera strategii concentrate si exemple pentru
implicarea parintilor in subiectul specificat. Participantii pot selecta lectia
aliniata la materia pe care o predau.

Permitand cursantilor sa isi personalizeze calea in functie de contextul
academic, modulul se potriveste nevoilor diverse. Participantii se pot
concentra in mod eficient pe continutul cel mai relevant pentru practica lor de
predare. Aceasta abordare adaptativa sporeste aplicabilitatea si impactul
Tnvatarii.
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Partea teoretica

Acest modul incepe cu o explorare a importantei fundamentale a comunicarii
parinti-profesor. Se subliniaza nevoia unei comunicari regulate si deschise,
facilitata prin diverse canale, cum ar fi intalniri fata in fata, apeluri telefonice,
e-mailuri sau mesaje text. Acest schimb continuu de informatii permite
parintilor sa ramana la curent cu progresul scolar al copilului lor si sa fie
constienti de orice domenii care necesita sprijin suplimentar. Dupa cum
explica modulul, comunicarea regulata cu profesorii copilului dumneavoastra
influenteaza semnificativ impactul pozitiv al implicarii parintilor asupra
rezultatelor scolare ale elevului.

Modulul trece apoi la discutarea rolului parintilor Tn lucrul cu profesorii pentru
a sprijini invatarea copilului lor. Aceasta implica aspecte practice, cum ar fi
participarea la conferinte parinti-profesori, voluntariatul in clasa sau
participarea la activitatile scolare. Modulul subliniaza importanta acestor
actiuni, deoarece acestea nu numai ca ofera parintilor o intelegere mai
profunda a progresului scolar al copilului lor, dar ofera si un exemplu pozitiv
de implicare si angajament fata de educatia copilului lor.

Ulterior, modulul exploreaza modul in care parintii pot sustine nevoile
copilului lor la scoala. Acesta ofera o abordare metodologica, sugerand pasi
pe care parintii pot lua daca simt ca copilul lor nu primeste sprijinul necesar la
scoald. Incepe de la discutarea preocuparilor cu profesorii, escaladarea citre
directorul scolii si, eventual, contactarea superintendentului districtual, daca
este necesar. Modulul mentine un accent puternic pe importanta de a
ramane politicos si respectuos pe tot parcursul acestui proces.

Modulul prezinta, de asemenea, diverse instrumente digitale pe care parintii
le pot folosi pentru a participa activ la nevoile educationale ale copilului lor.
Evidentiaza instrumente precum Wizer si Canva, care pot fi folosite pentru a
gasi sabloane de invatare. Tn plus, modulul atrage atentia asupra rolului
jocului in educatie, introducand jocuri bazate pe chestionare precum Quizizz,
Kahoot, Baamboozle, Plickers si Genial.ly si alte instrumente precum Jigsaw
si Blended Play. Modulul promoveaza, de asemenea, Google Drive ca un
instrument valoros pentru monitorizarea notelor, temelor si temelor copilului.
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In sectiunile sale ulterioare, modulul analizeaza modul de depasire a
potentialelor slabiciuni Tn cooperarea profesor-parinte. Acesta identifica
posibile zone de slabiciune, cum ar fi lipsa unor orientari clare de comunicare
si barierele culturale sau lingvistice. Modulul sugereaza solutii practice, cum
ar fi stabilirea de protocoale clare de comunicare, oferirea de servicii de
traducere, furnizarea de formare de sensibilitate culturala pentru profesori si
organizarea de evenimente care sarbatoresc diversitatea comunitatii scolare.

Tn sfarsit, modulul se incheie prin a propune stabilirea unor reguli de
comunicare care sa asigure o comunicare buna intre parinti si profesori.
Acesta sugereaza linii directoare pentru comunicare regulata si proactiva,
respect pentru confidentialitate, profesionalism si deschidere catre feedback.
Modulul se incheie subliniind implementarea acestor ghiduri pentru a
promova o relatie sanatoasa, productiva si reciproc avantajoasa intre parinti
Si profesori.
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Selectie personalizata de instrumente si strategii

Atunci cand se analizeaza cum sa implice activ parintii in educatia copilului lor, este
important sa se selecteze instrumente si strategii personalizate pentru contextul
specific. Mai multi factori cheie ar trebui sa ghideze aceasta abordare
personalizata:

Grupa de varsta a elevilor: Stadiul de dezvoltare si nivelul de maturitate al elevilor
pot determina instrumente adecvate. De exemplu, gamification prin Kahoot poate fi
mai potrivita pentru elevii de scoala elementara, in timp ce elevii de liceu pot
beneficia mai mult de instrumente de colaborare precum Google Drive.

Subiect: instrumentele ar trebui sa se alinieze cu continutul curriculumului pentru a
oferi un angajament semnificativ. Pentru o clasa de geografie, utilizarea MapHub
pentru a crea tururi virtuale interactive ar putea avea un impact. Pentru un curs de
biologie, instrumente precum simularile PhET pot fi mai potrivite.

Obiectivele de Tnvatare: Abilitatile si cunostintele dorite care trebuie dezvoltate ar
trebui sa informeze selectia instrumentului. Daca gandirea critica este obiectivul
cheie, instrumente precum forumurile de discutii sau Padlet pot fi adecvate. Pentru
memorarea faptelor cheie, cardurile flash Quizlet pot fi mai potrivite.

Preferintele parintilor: Luati in considerare nivelul de confort al parintilor cu
tehnologia si dorinta de a se implica. Oferiti mai multe optiuni pentru a satisface
diverse preferinte, cum ar fi ateliere in persoana alaturi de comunitati virtuale.

Luand o abordare strategica si personalizata, educatorii pot alege instrumente Si

strategii pentru implicarea parintilor care sunt adaptate contextului lor unic. Acest
lucru sporeste probabilitatea participarii active a parintilor, beneficiind in cele din

urma de rezultatele elevilor.

Co-funded by
the European Union



Plan de lectie

Momentele sesiunii

Activitate practica: Canva Flashcards

Scop: Sa promoveze colaborarea dintre parinti si copii pentru a-si imbunatati
experienta educationala si pentru a stimula o legatura, sprijinindu-le in acelasi timp
educatia.

Durata: 40 min

Subiecte prezentate:

Rolul crucial al comunicarii parinte-profesor si strategiile practice pentru a o mentine.
Modalitati prin care parintii pot sprijini activ invatarea copilului lor, inclusiv participarea
la conferinte parinti-profesori, voluntariat si participarea la activitatile scolare.

Pasi pentru ca parintii sa sustina nevoile copilului lor la scoala.

Folositi instrumente digitale precum Canva, Google Drive, Wizer, Quizizz, Kahoot,
Baamboozle, Plickers si Genial.ly pentru a sprijini Tnvatarea si implicarea.

Strategii pentru abordarea si depasirea deficientelor Tn cooperarea profesor-parinti,
cum ar fi stabilirea de protocoale de comunicare clare si abordarea barierelor
culturale/lingvistice.

Importanta unor reguli clare, respectuoase si profesionale de comunicare intre parinti
Si profesori.

Competente dezvoltate:

Abilitati practice de comunicare: Mentinerea unei comunicari deschise, regulate,
respectuoase si profesionale cu profesorii.

Abilitati de advocacy: Abilitatea de a sustine in mod eficient nevoile unui copil la
scoala.

Alfabetizare digitala: intelegerea si utilizarea instrumentelor si jocurilor digitale pentru
a sprijini invatarea unui copil.

Abilitati de colaborare: Abilitatea de a colabora eficient cu profesorii si personalul
scoli.

Sensibilitate culturala: intelegerea potentialelor bariere culturale/lingvistice in

comunicare si modalitati de a le depasi.
Co-funded by
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Materiale
EXEI‘CitiU| 1 - Can\la Laptop, videoproiector,

ecran (un computer sau
FIaShca I‘dS smartphone cu acces la
internet si un cont
Canva)

In aceasta activitate, ne propunem sa exploram utilizarea Canva ca instrument
pentru crearea de resurse educationale online. Acest lucru va facilita cooperarea si
comunicarea digitala in sala dvs. de clasa. Cu Flashcards Canva, profesorii pot
concepe modalitati captivante de a memora informatiile invatate in clasa.

In timpul acestei activitati de mai putin de 60 de minute, veti fi indrumat catre:

e Deschideti Canva si alegeti sablonul flashcard.

e Selectati 0 materie care se aliniaza cu ceea ce copilul dumneavoastra invata in
prezent la scoala.

« Impreuna cu copilul dumneavoastra, creati flashcard-uri pe subiectul ales.
Parintii pot furniza continutul Tn timp ce copiii se ocupa de aspectul designululi,
promovand un sentiment de proprietate si placere in invatare.

 Folositi cardurile pentru a studia, facand procesul interactiv si distractiv.

Rezultate asteptate:

 Parintii se vor familiariza cu instrumentul digital, Canva si cum sa-| foloseasca
pentru a sprijini invatarea copilului lor.

 Parintii si copiii vor avea un set de carduri pe care sa le foloseasca pentru
viitoarele sesiuni de studiu.

 Activitatea va promova o0 experienta de legaturi distractive intre parinti si copii
si, de asemenea, va promova un mediu de invatare favorabil.

La sfarsitul acestei activitati, ar trebui sa intelegeti clar cum Canva & Flashcards
pot digitiza educatia si face memorarea distractiva.

Co-funded by
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Consolidarea cunostintelor

Reflectie: Activitati de colaborare pentru implicarea elevilor

Dupa ce te-ai scufundat in sarcinile practice care implica utilizarea Canva
Flashcards, te Tnhcurajam sa reflectezi asupra experientelor tale. Cum ar putea
aceste resurse digitale sa fie incorporate eficient in strategiile dumneavoastra
pedagogice? Ce avantaje si provocari potentiale ati observat in timpul
activitatilor?

Intrebare de evaluare:

Reflectand la experientele dvs. cu Canva Flashcards, cum credeti ca aceste
instrumente v-ar putea imbunatati metodele de predare si ar putea stimula
implicarea studentilor? Nu uitati sa luati in considerare atat avantajele, cat si
orice dificultati pe care le-ati intampinat n timpul activitatilor practice.

Co-funded by
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Cuvinte cheie:

Lectia 2 ) Strategii Comunicare parinte-
specifice subiectului profesor, implicare

parentalq, advocacy,

Pe ntru i 11 pl ica read colaborare, instrumente

-~ . i digitale, invatare
parl ntl Ior personalizatd, implicare
1 personalizata, subiecte
academice, exemple din
lumea reala

Obiective:

® Furnizati strategii si instrumente personalizate pentru a implica
parintii in anumite discipline academice

® Demonstrati exemple practice de folosire a instrumentelor precum
Canva, Kahoot etc. pentru implicarea parintilor in subiecte precum
matematica, stiinta, istorie etc.
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Partea teoretica

Adoptarea unei abordari personalizate si adaptarea strategiilor de implicare
bazate pe subiectele academice permite o implicare mai semnificativa a
parintilor. Urmatoarele instrumente pot fi utilizate pentru a oferi exemple
personalizate, specifice subiectului, de implicare a parintilor:

Canva - Acest instrument gratuit de design grafic ofera sabloane
personalizabile, cum ar fi carduri, care pot fi folosite pentru a explica
concepte matematice prin modele vizuale. Functii precum imagini, forme si
text le permit profesorilor sa creeze resurse educationale demonstrative
pentru parinti.

Simulari interactive PhET - Aceste simulari gratuite de fizica, biologie,
chimie si matematica dau viata conceptelor prin laboratoare virtuale
interactive si vizualizari. Profesorii pot implica parintii in invatarea
experientiala a stiintelor, colaborand la simulari.

Quizlet - Aceasta platforma gratuita le permite profesorilor sa creeze seturi
de studiu interactive cu termeni, definitii si multimedia. Diferitele moduri de
studiu, cum ar fi cardurile, fac exersarea vocabularului extrem de captivanta.
Seturile pot fi partajate cu parintii ca resurse personalizate de Tnvatare a
limbilor straine.

TimeGraphics - Acest instrument bazat pe web permite construirea de
cronologie interactive cu evenimente, imagini, videoclipuri si multe altele.
Profesorii pot dezvolta istorii vizuale captivante pentru a-i implica pe parinti in
explorarea conceptelor istorice.

ArtSteps - Acest instrument le permite profesorilor sa organizeze galerii de
arta virtuale cu imagini, videoclipuri, ghiduri audio si text. Procedurile
interactive ofera parintilor acces antrenant la opere de arta in diferite stiluri si
miscatri.
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Plan de lectie

Defalcarea sesiunii

1.Introducere in implicarea parentala in functie de subiect (5 minute)

2.Exemple de implicare in matematica - Flashcarduri colaborative cu Canva (10
minute)

3.Exemple de implicare in stiinta — Simulari PhET (10 minute)

4.Exemple de implicare in istorie — Cronologie interactive cu TimeGraphics (10

minute)

5.Exemple de implicare lingvistica — Jocuri de vocabular cu Quizlet (10 minute)

6.Exemple de implicare in arte/muzica — Galeri virtuale cu ArtSteps (10 minute)
7.Discutie si reflectie asupra strategiilor personalizate (10 minute)

Competente dezvoltate:

Capacitatea de a concepe strategii personalizate pentru implicarea parintilor pe
baza disciplinelor academice

Abilitati Tn utilizarea instrumentelor precum Canva, Kahoot, PhET etc. pentru
Implicarea personala a parintilor

Capacitatea de a oferi exemple relevante din lumea reala pentru a demonstra
implicarea eficienta a subiectului
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Exercitiul 1 -Crearea de Materiale

Laptop, videoproiector,

CaI‘dUI’i de matematica ecran (un computer sau

smartphone cu acces la

demo cu ca nva internet si un cont Canva)

In acest exercitiu, veti exersa utilizarea Canva pentru a crea carduri demo de
matematica care pot fi folosite pentru a implica parintii in activitati de invatare.

Pasi detaliati:

1.Deschideti Canva si selectati sablonul ,Flashcard”.

2.Alegeti un concept de matematica relevant pentru programa dvs. de nivel de
clasa, cum ar fi fractii, geometrie, algebra etc.

3.Creati exemple de carduri care explica conceptele matematice pentru parinti

4. Utilizati elemente vizuale precum diagrame, forme, linii numerice etc. pentru a
demonstra conceptele

5.Adaugati text explicativ care defineste termenii si conceptele in mod concis

6.Creati 5-10 carduri care sa acopere subiectele cheie pe care trebuie sa le
cunoasca parintii

Pasi pentru implicarea parintilor:
1.Partajati cardurile terminate cu parintii ca demonstratie pentru a incuraja invatarea
in colaborare
2.Adunati feedback de la parinti cu privire la activitate si continutul flashcardului
3. Folositi feedbackul pentru a perfectiona cardurile si ca ghid pentru resursele
viitoare de implicare a parintilor
4.Rezultate:
5.Aplicarea abilitatilor Canva pentru a crea resurse educationale demonstrative
6. Capacitate sporita de a implica parintii prin activitati de matematica colaborative
7.Am adunat informatii despre proiectarea resurselor eficiente pentru a implica
parintii
Rezultate:
Aplicarea abilitatilor Canva pentru a crea resurse matematice specifice pentru parinti
Abilitati imbunatatite in implicarea parintilor in conceptele de fractiuni

Continut imbunatatit bazat pe feedbackul parintilor Co-funded by
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Exercitiul 2 -Simulare Materiale
Ph ET $tiin't5/FiZiC5 Laptop, videoproiector,

ecran (un computer sau

o E ne rg\[ S kate Pa rk"_ smartphone cu acces la

internet)

In aceasta activitate, vom folosi simularea PhET ,Energy Skate Park” pentru a
explora concepte legate de energie.

Pasi detaliati:
1. Accesati https://phet.colorado.edu/en/simulation/energy-skate-park
2.Deschideti simularea ,Energy Skate Park”.
3.Examinati impreuna componentele — rampe, piste, patinatori etc.
4.1ncepeti cu o rampa si o cale de baza. Observati energia cinetica si
potentiala a patinatorului Tn timp ce se misca.
5.Adaugati functii precum suprafete fara frecare si schimbati gravitatea.
Discutati cum afecteaza acest lucru energia patinatorului.
6. Experimentati cu Tnaltimile si dimensiunile rampelor. Comparati cum se
modifica energia cinetica a patinatorului.
7. Utilizati diagrama cu bare si diagrama circulara pentru a vizualiza distributiile
de energie.
8.Exersati predictia vitezei si a pozitiei patinatorului pe baza graficelor de
energie.
9. Proiectati-va propriile planuri de skatepark aplicand concepte precum
conservarea energiei.
Pasi cu parintii:
1.Dupa ce ati invatat simularile, partajati link-urile cu parintii
2.Pe baza pasilor de mai sus, ghidati parintii cum sa o faca acasa
Rezultate:
Intelegerea Imbunatitita a tipurilor si transformarilor de energie.
Simulari PhET aplicate pentru invatarea interactiva a stiintei.
Invatare n colaborare despre concepte cheie de fizica prin experimente.
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Exercise 3 -Construirea Materiale
vocabularului Laptop, videoproiector,

ecran (un computer sau

englezesc cu QUiZIEt smartphone cu acces la

internet)

In acest exercitiu, veti folosi Quizlet pentru a crea seturi interactive de studiu de
vocabular care pot implica parintii Tn dezvoltarea vocabularului englezesc al
copilului lor.

Pasi detaliati:
1. Accesati www.quizlet.com si creati un cont de educator
2.Selectati un subiect de vocabular relevant pentru programa dvs. de nivel de
clasa, cum ar fi adjective, prepozitii, idiomuri etc.
3. Construiti un set de studiu Quizlet pe aceasta tema cu 10-15 termeni Si
definitii cheie
4.Includeti imagini relevante pentru a consolida invatarea vizuala
5.Activati diferite moduri de studiu, cum ar fi carduri, Tnvatati, scrieti, vrajiti Si
testati
Pasi cu parintii:
« Impartasiti parintilor setul de studiu de vocabular publicat
« Ghidati parintii Tn utilizarea modurilor interactive ale Quizlet pentru
antrenarea practicii vocabularului
« Obtineti feedback de la parinti cu privire la activitati si continutul setului de
vocabular
 Folositi informatiile obtinute pentru a va rafina resursele Quizlet si
instructiunile de vocabular
Rezultate:
A dezvoltat resurse personalizate de invatare a vocabularului englezesc cu
Quizlet
Capacitate sporita de a implica parintii in activitati interactive de construire a
vocabularului
Instruire de vocabular imbunatatita si resurse bazate pe feedback-ul parintilor
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Exercitiul4a -Invatarea Materiale
iStO ri Ei C u Laptop, videoproiector,

ecran (un computer sau

Ti m EG rd p h ics smartphone cu acces la

internet)

Pasi detaliati:
1.Accesati https://www.time.graphics si creati un cont
2.Selectati un subiect istoric relevant pentru programa dvs., cum ar fi
civilizatiile antice
3.Construiti o cronologie interactiva pe acest subiect cu 10-15 evenimente
cheie
4. Adaugati imagini, videoclipuri, text si link-uri pentru a oferi context
5.Tncorporati cronologia publicata intr-un blog sau intr-un site web pentru a o
distribui
Pasi cu parintii:
1.Ghidati parintii in explorarea cronologiei si multimedia asociate
2.Incurajati parintii s contribuie cu perspectivele lor asupra evenimentelor
istorice
3.ODbtineti feedback de la parinti cu privire la activitate si continutul cronologic
4.Folositi informatiile obtinute pentru a va imbunatati cronologia si implicarea
parintilor
Rezultate:
A dezvoltat resurse de istorie vizuala captivante cu TimeGraphics
Capacitate sporita de a implica parintii prin cronologie interactive
Instructiuni de istorie imbunatatite si resurse bazate pe feedback-ul parintilor
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ay s Materiale
Exercitiul 4 -

Laptop, videoproiector,

EXplorarea artEi cu ecran (un computer sau

smartphone cu acces la

AI‘tSte pS internet)

In acest exercitiu, veti folosi ArtSteps pentru a crea galerii de arta virtuale
interactive care le pot oferi parintilor o modalitate captivanta de a experimenta

arta.

Pasi detaliati:
1.Accesati https://artsteps.com/ si creati un cont de educator
2.Creati o colectie de imagini/videoclipuri care prezinta diferite stiluri de arta,
miscatri, tehnici etc.
3.Construiti o galerie interactiva folosind scene captivante, hotspot-uri, ghiduri
audio etc.
a. Alternativ, utilizati o galerie deja facuta ca aceasta despre Van Gogh:
b.https://www.artsteps.com/view/63f3885b2ch3dee2c88568a0
Pasi cu parintii:
1.Partajati galeria publicata cu parintii printr-un link direct
2.Ghidati parintii Tn navigarea prin galerie folosind functiile interactive
3.Incurajati parintii si lase comentarii la anumite lucrari de arta
4.0btineti feedback de la parinti cu privire la activitate si experienta galeriei
5.Folositi informatiile obtinute pentru a va imbunatati galeriile interactive
Rezultate:
e A dezvoltat galerii de arta virtuale captivante cu ArtSteps
« Capacitate imbunatatita de a oferi parintilor acces interactiv la opere de arta
e Instructiuni de arta imbunatatite si resurse bazate pe feedback-ul parintilor
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Consolidarea cunostintelor

Reflectie: strategii personalizate pentru implicarea parintilor

Dupa ce ati explorat exemplele si instrumentele specifice subiectului pentru
implicarea parintilor, reflectati asupra modului in care acestea ar putea fi
aplicate in contextul dvs. Cum ar putea o abordare personalizata sa sprijine mai
bine implicarea semnificativa a parintilor?

Ce avantaje si provocari prevazuti?

Luati in considerare modul in care utilizarea instrumentelor personalizate
precum Canva, PhET, Quizlet etc. aliniate la domeniul dvs. de subiect ar putea
imbogati instruirea si cooperarea parinti-profesor.

Intrebare de evaluare:

Pe baza exemplelor specifice acoperite, cum ati imagina utilizarea
instrumentelor si strategiilor personalizate pentru a implica mai eficient parintii in
domeniul dvs.? Ce avantaje cheie ar putea oferi 0 abordare personalizata in
ceea ce priveste relevanta si implicarea? Cum ati putea depasi potentialele
dificultati in implementare?

IR Co-funded by
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SKILLS

r High Quality Online

Modulul 6
Greseli frecvente in educatia
online si cum sa le evitati

Partener - ADNAN

In timpul pandemiei, invatarea online a fost o provocare pentru
administratori, profesori si studenti. Aceasta sesiune de formare a
profesorilor 1si propune sa atinga doua obiective: identificarea
greselilor comune in educatia online prin studii de caz si perspective
de la educatori cu experienta si oferirea de strategii practice pentru
profesori pentru a atenua aceste greseli in instruirea lor online.

Profesorii vor invata abordari bazate pe dovezi pentru a proiecta lectii
online eficiente, a implica studentii, a oferi instructiuni clare, a gestiona
discutiile si evaluarile, pentru a promova integritatea academica si
pentru a sprijini diversele nevoi de invatare.

Prin activitati interactive si exercitii de reflectie, aceasta sesiune da
putere educatorilor sa implementeze cele mai bune practici si sa evite
greselile comune pentru o experienta de invatare de succes in sala de
clasa virtuala.
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Greseli frecvente in Partener:

educatia online si cum sa

ne p ADNAN
le evitati

(Draga) profesor de program DigiSkKills,

Va intereseaza cum sa abordati ih mod eficient greselile frecvente pe care le
intdmpina adesea studentii in educatia online? Suntem Tncantati sa va invitam
sa participati la sesiunea noastra de formare a profesorilor cu tema ,Greseli
comune n educatia online: strategii pentru o instruire eficienta”.

In timpul acestei sesiuni, veti avea ocazia sa va implicati in strategii active de
nvatare, cum ar fi exercitii si intrebari de reflectie, pentru a va imbunatati
intelegerea subiectului. De asemenea, veti invata din studii de caz si scenarii
din viata reala si veti obtine informatii de la educatori cu experienta in domeniu.

Nu ratati aceasta oportunitate valoroasa de dezvoltare profesionala!

Acest modul consta din 2 lectii pentru care a fost elaborat un plan detaliat.
Fiecare plan de lectie consta din trei elemente de baza:

e introducere in subiect,

e exercitii,

e consolidarea cunostintelor ca forma de debriefing.
Modulul include, de asemenea, un fundal teoretic si informatii suplimentare
(inspirati-va) pentru a va extinde cunostintele.

Fiecare element al lectiei are o functie importanta, asa ca actioneaza pas cu
pas. Profita de sugestiile noastre si fii atent la orice sfaturi.
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Lectia 1 -Definirea Cuvinte cheie:

Greseli frecvente,

grense I i I or comune in formarea profesorilor,

implicarea elevilor,

Ed u Ca't i d on I i ne reflectia, autoevaluarea

Obiective:

® Flexibilitate, gandire strategica:
® Optiunile flexibile de formare ar putea fi utile pentru a permite
participantilor sa se adapteze nevoilor lor individuale.
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Partea teoretica

Teoria din spatele acestei lectii despre greselile comune in educatia online
pentru formarea profesorilor isi are radacinile in principiile teoriei tnvatarii
adultilor si pedagogiei online. In calitate de educatori, profesorii joacé un rol
esential Tn proiectarea si furnizarea de instructiuni online eficiente.

Lectia recunoaste ca profesorii se pot confrunta cu greseli comune facute de
studenti in educatia online, cum ar fi dificultati tehnice, probleme de
gestionare a timpului, interpretarea gresita a instructiunilor si preocupari
privind integritatea academica.

Lectia recunoaste ca aceste greseli pot afecta implicarea studentilor,
rezultatele Tnvatarii si eficacitatea generala a instruirii online.

Prin urmare, lectia este conceputa pentru a oferi profesorilor o intelegere mai
profunda a acestor greseli comune, a cauzelor lor subiacente si a
potentialelor solutii. Prin implicarea profesorilor in strategii de invatare activa,
cum ar fi exercitii si intrebari de reflectie, lectia isi propune sa isi
imbunatateasca cunostintele si abilitatile Tn abordarea acestor provocatri in
practicile lor de instruire online.

Prin aceasta abordare, lectia le da putere profesorilor sa recunoasca, sa

abordeze si sa previna greselile comune in educatia online, promovand in
cele din urma experiente de invatare online de succes pentru studentii lor.
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Plan de lectie

Momentele sesiunii

Incepeti lectia cu o prezentare generald a subiectului greselilor comune in
educatia online, colectand cateva idei de la participantii dvs. folosind un
instrument web 2.

Discutati potentialele consecinte ale acestor greseli asupra performantei
academice, angajamentului si rezultatelor generale ale tnvatarii elevilor.

—

LESSON
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Materiale

Exercifiu 1 -Activitate [ ubi opioaraccesie

instrumente de

d E gI‘U p colaborare online, cum ar

fi Google Docs sau
forumuri de discutii
online partajate, pentru

« Impartiti elevii Tn grupuri mici si oferiti-le studii de caz sau scenarii legate de
greselile comune Tn educatia online.

o Cereti-i sa analizeze si sa discute situatiile, sa identifice greselile si sa
propuna strategii pentru a le depasi.

« Incurajeaza colaborarea, gandirea critica si creativitatea in gasirea de solutii.

=
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Materiale
ExerCitiUI p Activitate Chestionar de

autoevaluare sau lista de
verificare

d e aUtoevaI ua re Acces la instrumente
online pentru sondaje sa
chestionare

« Oferiti elevilor un chestionar de autoevaluare sau o lista de verificare care se
concentreaza pe greselile comune in educatia online.

o Cereti-i sa reflecteze asupra propriilor experiente de invatare online si sa-si
evalueze propriile puncte forte si domenii de imbunatatire.

e Acest lucru 1i poate ajuta pe elevi sa devina mai constienti de sine si sa-si
asume procesul de Tnvatare.

=
vt
vt

>
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Materiale
EXEI’Ci;iUl 2 -Activitate Scenarii sau scenarii

. Optional: recuzita sau
de joc de rol costume
Optional: acces la
videoconferinte

e Atribuiti roluri participantilor, cum ar fi un cursant online, un instructor si un
student si puneti-le sa interpreteze scenarii care implica greseli comune in
educatia online.

e Acest lucru poate ajuta studentii sa inteleaga perspectivele diferitelor parti

interesate si impactul acestor greseli asupra ecosistemului general de
fnvatare online.
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:
Video tutorial care demonstreaza aplicarea corecta a strategiilor aici

https://youtu.be/CgTcjNYVEAQ
Un ghid de referinta care descrie metoda esentiala a planului

https://drive.google.com/file/d/1w5GzTFwF7LLhzirpc7nN7OR3CMO002AzT/view?
usp=sharing

Un exemplu pentru un studiu de caz

https://docs.google.com/document/d/1BclgBnfEqQN_cOywQZ3rtA7EGuU37I-
4eNINDH-opWJJY/edit?usp=sharing

Un chestionar de autoevaluare

https://docs.google.com/document/d/1SjNKPx4CHznCV5P3zQ66IH_zly5GAXxBw
bcdNVj0dBcY/edit?usp=sharing

Scenarii pentru jocul de rol

https://docs.google.com/document/d/1zhCplUcNt3wzEm8xjzmLyoHBD7qELHgz
W3tYLXUaSNg/edit?usp=sharing
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Consolidarea cunostintelor

 Oferiti participantilor intrebari de reflectie legate de subiect, cum ar fi ,Care
sunt unele provocari cu care v-ati confruntat in timpul scenariilor si cum le-
ati depasit?”

« Incurajati profesorii s& gandeasca critic si sa reflecteze asupra propriilor
experiente, perspective si solutii potentiale.

« Acordati timp participantilor sa-si impartaseasca reflectiile cu clasa,
promovand discutia si invatarea intre egali.

Evaluare
« Oferiti feedback si indrumari despre cum sa imbunatatiti si sa evitati
greselile comune in viitoarele experiente de invatare online.
« Incurajeaza auto-reflectia asupra eficientei lectiei si a strategiilor discutate Tn
atenuarea greselilor comune in educatia online.

Co-funded by
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Lectia 2 - Concentrarea Cuvinte cheie:

Strategii, evitarea

asupra strategiilor greselilor comune,

solutii la provocari,

pentru a evita gre'seme politici inclusiv elevii cu
comune

CES

Obiective:

® Flexibilitate, gandire strategica:
¢ Optiunile flexibile de formare ar putea fi utile pentru a permite
participantilor sa se adapteze nevoilor lor individuale.

Co-funded by
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Partea teoretica

Contextul teoretic pentru concentrarea asupra strategiilor de evitare a
greselilor comune in educatia online are radacinile in intelegerea faptului ca
instruirea online eficienta necesita planificare intentionata si masuri proactive
pentru a atenua potentialele provocatri.

Educatia online prezinta provocari unice care pot duce la greseli obisnuite,
cum ar fi dificultati tehnice, probleme de gestionare a timpului, interpretarea
gresita a instructiunilor, sustinerea unor prelegeri lungi, provocari in
implicarea studentilor Tn mediul virtual, neadoptarea unei abordari centrate pe
student, nereusirea in a cere ajutor si dificultati in satisfacerea diverselor
nevoi de Tnvatare. Incorporand strategii bazate pe dovezi, profesorii pot crea
un mediu de invatare online favorabil si incluziv, care promoveaza succesul
elevilor.

Unele fundamente teoretice cheie care informeaza strategiile pentru a evita
greselile comune n educatia online includ principiile de proiectare a
instructiunilor, cum ar fi comunicarea clara, implicarea cursantilor,
gestionarea vocii si a tonului, inregistrarea prelegerilor online si furnizarea de
materiale de auto-invatare, politici flexibile de predare si evaluare, inclusiv
studenti. cu CES si strategii active de nvatare.

Teoriile privind accesibilitatea si educatia incluziva evidentiaza in special

necesitatea de a oferi acomodare si sprijin elevilor cu nevoi diverse de
invatare, asigurand acces si oportunitati egale pentru toti cursantii.
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Planul lectiei

Momentele sesiunii
e Bun venit si salutati participantii
e Revizuiti scopul lectiei: sa Invatati strategii practice pentru a evita sau
atenua greselile comune in educatia online
o Cereti participantilor sa impartaseasca experientele sau provocarile cu care
s-au confruntat Tn educatia online si discutati pe scurt in grup

Co-funded by
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Exercitiul 1 - Greseli Materiale
comune Brainstorming Tabl3 alb, flipchart sau

alta suprafata de scris

. u HH Markere sau pixuri
'S l d ISC U!:I l pentru inregistrarea
greselilor obisnuite

 Oferiti o privire de ansamblu asupra greselilor frecvente din educatia online,
inclusiv dificultati tehnice, probleme de gestionare a timpului, interpretarea
gresita a instructiunilor, tinerea de prelegeri lungi, provocarile in implicarea
studentilor Tn mediul virtual, neadoptarea unei abordari centrate pe elev,
nereusita sa ceara ajutor si orice alte greseli comune identificate n timpul
introducerii

» Facilitati o sesiune de brainstorming pentru a aduna greseli comune
suplimentare pe care participantii le-au putut intalni sau le-au observat in
propriile experiente de predare online

« Inregistrati greselile comune pe tabla sau flipchart

 Facilitati o discutie de grup pentru a explora in continuare cauzele si
impactul acestor greseli comune si potentialele strategii pentru a le evita sau
atenua

O wy

(&

1
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Exercitiul 2 -Strategii Materiale
pentru a evita sau pentru discuti de grup

pentru scrierea listei de

atenua gI‘E,SE| i |E stratggiipentru
comune referinta

Introduceti strategii practice pentru a evita sau atenua aceste gresel
comune, cum ar fi furnizarea de instructiuni clare, stabilirea asteptarilor,
stabilirea canalelor de comunicare regulate, utilizarea metodelor de predare
interactive, promovarea integritatii academice si oferirea de sprijin elevilor cu
nevoi de invatare diverse.

Discutati fiecare strategie in detaliu si oferiti exemple despre cum pot fi
aplicate in instruirea online

Facilitati o discutie de grup pentru a impartasi strategii sau experiente
suplimentare in evitarea greselilor comune Tn educatia online

Co-funded by
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Exercitiul 3 -Potrivirea Materiale

greselilor comune cu

Joc: un tabel gol cu doua
coloane, un tabel de
afisare a potrivirii
sugerate

strategiile in practica

« Impartiti participantii Tn grupuri mici sau perechi

e Distribuiti fisa sau foaia de lucru, inclusiv un tabel gol cu doua coloane.
Prima coloana este pentru greselile comune in educatia online. lar celalalt
este pentru strategii pentru a le evita.

e Instruiti participantii sa lucreze in grupuri sau perechi pentru a face o lista a
greselilor comune in prima coloana si a pune strategiile adecvate discutate
pentru a evita sau atenua greselile comune in a doua.

 Circulati printre grupuri pentru a oferi indrumari si feedback

« Dupa activitatea de practica, facilitati o discutie de grup pentru a impartasi
perspective, provocari si strategii utilizate de grupuri
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:
Video tutorial care demonstreaza aplicarea corecta a strategiilor aici

https://youtu.be/N13GteaOOY4
Un ghid de referinta care descrie metoda esentiala a planului

https://drive.google.com/file/d/IWRdmecZvMYDI_tdYfbYxs-T8qVUVD-76/view?
usp=sharing

O lista cu unele greseli comune

https://docs.google.com/document/d/1fZPd50h3nzfo-dAqQpjGkdTkYr-
14f94/edit?usp=sharing&ouid=111790351946405162411&rtpof=true&sd=true

O lista de strategii Cum sa le evitati
https://docs.google.com/document/d/16R6utAWenNPCO2gae_jTIXjRmePS5Ug

W/edit?usp=sharing&ouid=111790351946405162411&rtpof=true&sd=true

Tabelul gol cu doua coloane
https://docs.google.com/document/d/1SYSO0KvAdOg4egZqgBO1tf7gRQ--
MAbPTQXKjXI37NGEs/edit?usp=sharing

Potrivire sugerata

https://docs.google.com/document/d/1wzZdGx49aZYMYicO0T4o0JdogUYGtRyfbX

SOsTCTQTM1A/edit?usp=sharing
Co-funded by
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Consolidarea cunostintelor

lata cateva intrebari care duc la reflectie

o Cum a fost experienta ta de predare online pana acum? Care au fost cele
mai mari provocari cu care te-ai confruntat si cum le-ai depasit?

« In opinia dumneavoastra, care sunt unele greseli frecvente pe care
profesorii online tind sa le faca? Cum pot fi evitate aceste greseli?

o Cum va asigurati ca toti studentii, inclusiv cei cu nevoi speciale?

« In aceastd lectie, am explorat greselile comune pe care le pot intalni
profesorii Tn mediul educational online si modul in care aceste greseli pot
afecta eficienta invatarii online atat pentru profesori, cat si pentru studenti.

e Prin exercitii captivante, am discutat despre strategii Si tehnici pentru a evita
aceste greseli si a imbunatati calitatea educatiei online.

o Am reflectat asupra propriilor noastre practici de predare si am identificat
domenii de imbunatatire pentru a ne asigura ca studentii sunt implicati activ
si sprijiniti Tn calatoria lor de invatare online.

 Prin valorificarea instrumentelor tehnologice, colaborarea cu colegii si
evaluarea continua a practicilor noastre, ne propunem sa oferim o
experienta educationala online mai eficienta si mai antrenanta pentru toti
studentii, inclusiv pentru cei cu nevoi educationale speciale.

Evaluare

Pentru a evalua eficienta planului de lectie privind evitarea greselilor comune n
educatia online, evaluarile formative, cum ar fi observatiile profesorului,
autoevaluarea si evaluarea de la egal la egal, pot fi utilizate in timpul activitatilor
lectiei.

In plus, evaluari sumative, cum ar fi chestionare sau teme scrise pot fi
administrate la sfarsitul lectiei.
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For

SKILLS

High Quality Online
Education

Modulul 7
Managementul stresului

Partener - EDUKOPRO

Stress management for teachers is essential, especially when it comes to
teaching. At times, being a teacher can be stressful and overwhelming. Stress
affects people in various mental and physical ways; however, stress
management can help reduce these effects and make teaching easier. It is
critical to understand how stress affects you to determine which coping
strategies work best for you. Teachers must be able to manage their stress
levels and those of their students.

Definition of stress

You've probably heard an adult express their stress. What does this imply?
Stress is how our bodies react to overwhelming or frightening situations. Did
you know that stress isn't just a problem for adults? That's correct! Children can
experience stress as well. Stress can be caused by too much homework or by
something more serious, such as losing someone you care about. We do not,
unfortunately, live in a stress-free world. But there is hope.
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Partener:

Managementul Stresului B c5ukoero

Dragi profesori,

Speram ca te descurci bine in mijlocul eforturilor tale dedicate in programul
nostru de formare Digiskills. In calitate de educatori, intelegem importanta
managementului stresului, Tn special in domeniul didactic solicitant. Prin urmare,
suntem Tncantati sa va invitam la modulul nostru educational despre
Managementul Stresului.

Stresul ne afecteaza pe toti in diferite moduri, atat mental, cat si fizic. Poate
coplesi predarea si poate impiedica capacitatea noastra de a oferi cel mai bun
sprijin studentilor nostri. Cu toate acestea, prin tehnici eficiente de gestionare a
stresului, putem reduce impactul stresului si putem face din predare o
experienta mai placuta.

In acest modul, vom explora definitia stresului si influenta acestuia asupra
bunastarii noastre. Vom identifica factorii declansatori de stres zilnic si vom
fnvata cum sa ii gestionam eficient. Mai mult, ne vom aprofunda in tehnici de
relaxare, cum ar fi meditatia, exercitiile de respiratie profunda si relaxarea
progresiva a muschilor pentru a aduce pacea mintii si corpului nostru.

Intelegerea managementului stresului este cruciald pentru bunastarea noastra si
pentru crearea unui mediu de Tnvatare pozitiv pentru studentii nostri. Putem
depasi provocarile fara a ne simti coplesiti sau neputinciosi prin stapanirea
tehnicilor de gestionare a stresului. Acest modul va va permite sa identificati
cele mai bune strategii pentru dvs. si sa le incorporati in viata de zi cu zi.

Salutari,
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Lectia1 - Exercitiu de [l .oviie chele:

respiratie profunda [l orhinc Tennica e

(Respiratia pe burta) [l feereGupr
musculare,Demonstratie
/modeleaza, Instructiuni,

Eliberarea tensiunii,
Relaxare corporala

Obiective:

«Exercitiu de respiratie profunda (respiratia abdominala)”
introduce elevii in practica respiratiei abdominale ca tehnica de
relaxare, promovand reducerea stresului prin respiratii profunde
concentrate si intentionate.
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Partea teoretica

Teoria din spatele acestei lectii despre greselile comune n educatia online
pentru formarea profesorilor isi are radacinile in principiile teoriei invatarii
adultilor si pedagogiei online. In calitate de educatori, profesorii joaca un rol
esential Tn proiectarea si furnizarea de instructiuni online eficiente.

Lectia recunoaste ca profesorii se pot confrunta cu greseli comune facute de
studenti Tn educatia online, cum ar fi dificultati tehnice, probleme de
gestionare a timpului, interpretarea gresita a instructiunilor si preocupari
privind integritatea academica.

Lectia recunoaste ca aceste greseli pot afecta implicarea studentilor,
rezultatele invatarii si eficacitatea generala a instruirii online. Prin urmare,
lectia este conceputa pentru a oferi profesorilor o intelegere mai profunda a
acestor greseli comune, a cauzelor lor subiacente si a potentialelor solutii.

Prin implicarea profesorilor Tn strategii de Tnvatare activa, cum ar fi exercitii Si
intrebari de reflectie, lectia isi propune sa isi imbunatateasca cunostintele si
abilitatile Tn abordarea acestor provocari in practicile lor de instruire online.
Prin aceasta abordare, lectia le da putere profesorilor sa recunoasca, sa
abordeze si sa previna greselile comune in educatia online, promovand n
cele din urma experiente de invatare online de succes pentru studentii lor.
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Planul lectiel

Momentele sesiunii

« In aceasta lectie, vom discuta despre tehnicile de ameliorare a stresului ca
mijloc de a aborda greselile comune Tn educatia online.

. Este crucial sa intelegem importanta gestionarii stresului pentru invatarea

online de succes.

o Vom explora consecintele potentiale ale neglijarii reducerii stresului asupra
performantei academice, angajamentului si rezultatelor generale ale invatarii
elevilor.

. Pentru a face acest subiect relatabil, vom Tmpartasi si exemple din
viata reala si anecdote care evidentiaza relevanta tehnicilor de ameliorare a
stresului Tn educatia online.

IR Co-funded by
UL the European Union



Materiale

(Nu sunt necesare
materiale pentru

Exercitiul 1 -Subiect:

Clasa sociala

aceasta lectie despre
reducerea stresului prin
respiratie profunda).

Clasa: a 4-a-9
Tema lectiei: eliminarea stresului

Descriere
Profesorul/facilitatorul ii pune pe toti elevii sa stea cu suficient spatiu intre ei sau
sa stea pe un scaun. Dati elevilor urmatoarele instructiuni:

1.Stai Tn picioare, cu picioarele departate la latimea umerilor.

2. Usor n jos bratele si mainile relaxate

3. Corpul este in largul lui.

4. Ochii inchisi

6. Inspirati lent si profund prin nari, imaginandu-va ca balonul se umfla incet
(devine mai mare/mai mare/creste) si tine timp de cateva secunde.

7. Expira incet pe gura, imaginandu-ti ca balonul se dezumfla usor (se
micsoreaza, se micsoreaza); sufla gura de parca ar stinge o luméanare.

8. Sfat: Pune mana peste abdomenul inferior si misca-o in sus si in jos pentru a
te asigura ca nu respiri prin piept.

9. Faceti acest lucru de cel putin zece ori. Intrebati elevii despre cum se simt
corpul lor dupa exercitiu.

(Par mai relaxati/calmi? Au o senzatie mai usoara? Grozav? Obositi?)

Extindere: Exersati cu clasa de mai multe ori pana cand se simt confortabil cu
respiratia profunda. Incurajati elevii s& exerseze in mod independent (de
exemplu, in timp ce asteapta la coada pentru ceva, stau in autobuz pana la
scoala, la culcare etc.). Elevii ar trebui sa invete un prieten sau un membru al
familiei tehnica respiratiei profunde. Elevii vor intra automat in modul de
respiratie profunda si de relaxare odata ce isi vor dezvolta acest obicei.
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. Mat_erigle
EXEl‘C't'UI 2 -Sublect: Asistenta vizuala, cum ar

fi diagrame sau ilustratii

Educatie fizica, P
comunitatea clasei o e

muschi in timpul

Nota: Aceasta activitate este adaptabila la toate nivelurile.

Relaxarea progresiva este subiectul lectiei (Relaxarea musculara profunda)
Scopul este ca elevii sa invete relaxarea musculara profunda ca o tehnica
simpla de reducere a stresului.

Sugestie

Nu sunt necesare materiale. (Sfat: Arata-le elevilor diagrame/ilustrari/modele de
muschi umani Tn pregatirea exercitiului pentru a-i ajuta sa identifice/vizualizeze
grupurile de muschi.)

Continut: Profesorul/facilitatorul introduce conceptul de relaxare ca mijloc de
reducere a stresului. Informati elevii ca vor participa la o activitate care ii va
ajuta sa se relaxeze prin strangerea si eliberarea diferitelor grupe musculare din
corpul lor. Elevii pot sa stea sau sa se intinda pe spate (in functie de spatiu).

In pregatirea participarii lor, demonstreazd/modeleaza fiecare pas pentru elevi.
Apoi, pentru fiecare directie, cititi si modelati urmatoarele instructiuni elevilor
dvs. de doua ori:
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1. Ridica-ti sprancenele si increti-ti sprancenele. Incercati s& va aduceti
sprancenele pana la linia parului. Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.

2. Fa o fata trista. Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.

3. Inchide ochii cat poti de strans. inchideti buzele si trageti colturile gurii inapoi.
Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.

4. Intinde-ti ochii si gura céat de departe vor ajunge. Tineti 5 secunde... apoi
relaxati-va. Simtiti caldura si linistea pe fata.

5. Intinde-ti bratele in fata ta. StrAnge-ti pumnul strans. Tineti 5 secunde... apoi
relaxati-va. Simtiti caldura si linistea din mainile voastre.

6. Intinde-ti bratele n lateral. Prefa-te c& mainile tale imping de un perete
invizibil. Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.

7. Indoiti coatele si contractati muschii bratului. Tineti 5 secunde... apoi relaxati-
va. Simtiti ca tensiunea din brate se disipeaza.

al 8-lea. Ridica umerii. Incercati s& va duceti umerii pana la urechi. Tineti 5
secunde... apoi relaxati-va. 9. Aplecati-va departe de spatarul scaunului (sau de
pe podea). Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.

10. Arcati-va spatele. Impingeti-I pe spatarul scaunului (sau pe podea). Tineti 5
secunde... apoi relaxati-va. Simtiti eliberarea tensiunii din spate.

11. Incordeaza-ti muschii stomacului. Tineti 5 secunde Thainte de a va relaxa.
12. Strange-ti muschii feselor si soldului. Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.

13. Strange-ti muschii coapsei apasand picioarele cat mai aproape unul de altul.
Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.

14. Adu-ti gleznele cat mai aproape de corp. Tineti 5 secunde... apoi relaxati-va.
15. Indoieste-ti degetele de la picioare cat de mult poti. Tineti 5 secunde... apoi
relaxati-va. Simtiti cum se disipeaza tensiunea din picioare.

16. Strangeti fiecare muschi din corp. Tineti timp de zece secunde... apoi
relaxati-va. Permite-ti intregului corp sa se simta greu si calm. Pentru cateva
minute, stati linistit (sau intindeti-va linistit) si bucurati-va de senzatia de
relaxare.
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:
Webografie https://www.edutopia.org/sites/default/files/resources/stw-glenview-
stress-reduction-activities.pdf

Imagini
https://www.emag.ro/kit-2-roboti-dash-dot-cu-aplicatie-wonder-workshop-cu-
bluetooth-dash02/pd/DM63H4BBM/
https://in.pinterest.com/nano00962016/%D8%AA%D8%B5%D8%A7%D9%85%D
9%8A%D9%85-%D9%84%D9%84%D9%81%
D9%88%D8%AA%D9%88%D8%B4%D9%88%D8%A8/
https://pngtree.com/freepng/hand-drawn-cartoon-thinking-light-bulb-gradient-
illustration_5368197.html
https://www.freepik.com/free-vector/woman-checking-giant-check-

list 4105860.htm#page=3&query=evaluation&position=0&from_view=keyword
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Consolidarea cunostintelor

« Oferiti profesorilor intrebari de reflectie legate de subiect, cum ar fi ,Care
sunt unele provocari cu care v-ati confruntat in educatia online si cum le-ati
depasit?” sau ,,Ce strategii puteti implementa pentru a evita greselile
comune in invatarea online?”

« Tncurajati elevii s& gandeasca critic si sa reflecteze asupra propriilor
experiente, perspective si solutii potentiale.

e Acordati timp elevilor sa-si impartaseasca reflectiile cu clasa, promovand
discutiile si invatarea intre egali.

EVALUARE

» Cand vine vorba de prevenirea si gestionarea stresului, participantii ar trebui
sa se familiarizeze cu modulul si 1l vor gasi util. Modulul ar trebui sa fie
considerat demn de atentie si esential pentru participanti si sa le permita sa
inceapa prin a acorda atentie celor mai mari surse de stres si sa invete cum
sa le evite. Daca vor descoperi ca metodologiile si instrumentele propuse
sunt usor de aplicat, va fi 0 modalitate pentru ei de a invata cum sa nu
devina o victima a stresului si sa nu experimenteze burnout.

e Modulul ar trebui sa fie bine conceput si sa acopere cele mai mari probleme
legate de stres si sursele de stres experimentate de participanti si ar trebui
sa ofere reactiile lor pozitive. Exercitiile trebuie sa corespunda nevoilor de
relaxare si de un mediu placut, iar metodologiile sa fie usor de utilizat. Daca
participantii recunosc importanta acestui subiect, le va fi mai usor sa aplice
modulul si exercitiile din acesta
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Cuvinte cheie:

Lectia 2 -Tehnicide | progresius, imagini
. hidate, Cercul de
management 'Sl Eec:.jln::),stfn,té, T:hnici de

management al

I‘E|axal‘e d StI‘ESU|Ui in stresului, Exercitii de

- relaxare, Respiratie

Sala d ec I dSa profunda, Explorare
senzoriala constientd,
Cultivarea recunostintei,
Starea de bine, Activitati
la clasa pentru reducerea
stresului

Co-funded by
the European Union



Partea teoretica

Managementul stresului este crucial in mediul de clasa pentru a sprijini
bunastarea elevilor, pentru a promova o atmosfera pozitiva de invatare si
pentru a optimiza performanta academica. Acest context teoretic exploreaza
principiile si teoriile care stau la baza metodelor de relaxare pentru
managementul stresului Tn sala de clasa.

Raspunsul de relaxare este o stare fiziologica de odihna profunda care
contracareaza efectele stresului asupra corpului si mintii. Activeaza sistemul
nervos parasimpatic, care favorizeaza relaxarea, reduce ritmul cardiac,
scade tensiunea arteriala si scade tensiunea musculara. Raspunsul de
relaxare este piatra de temelie a diferitelor metode de relaxare pentru
managementul stresului.

Sistemul nervos autonom (SNA) joaca un rol crucial in raspunsul la stres al
organismului. Are doua ramuri: sistemul nervos simpatic (SNS) si sistemul
nervos parasimpatic (SNP). SNS activeaza raspunsul ,lupta sau fugi” al
corpului, in timp ce PNS declanseaza raspunsul de relaxare. Prin angajarea
PNS prin metode de relaxare, elevii pot contrabalansa efectele stresului.

Metodele de relaxare pentru managementul stresului recunosc legatura
complexa dintre minte si corp. Stresul si anxietatea se manifesta adesea
fizic; invers, tehnicile de relaxare care vizeaza organismul pot influenta
pozitiv starile mentale si emotionale. Mintea urmeaza exemplul, promovand
relaxarea prin corp, atenuand stresul si promovand un sentiment de
bunastare.

Abordarile cognitiv-comportamentale subliniaza rolul gandurilor, emaotiilor si
comportamentelor in gestionarea stresului. Tehnicile de relaxare bazate pe
principii cognitiv-comportamentale se concentreaza pe identificarea si
schimbarea tiparelor de gandire negative, cresterea constientizarii de sine si
promovarea strategiilor adaptative de coping. Aceste abordari imputernicesc
elevii sa gestioneze stresul si sa dezvolte rezilienta in mod activ.

https://lwww.nccih.nih.gov/health/relaxation-techniques-what-you-need-to-
know

https://wva.mayoclinic.org/healthy-lifestyle/stress-maﬁnt/in-

depth/relaxation-technique/art-20045368 Codunceciy
the European Union



Plan de lectie

Defalcarea sesiunii
e Bun venit si salutati participantii
« Revizuiti scopul lectiei: sa invatati strategii practice pentru a evita sau
atenua greselile comune n educatia online
e Cereti participantilor sa impartaseasca experientele sau provocarile cu care
s-au confruntat Tn educatia online si discutati pe scurt in grup

e Co-funded by
UL the European Union



Exercitiul 1 -Relaxare Materiale
mUSCUIaré progrESiva Scaune sau scaune

confortabile pentru

pentru manage_mentul ST it
stresului

1. Adunati elevii intr-un cerc sau puneti-i sa stea confortabil la birourile lor.

2.Explicati elevilor ca i veti ghida printr-un exercitiu de relaxare numit
Relaxare musculara progresiva (PMR), care ajuta la reducerea stresului si a
tensiunii din organism.

3.Instruiti elevii sa stea cu spatele drept si picioarele asezate pe podea.

4.1ncepeti prin a-i iIndruma pe elevi s& inspire adanc si, pe masura ce expira,
Tncurajati-i sa elibereze orice tensiune pe care o pot mentine in corpul lor.

5.1ncepand cu mainile, instruiti elevii sa-si strAngd pumnii strans si sa tina
cateva secunde. Apoi, cereti-le sa elibereze tensiunea si lasati-le mainile sa
se relaxeze complet. Incurajati-i s acorde atentie senzatiilor de tensiune si
relaxare.

6. Treceti la urmatoarea grupa musculara, bratele. Instruiti elevii sa ridice
bratele, facandu-si muschii stransi si incordati. Tineti apasat timp de cateva
secunde, apoi ghidati-i sa elibereze tensiunea si sa-si lase bratele slabite si
relaxate.

7.Continuati sa progresati prin diferite grupuri musculare, inclusiv frunte,
sprancene, ochi, obraji, maxilar, umeri, piept, stomac, fese, picioare si
picioare. Pentru fiecare grupa de muschi, cereti elevilor sa incordeze
muschii, sa tina scurt si apoi sa elibereze complet tensiunea.

Co-funded by
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Exercitiul1 - Relaxare Materiale
mUSCUIaré progrESiva Scaune sau scaune

confortabile pentru

pentru manage_mentul ST it
stresului

1.Pe masura ce ghidati elevii prin fiecare grupa musculara, amintiti-le sa se
concentreze asupra contrastului dintre tensiune si relaxare. Incurajati-i sa
acorde atentie senzatiilor fizice pe care le experimenteaza in timpul
exercitiului.

2.Dupa ce parcurgeti toate grupele de muschi, indrumati-i pe elevi sa respire
adanc si sa le permita intregului corp sa se relaxeze. Incurajati-i s& renunte
la orice tensiune ramasa si sa se bucure de senzatia de relaxare care se
raspandeste in corpul lor.

3.Luati un moment pentru ca elevii sa stea linistiti, observand cum se simt
corpul lor dupa exercitiu. Permiteti-le sa reflecteze asupra oricaror modificari
ale nivelului lor de relaxare sau asupra oricaror diferente pe care le-au
observat.

4.Deschideti cuvantul pentru o scurta discutie, permitandu-le elevilor sa-si
Impartaseasca experientele daca se simt confortabil sa faca acest lucru.
Alternativ, le puteti cere sa scrie n jurnal despre experienta lor sau sa
deseneze o imagine reprezentand starea lor de relaxare.

5. Amintiti-le elevilor ca PMR este o tehnica pe care o pot folosi ori de cate ori
se simt stresati, coplesiti sau au nevoie de relaxare. Incurajati-i sa o practice
in mod independent, acasa sau in alte situatii in care ar putea beneficia de
reducerea stresului

Co-funded by
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Materiale
Scaune confortabile
pentru studenti (scaune
sau birouri)

Lumini reglabile (daca
sunt disponibile) sau

Exe rCiti u I 2 - I magi n i iluminare alternativa

pentru a crea o atmosfera

gh idate pentl’u (c)a;;fnal: muzica de
fundal blanda sau sunete

managementu I ale naturii pentru a

. A - imbunatati experienta de

stresului in clasa A
muzica instrumentala
blanda sau sunete ale
naturii)
Optional: Ustensile de
scris si jurnale pentru
elevi, pentru a-ti scrie
reflectiile(daca doresc).

1.Tncepeti prin a crea un mediu calm si confortabil in sala de clasd. Reduceti
luminile, daca este posibil, si minimizati distractia.

2.Adunati elevii intr-un cerc sau puneti-i sa stea confortabil la birourile lor.

3. Explicati-le elevilor ca ii veti ghida printr-un exercitiu de relaxare numit
imagini ghidate, care 1i va ajuta sa gestioneze stresul si sa se simta mai
linistiti.

4.Rugati elevii sa inchida ochii si sa respire adanc pentru a-si relaxa corpul si
mintea.

5.Ghidati-i pe elevi sa-si imagineze o locatie linistita si senina. Puteti sugera
exemple precum o plaja, o padure, o gradina sau un varf de munte.
Incurajati-i si-si foloseasca imaginatia si s& creeze imagini mentale vii.

6.Indemnati elevii s&-si implice simturile Tn vizualizare. Incurajati-i s& observe
culorile, sunetele si mirosurile din locatia lor imaginata. De exemplu,
.Imaginati-va sunetul valurilor blande, caldura soarelui pe pielea
dumneavoastra si parfumul florilor proaspete”.
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Materiale

Scaune confortabile
pentru studenti (scaune
sau birouri)

Lumini reglabile (daca

EXEI‘CitiU| 2 'Imagini sunt disponibile) sau

iluminare alternativa

ghidate pentru pentru a crea o

managementul Optional muzica de

- A ~ fundal bland3 sau
stresului in clasa sunete ale naturii
pentru a imbunatati
experienta de relaxare
(de exemplu, muzica
instrumentala blanda
sau sunete ale naturii)

1.Tncurajati elevii si exploreze locul lor imaginat. iIndemnati-i s& faca o
plimbare virtuala, sa atinga obiecte si sa se cufunde complet Th experienta.

2.1n timpul vizualizarii, ghidati elevii s& renunte la orice tensiune sau griji pe
care le-ar putea avea. Incurajati-i s3-si imagineze aceste sentimente
negative fiind eliberate si inlocuite cu un sentiment profund de relaxare si
calm.

3.Permite studentilor sa ramana in locul lor linistit pentru cateva minute,
bucurandu-se de linistea si linistea pe care le ofera.

4. Aduceti incet elevii Tnapoi la momentul prezent, ghidandu-si usor
constientizarea Tnapoi in sala de clasa. Incurajati-i s& mai respire adanc si
sa deschida incet ochii.

5.Dupa exercitiu, oferiti elevilor cateva momente pentru a reflecta si a
impartasi experientele lor, daca se simt confortabil sa faca acest lucru.
Acest lucru se poate face printr-o discutie scurta sau permitandu-le sa-si
noteze gandurile intr-un jurnal.

6. Amintiti-le elevilor ca pot folosi aceasta tehnica de imagine ghidata ori de
cate ori se simt stresati sau coplesiti si incurajati-i sa o practice independent
in afara clasei.
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Exercitiul 3 - Cercul de Materiale
recunostinta pentru Scaune sau scaune

confortabile pentru

managementul eleuildack nu sunt deja
stresului in clasa

1.Puteti incepe prin a aduna elevii intr-un cerc sau sa 1i puneti sa stea
confortabil la birourile lor.
2. Ati putea explica elevilor ca va veti implica ntr-un cerc de recunostinta in
care toata lumea poate impartasi ceva pentru care sunt recunoscatori?
3.1ncepeti exercitiul impartasind ceva pentru care sunteti recunoscator, cum ar
fi 0 persoana, o experienta sau chiar o simpla placere.
4.1ncurajati-i pe elevi sd-si ia un moment pentru a se gandi la ceva pentru care
sunt recunoscatori.
5.1nconjurand cerc, invitati fiecare elev sa-si impartaseasca recunostinta cu
voce tare. Subliniati ca recunostinta tuturor este valoroasa si ca nu exista
raspunsuri corecte sau gresite.
6.Incurajati-i pe elevi sa ofere detalii specifice despre ceea ce sunt
recunoscatori si de ce este important pentru ei? De exemplu, in loc sa
spuna: ,Sunt recunoscator pentru familia mea”, ei ar putea spune: ,,Sunt
recunoscator pentru familia mea pentru ca ma sustin si ma iubesc
neconditionat”.
7.Respectati alegerea fiecarui elev daca prefera sa-si pastreze randul privat.
Nimeni nu ar trebui sa se simta presat sa participe.
8.Dupa ce fiecare elev impartaseste, invitati clasa sa recunoasca si sa
aprecieze recunostinta colectiva. Acest lucru se poate face printr-un gest
simplu, cum ar fi un gest bland din cap sau un ,multumesc” linistit.
9.Daca timpul permite, puteti repeta cercul de recunostinta pentru a oferi
elevilor oportunitati suplimentare de a-si exprima aprecierea.
10.1ncheiati exercitiul subliniind impactul pozitiv al recunostintei asupra
bunastarii mentale si incurajand elevii sa-si cultive un obicei de recunostinta
n viata lor de zi cu zi. Explicati ca concentrarea asupra aspectelor pozitive
ale vietii poate ajuta la reducerea stresului si la imbunatatirea fericirii
generale.
11.Tncurajeaza-i pe elevi sa exerseze recunostinta in afara clasei, tindnd un
jurnal de recunostinta, in care pot nota ih mod regulat lucruri pentru care
sunt recunoscatori.
12. Amintiti-le elevilor ca pot revedea oricand in viitor cercul de recunostinta, fie
ca clasa, fie individual, pentru a-si aminti aspectele pozitive ale vietii lor.
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Consolidarea cunostintelor

Inspiratie:

Relaxare musculara progresiva
https://www.verywellmind.com/how-do-i-practice-progressive-muscle-relaxation-
3024400

Senzorial atent
https://www.happify.com/hd/use-sensory-experiences-to-build-mindfulness/

Recunostinta
https://greatergood.berkeley.edu/article/item/gratitude_activities_for_the_classro
om

https://www.colorincolorado.org/gratitude
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Consolidarea cunostintelor

Exercitiu de respiratie profunda:
« Intrebari posibile: Cum te-a facut si te simti respiratia profunda? Cand ai
putea folosi respiratia profunda in viata ta de zi cu zi pentru a gestiona
stresul?

Explorare senzoriala atenta:

« Intrebari posibile: Ce ati observat in timpul exercitiului de explorare
senzoriala constienta? Cum poti aplica atentia si constientizarea senzoriala
in afara salii de clasa?

e Cercul de recunostinta:

« Intrebari posibile: Ce ati apreciat cel mai mult la participarea la cercul
recunostintei? Cum poti cultiva un obicei de recunostinta in viata ta de zi cu
zi?

Activitate de la sfarsitul lectiei
e Rugati-i pe elevi sa reflecteze la un rezultat din fiecare exercitiu si sa il
noteze sau sa il impartaseasca unui partener. Incurajati-i s& se gandeasca
la modul in care pot incorpora aceste tehnici in viata lor de zi cu zi pentru a
gestiona stresul si pentru a promova bunastarea.

EVALUARE

e Profesorii pot incorpora cel mai bine aceste exercitii prin:

e Furnizarea de instructiuni clare si modelarea exercitiilor pentru elevi.
Permitand variatii si adaptari in functie de varsta si nevoile elevilor.
Crearea unui mediu sigur si de sprijin Tn care elevii se simt confortabil sa
participe.

Incurajarea practicii regulate atat Tn interiorul cat si in afara salii de clasa
pentru a consolida beneficiile managementului stresului si ale bunastarii.
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Rezumat

~>etul de instrumente de formare” al proiectului DigiSkills este proiectat
meticulos pentru a imbunatati competentele profesorilor din lumea in evolutie
rapida a educatiei digitale, cuprinzand diversele fatete ale integrarii tehnologiei
in sala de clasa.

Modulul 1 aprofundeaza in digitalizarea educatiei, aruncand lumina asupra
puterii sale transformatoare si indemnand educatorii sa foloseasca
instrumentele digitale pentru a atinge obiectivele pedagogice.

Modulul 2 se concentreaza asupra strategiilor de predare online, echipand
profesorii cu nuantele pedagogiei virtuale, promovand intelegerea dinamicii
Tnvatarii online si cultivand abilitati pentru instruirea digitala incluziva.
Modulul 3 ofera o foaie de parcurs pentru instrumente web pentru a crea
continut educational si evaluari online, sporind increderea si competenta digitala
a educatorilor.

Modulul 4 subliniaza esenta motivatiei studentilor prin intermediul portofoliilor
digitale, incurajand studentii sa stabileasca repere, sa reflecteze asupra
reperelor si sa foloseasca tehnologia pentru a-si imbunatati obiectivele
academice.

Modulul 5 promoveaza activitati de colaborare care vizeaza implicarea
parintilor, intarind alianta dintre parinti si educatori in misiunea comuna de
dezvoltare holistica a elevilor.

Modulul 6 atrage atentia asupra capcanelor predominante in educatia online,
oferind solutii pragmatice pentru a le evita si promovand un mediu de predare
digital robust.

Modulul 7 abordeaza subiectul esential al managementului stresului,
indrumandu-i pe educatori sa discearna factorii declansatori ai stresului
daunator si echipandu-i cu strategii de gestionare si atenuare a efectelor
acestuia.

Va exprimam sincera multumire pentru implicarea dumneavoastra activa in
aceasta initiativa de formare.
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Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si opiniile exprimate sunt totusi doar
ale autorilor si nu reflecta neaparat cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei
Executive pentru Educatie si Cultura (EACEA). Nici Uniunea Europeana, nici
EACEA nu pot fi considerate responsabile pentru acestea.

Va rugam sa luati in considerare mediul Tnainte de a imprima.

https://digitalskills.edukopro.com/
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