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Particularitatile activitatile didactice in sistem online si blended-learning

In ultima vreme, asistim la dezvoltarea alerti a intregii societitii, care este fundamental
marcatd de transformarea sa dintr-o societate industriald intr-o societate preponderent axata pe
zona IT, marcandu-i toate structurile, impunand astfel un ritm rapid de progres si mai ales, noi
directii strategice, directii de actiuni si adecvarea mijloacelor pragmatice. Conceptele de
informaticd nu mai apartin unui domeniu destinat unui anumit grup restrans de experti.
Calculatoarele au patruns, ca instrumente de lucru indispensabile, in aproape toate domeniile de
activitate, de la inginerie la artele audio-vizuale, muzica, inteligenta artificiala, de la educatie la
sistemul de finante, plati, totul este digitalizat. Pana si plata in magazine, mai nou se poate face
cu ajutorul telefoanelor sau a ceasurilor inteligente.

Digitalizarea sistemului de educatie din Romania a fost un proces gradual care a Inceput

cu mult inainte de anul 2016 si s-a dezvoltat continuu de atunci. In anul 2016, s-au ficut multi
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pasi importanti in directia digitalizarii, dar nu a fost momentul initial al acestui proces. Utilizarea
tehnologiei a inceput sa creascd in Romania odata cu crearea retelei edu.ro si introducerea de e-
learning si platforme educationale pentru elevi si profesori. In anii 2010, au fost dezvoltate si
lansate proiecte educationale digitale, precum portalul SIVECO si platforma SEI ( sistem
electronic in Invatdmant).

De asemenea, a inceput sd se pund accent pe furnizarea de echipamente IT in scoli si pe
dezvoltarea de continut educational digital. Odata cu pandemia de COVID-19, educatia online a
devenit un element crucial, iar eforturile de digitalizare s-au intensificat. Au fost introduse ore de
curs online, utilizarea platformelor de videoconferinta si distribuirea de materiale de invatare
online. Ulterior, procesul de digitalizare continud, cu eforturi pentru dezvoltarea de continut
educational digital, platforme de invatare online, training-uri pentru profesori in utilizarea
tehnologiei in educatie si alte initiative. In ansamblu, digitalizarea sistemului de educatie din
Romania a fost un proces evolutiv si continuu, cu momente cheie in fiecare etapa. Pandemia a
accelerat necesitatea si adoptarea tehnologiei in educatie, pundnd sub lumina reflectoarelor
importanta digitalizarii pentru viitorul invatamantului.

Una dintre cele mai proeminente si tipice trasaturi ale societatii de astazi este progresul
tehnologiei si noile mijloace de comunicare si Invatare. Educatia digitald reprezinta un model
care urmeaza diverse curricule aplicate inovatoare, care au impact puternic asupra personalitatii
cursantilor pe termen scurt, mediu sau poate chiar lung. In acest context, invitarea mediata de
tehnologie are mai multe caracteristici printre care se numara: rolul de mediere al tehnologiei in
atingerea obiectivelor de invdtare, in contextul Invatarii asistate de tehnologie, rolul profesorului
este de a optimiza atat rezultatele scolare cat si experientele invatarii.

Imbunititirea educatiei si a competentelor digitale ale cadrelor didactice este esentiala
pentru a asigura o educatie de calitate in era digitald. Cadrele didactice joacd un rol foarte
important in transmiterea cunostintelor si dezvoltarea abilitatilor elevilor in mediul online si
offline. Institutiile de invatdmant si autoritatile educationale ar trebui sd ofere programe de
formare si dezvoltare profesionala continue pentru cadrele didactice. Aceste programe ar trebui
sd acopere utilizarea instrumentelor tehnologice, metodologiile de predare online si evaluare

digitala. Organizarea de work-shop-uri si conferinte pe teme legate de tehnologie si educatie
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poate ajuta cadrele didactice sa-si dezvolte abilitatile si sa Invete despre cele mai recente tendinte
in domeniu. Furnizarea de resurse si ghiduri practice pentru utilizarea tehnologiei in predare
poate ajuta cadrele didactice sa se simtd mai increzatoare in integrarea tehnicilor digitale in
procesul lor de predare. Prin investirea In educatia si dezvoltarea profesionala a cadrelor
didactice in ceea ce priveste competentele digitale, se poate asigura o experientd de invatare
eficientd si relevanta pentru elevi in mediul digital actual.

Invitarea mediata tehnologic inseamni utilizarea tehnologiei pentru a facilita procesul de
invatare si pentru a spori interactiunea dintre elevi si continutul educational. Aceastda abordare
prezintd mai multe caracteristici distinctive: interactivitate-tehnologia permite crearea de
materiale educationale interactive, cum ar fi simuldri, activititi interactive si jocuri, care
angajeaza mai bine elevii si 11 ajuta s inteleagd conceptele intr-un mod captivant; personalizare-
platformele de invatare mediate tehnologic pot adapta continutul si ritmul in functie de nivelul de
cunostinte si stilul de Invatare al fiecarui elev. Aceasta permite experiente de invédtare mai
personalizate si eficiente; accesibilitate sporitd- tehnologia reduce barierele geografice si
temporale, permitand elevilor sa acceseze materiale de invatare in orice moment si oriunde;
diversitate 1n resurse-educatia mediatd tehnologic ofera acces la o varietate de resurse
educationale, inclusiv texte, videoclipuri, podcast-uri, lectii video, prezentari interactive si multe
altele; feed-back imediat- multe instrumente tehnologice ofera feed-back imediat asupra
performantelor elevilor, precum teste online cu rezultate automat generate sau aplicatii
interactive de rezolvare a problemelor.

In ansamblu, caracteristicile invitarii mediate tehnologic evidentiazi beneficiile pe care
tehnologia le aduce procesului de invatare, Tmbunatdtind interactiunea, accesibilitate si
personalizarea pentru fiecare individ.

Este adevarat ca educatia traditionald si-a deschis calea pentru potentialul educatiei online
de-a lungul timpului. Desi educatia traditionald a jucat un rol fundamental in transmiterea
cunostintelor si dezvoltarea abilitatilor, evolutia tehnologicd si accesibilitatea la internet au
deschis noi orizonturi pentru modul in care oamenii invata si acceseaza educatia. Educatia online

a exploatat potentialul oferit de tehnologie pentru a transforma modul in care invatam si predam.
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Aceasta a adus cu sine o serie de avantaje si oportunitati, dar si provocari si consideratii etice,
fiind o fortd semnificativa in evolutia peisajului educational modern.

Educatia 1n era digitald a adus cu sine o serie de perspective si schimbari semnificative n
modul in care oamenii invatd si predau. lata cateva dintre noile perspective ale educatiei in
aceasta era:

a) Acces la informatie extins: internetul a deschis portile citre o cantitate uriasd de
informatii si resurse educationale. Elevii pot accesa o gama largd de materiale, de la carti,
la articole stiintifice la lectii video si platforme de invatare online.

b) Invatare personalizata: tehnologiile digitale permit adaptarea continutului educational la
ritmul, nivelul de cunostinte si stilul de Invatare al fiecarui elev. Prin utilizarea
algoritmilor si datelor personale, se pot crea trasee de Invatare personalizate.

c) Platforme de invétare online: s-au dezvoltat numeroase platforme de Invatare online care
ofera cursuri in diverse domenii. Acestea permit oamenilor sd invete noi abilitdti sau sd-si
aprofundeze cunostintele n mod flexibil, de la distanta.

d) Colaborare la distanta: tehnologiile digitale faciliteaza colaborarea intre elevi si profesori
de la distantd. Proiectele de grup pot fi realizate chiar si in medii virtuale, ceea ce
dezvolta abilitati de lucru in echipa si comunicare online.

e) Realitate virtuala si augmentatd: aceste tehnologii pot aduce experiente de invatare
imersive si captivante. De exemplu, elevii pot explora istoria invatand prin simulari
virtuale sau pot diseca obiecte 1n detaliu folosind tehnologia augumentata.

f) Evaluare inovatoare: tehnologia permite evaludri mai diverse si mai exacte ale
cunostintelor, abilitatilor elevilor. Jocurile educationale, quizz-urile,online si alte
instrumente digitale pot oferi o privire mai detaliata asupra performantei elevilor.

g) Autodidactism si Invdtare continud: era digitald a Incurajat autodidactismul si Invatarea
continud pe tot parcursul vietii. Oamenii pot invata in ritmul lor, alegand subiectele care
il intereseaza si accesand resurse variate.

h) Globalizarea Invatamantului: profesorii pot sd predea si sd interactioneze cu elevii din
intreaga lume prin videoconferinte si platforme de invatare online. Acest lucru aduce o

dimensiune globala in educatie, permitand schimbul de idei si perspective diferite.



UNIUNEA EURDPEANA Instrumente Structurale
20142020

i) Invatarea bazata pe proiecte: tehnologia permite o abordare mai practica si orientata spre
rezolvarea de probleme in educatie. Elevii pot lucra la proiecte care implica cercetare,
colaborare si aplicare a cunostintelor.

j) Nevoia de competente digitale: educatia Tn era digitald pune accent pe dezvoltarea
competentelor digitale. Elevii si profesorii trebuie sd invete sd utilizeze instrumente
tehnologice In mod eficient si etic.

In concluzie, educatia in era digitald a transformat modul in care invitim si predam,
deschizdnd noi oportunitati si provocari. Utilizarea tehnologiei in educatie poate imbunatati
experienta de invatare, dar este important sd ne asigurdm ca aceasta este folositd intr-un mod
echilibrat si eficient pentru a promova intelegerea profunda si dezvoltarea abilitatilor esentiale.

Pentru predarea si invatarea online sunt folosite tehnologii diverse ceea ce face dificila
dezvoltarea unei definitii generice. Termenii utilizati in mod obisnuit pentru predarea si invatarea
online includ Invatarea electronicd, invatarea pe internet, invatarea distribuitd, invatarea in retea,
predare si invatarea la distantd, predarea si invatarea virtuald, Invétarea asistata de calculator etc.
Toti acesti termeni implica faptul ca elevul se afld la distantd de profesor/cadru didactic, ca
elevul foloseste o forma de tehnologie pentru a accesa materialele de invatare, ca elevul foloseste
tehnologia pentru a interactiona cu cadrul didactic si cu alti elevi si ca li se ofera elevilor o
anumitd forma de sprijin. Existd mai multe definitii ale invatdrii online in literatura de
specialitate, majoritatea imprumutate din alte tari care sunt mai dezvoltate din punct de vedere al
digitalizarii Invatdmantului, in comparatie cu invatamantul roménesc. Aceste definitii reflecta
diversitatea practicii si tehnologiile asociate.

In invitarea online asincroni, elevii pot accesa materiale online oricand, in timp ce
invatarea sincrona permite interactiunea in timp real dintre elevi si profesori. Elevii pot folosi
internetul pentru a accesa materialele de Invatare actualizate si relevante si pot comunica Intre ei
sau cu profesorul cand intdmpind neclaritati sau au nevoie de ajutor in rezolvarea unei probleme.
Predare si invatarea in contextul actual, sau aplicarea de cunostinte sau abilitati in contexte
specifice, este facilitatd, deoarece elevii pot finaliza cursuri online si pot contextualiza invatarea.
Pentru cadrele didactice, predarea online se poate face oricand si oriunde. Materiale online pot fi

actualizate, iar elevii pot vedea modificarile imediat. Atunci cand elevii pot accesa materiale pe
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internet, este mai usor pentru cadrele didactice sa-i directioneze catre informatii adecvate in
functie de nevoile lor. Dacad sunt concepute corespunzator, sistemele de predare-invatare online
pot fi utilizate pentru a determina nevoile elevilor si nivelul actual de expertiza si pentru a atribui
proiectarea materialelor de invatare online.

Proiectarea si organizarea continuturilor lectie, activititile de Invatare si cadrul de
evaluare constituie prima oportunitate pentru profesori de a-si dezvolta abilitatile pentru
realizarea unei activitati online captivante, care corespunde obiectivelor propuse. Rolul pe care il
joaca profesorul 1n crearea continutului lectie variazd de la un profesor care lucreaza cu
materialele create de altii, pand la un cadru didactic care 1si creeaza singur tot continutul ce
urmeaza a fi predat. Indiferent de rolul formal al profesorului, invatarea online creeazd o
oportunitate de flexibilitate, de revizuire a continutului, care nu mai corespunde cerintelor
actuale.

Proiectarea lectiilor in format e-learning oferd profesorilor oportunititi de a-si insufla
propria prezentd prin stabilirea unui ton personalizat in continutul lectiei ce urmeaza sa fie
predatd. Acest lucru permite elevilor sa vada entuziasmul si activitatea personald care inspira
interesul profesorului pentru subiect.

Atingerea obiectivelor de invatare prin educatie online este realizabild si prin participarea
la cursuri intr-un mediu online. Asadar, pentru o predare online eficientda, voi enumera cateva
forme de organizare si desfasurare a predarii la distanta:

* Organizarea invatarii pe site-ul scolii (sau site-ul in care se inregistreaza scolile):
GoogleClassroom, Google Meet, Gsuite for Education, Zoom.

* Crearea claselor virtuale pentru fiecare disciplina.

* Crearea de grupuri pe retelele sociale pentru a permite interactiunea instant permanenta:
(Facebook)

» Crearea de grupuri prin sisteme de mesagerie online (Whatsapp, Skype).
Pentru a organiza si a face predarea si invatarea online mai eficiente, profesorii au acces la o
suitd de aplicatii/instrumente digitale avansate bazate pe internet, in mare parte, pe care le

putem clasifica dupa cum urmeaza:
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a) Aplicatii educationale ce inlocuiesc tabla traditionala : Idroo, Openboard, Miro,
Classflow

b) Aplicatii pentru crearea video live: YouTube prin streaming, Facebook prin video live.

c) Aplicatii pentru crearea claselor virtuale: Google Classroom,

d) Instrumente pentru crearea conferintelor online: Zoom, Google Meet.

e) Instrumente pentru realizarea lectiilor online: Canva, PowerPoint, Prezi, Google Slides,
Plickers, EduBoom, Intuitext, manualedigitale, Livresq. Popplet, BlockPosters

f) Instrumente pentru verificare cunostintelor: Kahoot, Word Wall, Google Forms, Quizizz,
Padlet, LerningApps, Liveworksheets,

g) Instrumente pentru managementul clasei virtuale: BounciBalls,

Utilizarea tehnologiilor moderne pentru obtinerea de continut cu o anumita functie, aflata in
proces de dezvoltare permanenta este facilitata de echipa de cadre didactice, administratori de
continut etc. Expertii In domeniul tehnologiei informatiei, asigurd mobilitatea pentru continut

nou.
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