PEDAGOGIA DIGITALA -

EXEMPLE DE BUNE PRACTICI
Pedagogia digitald reprezintd ansamblul de teorii, metode si Prof. inv. Primar Télpiga Emilia Nicoleta
strategii didactice care utilizeaza tehnologia digitald pentru a sprijini Scoala Gimnaziald Nr. 3 Slatina. jud.Olt

procesul educational. Aceasta nu se limiteaza la folosirea unor instrumente Continugislin p2ging] 30

digitale, ci presupune o abordare pedagogicd centratd pe elev, adaptata
nevoilor actuale de Tnvatare, colaborare si dezvoltare a competentelor-cheie.
Pedagogia digitala contribuie semnificativ la:

cresterea motivatiei si a implicarii elevilor;

personalizarea Tnvatarii in functie de ritmul si stilul fiecarui elev;
dezvoltarea competentelor digitale, critice si creative;

facilitarea invatarii colaborative si interactive,

e acces egal la resurse educationale variate.

Profesorul devine un facilitator al invatarii, ghidand elevii in explorarea informatiei si in construirea propriilor cunostinte.
Printre cele mai frecvent utilizate instrumente se numara:

e platforme educationale (Google Classroom, Microsoft Teams);

e aplicatii interactive (Wordwall, Kahoot, LearningApps);

s resurse multimedia (prezentari, videoclipuri educationale, simulari);

¢ instrumente de evaluare digitala si feedback instant.

Avantajele utilizarii instrumentelor digitale pot fi flexibilitatea in timp si spatiu, accesul rapid la informatie; diversificarea
strategiilor didactice; feedback rapid si obiectiv. Provocarile, insa, nu sunt de neglijat: diferente de acces la tehnologie,
suprasolicitarea digitald, necesitatea formarii continue a cadrelor didactice, mentinerea echilibrului intre invatarea
traditionala si cea digitala.

in cadrul cursului ,Pedagogia in lumea digitala”, la care am participat, am invatat, atat sa folosesc mai multe aplicatii,
programe online, cat si sa creez prezentari, jocuri interactive, fiindu-mi utile in atragerea si implicarea sporita a elevilor Tn
activitatile scolare.

Astfel, in cadrul unei lectii de predare la clasa a IV-a, am creat si utilizat o prezentare in Canva cu titlul ,Legende si
scrieri ale anticilor despre daci si romani” hitps://www.canva.com/design/DAG6kICLpVQ/3k-05pIPEIT81rfjXcvFw/edit

Tn cadrul Scolii Altfel, elevii au fost indrumati in realizarea unor prezentéari in Canva pentru tari - destinatii de vacanta
din Europa. Copiii au studiat diverse carti, si-au intocmit structura prezentarii, apoi au lucrat In aplicatie, pe echipe de doi
elevi. Au reusit sa realizeze prezentari bune, care le-au starnit atat de mult entuziasmul si curiozitatea incat au continuat
lucrul si acasa sau au Tncercat prezentari cu alte teme, la alegere.
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Utilizarea tehnologiilor informatice si a resurselor digitale sunt esentiale in desfagurarea procesului de predare-invatare-
evaluare la clasele primare, promovand un invatamant interactiv, adaptat nevoilor elevilor, pe care este necesar sa i
pregatim pentru provocarile viitoare.

Cursul de formare continua ,,Pedagogia in lumea digitala”, derulat de g
Universitatea ,,Constantin Brancusi” din Targu Jiu, prin Departamentul '
pentru Pregitirea Personalului Didactic, finantat prin Planul National de
Redresare si Rezilientd (PNRR), mi-a oferit oportunitatea de a-mi dezvolta
competentele digitale si de pedagogie digitala, in acord cu standardele europene
DigCompEdu.

.DigCompEdu este un ghid modem pentru profesorii care doresc sa-gi
dezvolte competentele digitale si sa utilizeze tehnologia pentru a imbunétafi
invatarea si predarea” (,Pedagogie in lumea digitala — Suport de curs”, pagina
8). Cele 22 de abilitati digitale necesare profesorilor sunt grupate in gase domenii
de competenta: Implicarea profesionala, Resurse digitale, Predare si invatare,
Evaluare, Capacitatea cursantilor, Facilitarea dobandiri de céatre cursanti a
competentei digitale.

Integrarea tehnologiilor informatice la clasa pregétitoare presupune o atenta
selectare a platformelor, a aplicatiilor si a resurselor digitale utilizate, adaptarea
continuturilor acestora, crearea altora noi, pentru a fi in concordanta cu obiectivele
urmadrite.

De exemplu, intr-o lectie de Matematica si explorarea mediului, la clasa
pregatitoare, avand subiectul ,Numarul si cifra 8, tipul lectiei fiind de insusire
de noi cunostinte, am urmérit urmatoarele obiective operationale:

O1: s& asocieze cifra corespunzatoare multimilor de elemente date;

02: s& numere crescator si descrescator in concentrul 0-8;

O3: s& scrie corect cifra 8 in aer, pe tablita si pe caietul special, respectand liniatura;

O4: sa identifice multimile cu alimente sénatoase, pe baza unor imagini date;

Os: s3 rezolve cerintele unor jocuri interactive, folosind diverse aplicatii digitale;

in continuare, va voi prezenta desfasurarea intregului demers didactic si modul n care am utilizat resursele digitale
selectate sau create:

Etapele lectiei

1. Captarea atentiei (5 min)

- Activitate practica: ,Céate mere am in cog?" — Prezint elevilor un cos cu mere galbene si rosii i solicit unui elev
s3 vina sa numere merele galbene. Elevul numéra 7 mere galbene. ,Dacd am numara in continuare, al catelea
mar este cel rosu?”. Elevii constatd ca marul rosu este al optulea mar.

- Introducerea temei: ,Astdzi vom Tnvata Numarul si cifra 8".

2. Anuntare obiective (2 min)

- Elevii sunt informati despre ce vor invéta: scrierea corectd a cifrei 8, asocierea cifrei 8 cu multimi cu céte 8
elemente, numararea in ordine crescétoare si descrescatoare, in concentrul 0-8. De asemenea, vor afla cateva
lucruri despre alimentatia sanatoasa.

3. Predarea noilor cunostinte (18 min)

- Pentru inceput, solicit elevilor s deseneze multimi cu cate 8 elemente (mingi, flori, nasturi, baloane), apoi le cer
sa le numere crescator si descrescator.

- Le prezint o plansa cu cifra 8. Le arat la tabld cum se scrie cifra 8, de unde incepem si care este sensul trasarii
acesteia.

- Integrarea resursei digitale: Accesez aplicatia Youtube, folosind calculatorul si videoproiectorul si arat elevilor
modul de scriere a acestei cifre, pe liniatura caietului: https://www.youtube.com/watch?v=45VkVYfqaP8

- Trasez cu degetul, in aer si pe banca, cifra 8, impreuna cu elevii, respectdnd modelul, apoi elevii traseaza cu
instrumentul de scris, pe liniatura caietului special, aceasta cifra, unind mai Intai punctele, apoi liber, straduindu-
se sa nu depaseasca spatiul dat.

- Le prezint elevilor un film despre alimentatia sanatoasa, accesand aplicatia Youtube cu ajutorul calculatorului si
al videoproiectorului:

- https://www.youtube.com/watch?v=omRSETbaJ70
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Dupa o scurta discutie despre importanta alimentatiei séanatoase, elevii dau
exemple de astfel de alimente.

e FElevii rezolva o sarcind de lucru, pe caietul special, care consta in
identificarea multimilor cu alimente sanatoase, colorarea acestora si scrierea
numarului de elemente corespunzator fiecarei multimi.

4. Fixarea si exersarea (20 min)

¢ Invit elevii sa afle ,Povestea cifrei 8". Accesez aplicatia Edpuzzle cu
ajutorul calculatorului conectat la internet si al videoproiectorului.
https://edpuzzle.com/media/692dbf00affb853c16a88869 Acesta este linkul
care ne conduce la materialul adaptat de mine, prin ,tiierea” povestii
originale (hitps://www.youtube.com/watch?v=yDjKYIm9d0s&t=31s) in anumite
momente si formularea, apoi inserarea unor intrebari (7) la care sa
raspunda elevii, pentru o mai mare
interactivitate. Raspunsul este
evaluat pe loc, elevii primind
feedback de fiecare data.

¢ Le cer elevilor sd enumere si
s& numere membrii familiei celor doi
copii din poveste, impreuna cu bunicii.
Acestia constatd ca membrii familiei

sunt in numar de 8: mama, tata, Olivia, Ovidiu, bunica, bunicul, bunica, bunicul.

5. Evaluare (5 min)

e Accesez, in aplicatia WordWall, jocul pe care I-am creat special pentru
aceasta lectie, ,Numarul si cifra 8 — provocari” si solicit elevii, pe rénd, sé& intoarca
un numar, la alegere, apoi sa rezolve sarcina care a fost atribuitd aleator, prin
acest joc interactiv. Pentru ca inca nu au invatat toate literele, am creat sarcina
audio: cu un simplu click, odata cu intoarcerea casetei, se aude si sarcina de
lucru:

https://wordwall.net/ro/resource/103673856

o Elevii continua cu exercitiul-joc tot din aplicatia WordWall, ,Numarul si
cifra 8”, avand sarcina de a glisa fiecare multime peste cadranul care arata
numarul corespunzator.

https://wordwall.net/ro/fresource/64571144/num%C4%83rul-%C8%99i-cifra-8
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Pentru a accesa mai usor toate aplicatiile necesare, am creat in O
Genial.ly o lectie in care am inserat toate resursele utilizate: oo are
https://view.genially.com/6931d8ded62f3cb56729053b/interactive- _ st e
content-numarul-si-cifra-8 [
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Resurse folosite:

- https://www.youtube.com/watch?v=45VkVYfggP8

- https://www.youtube.com/watch?v=omRSETbaJ70

- https://www.youtube.com/watch?v=yDjKYIm9d0s&{=31s

- https://fedpuzzle.com/media/692dbf00affb853c16a88869 (resursa creata cu Edpuzzie)

- https://wordwall.net/ro/resource/103673856 (resursa creata cu Wordwall)

- https://iwordwall.net/ro/resource/6457 1144/num%C4%83rul-%C8%99i-cifra-8

- https://view.genially.com/6931d8ded62f3cb56723053b/interactive-content-numarul-si-cifra-8 (resursa creata

cu Genial.ly)
- Videoproiector, calculator, cos cu mere, auxiliar de la editura EDU;
Integrarea aplicatiilor digitale (Youtube) si a jocurilor interactive educative create sau utilizate cu ajutorul

WordWall, Edpuzzle, Genially a sprijinit invatarea numarului si a cifrei 8, dezvoltand gandirea logica si familiarizand
elevii cu instrumente digitale interactive. Activitatea a contribuit la nvatare activa, vizuala si ludica.

Bibliografie:

- Universitatea ,Constantin Brancusi” Targu Jiu, prin Departamentul pentru Pregatirea Personalului Didactic,
finantat prin Planul National de Redresare si Rezilientd (PNRRY): ,Pedagogie in lumea digitald — Suport de curs”,

- Ceobanu. C., Cucos, C., Istrate, O., Panigoara, 1.0.: ,Educatia digitald”, Editura Polirom, lasi, 2020.
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Tntr-o lume din ce in ce mai digitalizata, educatia traditionalé este supusa unor provocéri si transformari, iar tehnologia
joaca un rol fundamental in procesul de predare - invatare - evaluare. Cursul ,Pedagogia in lumea digitald” furnizeaza
profesorilor competentele necesare pentru a utiliza tehnologiile digitale in mod eficient, oferind cadrelor didactice
instrumentele necesare pentru a integra tehnologia in practica. Include utilizarea platformelor de invatare online, crearea
unui continut digital si aplicarea unor metode pedagogice inovatoare la clasa, prin care sa valorifice tehnologia.

Platformele care mi-au captat interesul sunt Genially, Kahoot, WordWall si Canva.

Platforma Genially este un instrument educational digital care transforma procesul de invétare intr-o experienta
interactivad si captivanta, stimuleazi curiozitatea si creativitatea elevilor prin continut digital interactiv, avand un rol
semnificativ in dezvoltarea armonioasa a elevilor. Actioneazé ca un centru online de excelenta pentru elevii capabili de
performantd, oferindu-le oportunitatea de a-si testa cunostintele in timp real si de a intra in competitii la nivel national.

Utilizarea platformei Genialii contribuie la dezvoltarea unui set larg de competente esentiale pentru secolul XX!:

- competente digitale - elevii si profesorii invatd sa utilizeze eficient instrumente digitale, devenind nu doar
consumatori, ci si creatori de continut digital.

- gandire critica si rezolvare de probleme prin utilizarea jocurilor didactice educationale ce solicita elevilor sa
gandeasca logic pentru a gasi solutii.

- creativitate si inovatie, copiii fiind incurajati s& exploreze si sa creeze propriile proiecte, personalizand continutul si
dand viata ideilor lor.

- colaborare si comunicare in proiectarea activitatilor, dezvoltand astfel abilitafile de lucru Tn echipa.

- motivatie si implicare -elementele de gamificare (jocuri, competitii) cresc interesul si motivatia elevilor.

De asemenea platforma pune la dispozitia utilizatorilor o gama variatad de resurse, majoritatea sub formé de sabloane
si instrumente de editare multimedia:

- sabloane de prezentari, infografice si imagini interactive;

- instrumente de animatie ce ofera dinamism si capteaza atentia;

- functii pentru evaluare - prin crearea de chestionare, teste de antrenament si evaluari;

- jocuri educationale si escape rooms, resurse care transforma exercitiile traditionale in aventuri digitale.

Tn ceea ce priveste aplicarea la clas, platforma Genially poate fi utilizata de profesori atat pentru predarea cu prezenta
fizica, cat si pentru invatdmantul online. Profesorii pot crea lectii interactive, pot personaliza materialele, adapténd continutul
la nevoile specifice ale elevilor si la programa scolara.

Activitatile de evaluare formativa evalueaza in timp real nivelul de intelegere al elevilor. Materialele interactive pot
fi trimise elevilor acasa ca ghiduri de studiu individual, urmand ca timpul din clasa sa fie dedicat discutiilor si proiectelor
practice.

in platforma Genially, am creat un material pentru clasa pregétitoare prin intermediul céruia am urmarit formarea
deprinderii de a asculta o poveste, demonstrand ca au finteles-o, prin utilizarea de instrumente digitale. Copiii au
urmarit,,Povestea nucii laudaroase” de Vladimir Collin, iar dupa discutii de intelegere a povestii elevii au agsezat in ordine
cronologica lantul de intamplari. Feedback-ul I-am realizat cu ajutorul unui material creat pe platforma LearningApp, jocul
Milionarii, inserand linkul in materialul Genially.

Link material: hitps://view.genially.com/692a92ccab2fObac8e5e5c2a/interactive-content-povestea-nucii-laudaroase-de-viadimir-
colin

Asadar, apreciez in mod special caracteristica platformei Generally care permite centralizarea de resurse create pe
diverse platforme, oferind astfel o viziune de ansamblu si toate materialele necesare pentru buna desfagurare a activitatii.

Tot in cadrul acestui curs, am invatat sa lucrez si pe platforma Kahoot.

Platforma Kahoot este un instrument digital de invatare bazat pe joc care transformd evaluarea si recapitularea
cunostintelor intr-o activitate dinamic3, interactiva si foarte apreciata de catre elevi.

Rolul principal al acestei platforme este de a creste motivatia intrinseca pentru invatare, prin implicarea elevilor intr-
o competitie amicald. Faptul ca elevii percep activitatea ca pe un joc, si nu ca pe o evaluare formala, reduce anxietatea de
testare si ii determina sa participe cu entuziasm, platforma actionénd ca o punte intre metodele traditionale de predare si
exigentele educatiei moderne, digitale.

Utilizarea regulata a platformei contribuie la dezvoltarea competentelor digitale.

Participarea la competitie dezvolta spiritul de echipa (daca se joaca Tn grupuri), capacitatea de a gestiona rezultatele,
fie ele victorii sau infrangeri, capacitatea de adaptare.

Resursele din Kahoot sunt centrate pe crearea si partajarea de chestionare interactive: intrebari tip grila (quiz, trivia).
De asemenea, aici se regiasesc imagini si clipuri video, o bibliotecad de continut variata din care profesorii pot utiliza
si adapta "kahoot-uri" deja create de alti utilizatori din intreaga lume, acoperind o gama larga de discipline scolare.

Rapoartele de progres arata performanta elevilor, identificind zonele unde este necesard o recapitulare
suplimentara.
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Kahoot este un instrument versatil care poate fi integrat in diverse momente ale lectiei, pentru orice disciplind de
studiu:

- evaluare initiald/formativé, Ia inceputul sau pe parcursul unei unitati de invatare, pentru a verifica nivelul initial de
cunostinte sau pentru monitorizarea progresului.

- recapitulare si fixare, fiind ideal pentru consolidarea cunostintelor la finalul unei lectii sau a unui capitol, oferind
feedback imediat.

- spargerea ghetii, in special la inceputul anului scolar sau dupé o vacanta, pentru a reintroduce elevii in atmosfera
scolara.

- temd pentru acasd, elevii pot juca individual, in ritmul propriu, acasa, iar rezultatele sunt trimise profesorului.

Pe platforma Kahoot, am creat un test de evaluare pentru clasa pregatitoare,,Numerele de la 0 fa 5” care a avut drept
competenta specificd dezvoltarea deprinderilor de operare cu numere, link: https://create.kahoot.it/share/test-numerele-
de-la-0-la-5-clasa-preqatitoare/f1e61455-1073-4ba0-b6c1-c2b04a8df6d 1
Utilizarea platformei prezinta o serie de avantaje:

- identificarea lacunelor intrucat profesorul vede imediat cati elevi au raspuns corect la o intrebare, iar daca
majoritatea gresesc, acesta poate opri jocul pentru a explica conceptul pe loc;

- feedback instantaneu, elevii primesc confirmarea raspunsului corect imediat;

- rapoarte de performanti, dup3 test, platforma genereazé rapoarte automate care araté exact ce intrebari au fost
mai dificile si care elevi au nevoie de sprijin suplimentar.

- urmdrirea progresului, rezultatele din diferite momente ale anului pot fi comparate pentru a vedea evolutia clasei
sau a fiecarui elev in parte.

De asemenea, m-am familiarizat cu platformele WordWall si Canva.
In platforma WordWall, am realizat trei materiale utilizate la clasa pregatitoare:
- Citirea unor cuvinte cu ajutorul literelor studiate, material utilizat pentru fixarea si consolidarea unor litere mari de
tipar: https.//wordwall.net/resource/103080634
- Denumeste imagineal, este un material utilizat Tn cadrul unei lectii de predare:, Sunetul si literele L, si I"
https://wordwall.net/resource/104384205
- Roata provocarilor am folosit-o in cadrul unei lecti de matematicA si explorarea mediului:
https://wordwall.net/resource/103178344
In Canva, am realizat un afis pentru popularizarea Targului de Créaciun, link:
https://www.canva.com/desian/DAG6c1BbUFY/7E4 zY3-
Won_w0sM7KHybw/edit?utm_content=DAG6c1BbUFY&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sh
arebutton

Cu siguranta, cursul,,Pedagogia in lunea digitala” are potentialul de a transforma experienta de invatare prin intermediul
interactivitatii, personalizarii si accesibilititii. Tn cadrul cursului am invatat cum sa creez un mediu de invétare captivant care
s& raspunda nevoilor elevilor, realizand resurse educationale accesibile tuturor elevilor, inclusiv celor cu dizabilitati.

Participarea la formare a fost un pas esential pentru a raspunde provocarilor scolii moderne si pentru a crea un mediu
de Tnvatare relevant, captivant si eficient. Gamificarea in cadrul lectiilor este o strategie didactica inovatoare, capabila sa
transforme procesul de predare-invatare intr-o experientd motivanta si eficienta. Recomand tuturor cadrelor
didactice sa exploreze potentialul gamificarii si sa participe la astfel de programe de formare, care pot schimba fundamental
modul in care predam si invatam.

Bibliografie:

1. Pedagogia in lumea digitald, suport de curs;

2. Istrate, O., Tendinte actuale in educatia digitala, Revista eLearning,2014;

3. Ministerul Educatiei, Strategia privind digitalizarea educatiei din Roméania~SMART-Edu, 2021
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in zilele noastre, digitalizarea a devenit o punte catre viitor. Necesara, cu riscuri sau atractiv-transformatoare,
accelereaza mersul lumii intr-un ritm care ne da de gol daca am pierdut accesul sau alinierea la ea. Pe toate fronturile, ea
pare sa standardizeze domeniile, precisa si limitativa, si, in acelagi timp, plina de perspective si oportunitati.

In Educatie, utilizarea calculatorului, a mijloacelor audio-vizuale, a telefoanelor de ultima generatie, a tablei inteligente
sau a video-proiectorului incepe sa influenteze tot mai pregnant modul de predare al continutului informational.

Tn banci nu mai avem elevi nzestrati cu rabdare, ochii lor vii, curiosi, sunt avizi de nou, de,,altceva”, de ,altfel”... de
miscare, de confruntari, de concurentéa si de reusita, care nu mai agteapta mersul lent,,,gaféit", al gandirii pe pasi. Ne-am
trezit ntr-o epocé cu zgomot, care te nduceste in reflectoare si orbire de lumini, multi dintre noi abia plecati de la scanteia
de opait, parca mai ieri bajbaind Tn intuneric silabisirea din abecedare.

Sa& nu mai citim? Cine ne-ar obliga pe noi sa iesim din aceasta asa-zisa, inconsistenta™?

Sa inlocuim? Desi lipsit de facilitate, e prea dur si ne framéanta nostalgia.... Mai bine s& cladim, obisnuindu-ne incet
cu noul, complinind prin tehnologie neajunsurile invatarii activ-participative, prin adaugarea miscarii la desen, pulsénd spre
tridimensionalitate, creand cu Al fictiunea, pe care doar mintea o putea plasmui.

Educatia digitald aduce profesorul fata in fatd cu elevii, in salile de clasa, in actul educational. Interactiunea,
conectivitatea si atractivitatea orelor creste exponential si, de asemenea, interesul copiilor pentru scoala. Pare desuet,
poate chiar un act de curaj uneori, sa transmitem cunostinte noi prin metode depasite de noile descoperiri ale stiintei, cu
mult mai atractive, unor elevi nativi digital, generatie care a pus degetul pe butoane sau ecran de la cea mai fragedé varsta.
Avemn insa nevoie de intelepciune si discernamant in alegerea metodelor actuale, pentru ca ele au dezavantajul lor, iar
angajarea in lumea digitala vine cu un pret,,, plétit prin sacrificarea timpului petrecut in carne si oase, mediul in care invatam
sd citim semnele nonverbale”, ( Daniel Goleman, Focus. Motivatia ascunsa a performantei, pag.17)

Neconcordanta de ritmuri intre scoala si mediul privat deschide o prépastie ampla intre copii gi invatare, iar raportarea
lor la mediul educational aduce neacceptare, respingere. Din acest motiv am accesat cursul de formare,,Pedagogia in
lumea digitald”, implementat de Universitatea, Constantin Brincusi” din Targu-Jiu si finantat prin Planul National de
Redresare si Rezilientd (PNRR), care mi-a oferit sansa familiarizaérii cu aplicatii noi si moduri de predare atractive si
eficiente, pe care le-am utilizat la clasa, tn mediul rural, cu acordul si sfaturile doamnei profesor Claudia Orzan. Punctul de
plecare a fost de la nivelul de utilizator al platformelor digitale, dar, in cateva saptdmani, sub indrumare permanenta si prin
implicare personald, am reusit sa creez resurse educationale deschise, pe care le-am aplicat la clasa, impartasind
experienta personala si cu colegii de la catedra.

https://wordart.com/rwtolpy53ewo/logo-portofoliu%20resurse%20educa%C8%9Bionale%20deschise

Crearea de jocuri digitale pentru clasa a V-a a avut parte de implicare prompta, cu efect asupra deschiderii elevilor
spre exersare si participare activd si constientd, prin cautarea altor resurse care sa le stimuleze invétarea:
hitps://learningapps.org/43650819

De asemenea, am creat si aplicat la orele mele jocuri pe platforme interactive precum Padlet, Genially, Quizizz,
Mentimeter sau Kahoot, Google Forms, Wordwall, LearningApps, care au transformat modul in care elevii
interactioneaza cu actul invatarii, prin deschiderea spre apreciere a textului argumentativ sau a unui padlet atractiv si
surprinzator pentru elevi, realizat cu ocazia Sfantului Andrei.

Pe platforma Edpuzzle am gasit o modalitate eficientd de predare a unui continut informational video, prin care se
poate verifica eficienta invétarii la clasa. Intreruperea oricarui filmulet sau continut video poate fi marcata de o verificare a
insusirii acestuia pe etape logice, bine structurate, prin exercitii cu alegere multipla sau de tip adevarat/fals, scopul oricarui
cadru didactic de a contura din clasa primii pasi In Tnvatare intr-un mod atractiv fiind atins.

https://view.genially.com/6935933d6d3 1b39bf0a039f6/mobile-textul-argumentativ-exercitii-de-verificare-a-
notiunuilor-teoretice

Lucrul in echipa, prin utilizarea unor documente colaborative Document colaborativ clasa a Vll-a TG.docx, realizat prin
Google Drive sau Padlet a adus schimbul de idei, confruntare, dar si colaborare eficienta, Tn vederea realizarii unui proiect
cu tema data.

De un mare succes s-a bucurat jocul cu exercitii interactive din Kahoot, in care elevii s-au simtit stimulati in invatare.
Utilizand tabla inteligenta si laptopurile din dotare, in cadrul unei atmosfere pline de tensiune motivationald, am pus in
aplicare un joc interactiv care a avut drept scop verificarea Insusirii cunostintelor teoretice din morfologie.

https://create.kahoot.it/details/verbul-clasa-a-vii-a-exercitii/20562551-409e-4daf-a51¢c-4b858ce2dc05
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DIGITALIZAREA, OPORTUNITATE DE CONECTARE LA SCHIMBARILE LUMII

INV. GIMNAZIAL DISEMINARE CURS - PEDAGOGIE IN LUMEA DIGITALA

Am invatat din acest curs ca profesorul actual are Truici Geta, profesor de limba si literatura romana,
nevoie de o reconfigurare a propriei imagini. Nu mai Scoala Gimnaziald Brebeni, jud. Ot
poate lucra doar cu tabla, trebuie sa fie un bun ghid al Urmare din pagina 45

invatarii digitale. Tn vederea perfectionarii continue,
cursurile de acest gen, cu o indrumare permanenta, pot deschide drumul spre succes al oricarui cadru didactic si al invatarii
eficiente pentru copiii si tinerii din zilele noastre.
Personal, m-am simtit incurajata s descopar cat mai multe resurse pentru predare, dar sa i vad cum functioneaza
intregul proces prin crearea de resurse digitale personalizate.
Aceasta experienta de invatare o consider pozitiva, motivantd, captivanta, transformatoare.

Bibliografie:
- Suport de curs - Pedagogie in lumea digitala, UCB-Tg. Jiu
- Focus. Motivatia ascunsa a performantei, Daniel Goleman

AVANTAJE SI1 DEZAVANTAJE ALE INTEGRARII INTELIGENTEI ARTIFICIALE
INV. GIMNAZIAL N PREDAREA LIMBII ROMANE LA GIMNAZIU

Prof. Dobre Loredana-lonela,

Dezvoltarea acceleratd a tehnologiilor Scoala Gimnaziala ,Stolnicul Constantin Cantacuzino”, Isvoarele, Giurgiu
digitale a condus, in ultimele decenii, la Centinuare in pagina 47
integrarea  inteligentei  artificiale (I1A) in
numeroase domenii, inclusiv in educatie. Sistemele bazate pe IA, precum platformele de Tnvatare adaptiva, aplicatiile de
caorectare automatd sau asistentii wrtuah devin tot mai prezente Tn activitatea didactica. in predarea limbii roméane la
gimnaziu, utilizarea inteligentei artificiale ofers oportunitati semnificative, dar ridica si o serie de provocari pedagogice, etice
si metodologice.

Participarea mea la cursul de formare continua ,Pedagogia in lumea digitald” derulat de Universitatea ,Constantin
Brancusi” din Targu Jiu, prin Departamentul pentru Pregétirea Personalului Didactic, finantat prin Planul National de
Redresare si Rezilienta (PNRR), a reprezentat un pas esential in acest demers de modernizare a predarii. Cursul mi-a
oferit nu doar o perspectlva actual asupra educatiei digitale, ci si instrumente concrete prin care pot integra A Tn lectiile
de limba romana. Am descoperit cum pot transforma un con'ginut perceput adesea ca dificil sau abstract intr-o experiengé
captivanta, adaptata nevoilor reale ale elevilor mei.

Avantajele utilizarii inteligentei artificiale in predarea limbii roméne

Unul dintre cele mai importante avantaje ale inteligentei artificiale este personalizarea invatarii. Platformele
educationale bazate pe IA pot adapta continuturile, exercitiile si ritmul de lucru in functie de nivelul fiecarui elev. Astfel,
elevii cu dificultati de invatare pot primi exercitii suplimentare de consolidare, iar cei avansati pot fi provocati prin sarcini
mai complexe, contribuind la cresterea motivatiei si a eficientei procesului de invatare.

Un alt beneficiu semnificativ este feedback-ul imediat. Aplicatiile de corectare automata a textelor pot semnala rapid
greselile de ortografie, punctuatie sau exprimare, oferind explicatii si sugestii de corectare. Acest tip de feedback sprijina
invatarea autonoma si ajuta elevii sa-si dezvolte competentele Ilngwstlce intr-un mod activ.

Inteligenta artifi cial3 poate contribui si la diversificarea metodelor didactice. Prin utilizarea chatbotilor educationali,
a aplicatiilor interactive sau a exercmllor gamificate, lectile de limba romana devin mai atractive si mai aproplate de
interesele elevilor din generatia digitala. De asemenea, 1A poate facilita accesul la resurse variate, precum texte adaptate,
exercitii interactive sau materiale multimedia.

Nu in ultimul rand, 1A poate sprijini activitatea profesorului prin optimizarea evaluarii si a gestionarii clasei. Analiza
automata a rezultatelor elevilor permite identificarea rapida a dificultatilor comune si ajustarea demersului didactic in functie
de nevoile reale ale colectivului.

Dezavantajele si riscurile utilizarii inteligentei artificiale

Tn ciuda beneficiilor evidente, utilizarea inteligentei artificiale in predarea limbii roméane la gimnaziu prezinta si o serie
de dezavantaje. Un risc major este dependenta excesiva de tehnologie. Elevii pot ajunge sa se bazeze prea mult pe
corectarile automate, diminuandu-si capacitatea de reflectie critica gi de autocorectare.

De asemenea, exista riscul uniformizarii gandirii si exprimarii. Modelele de IA functioneaza pe baza unor algoritmi
si tipare lingvistice prestabilite, ceea ce poate limita creativitatea elevilor si exprimarea personala, esentiala in studiul limbii
si literaturii roméne.

Un alt dezavantaj il reprezinta posibilele erori sau limitari ale sistemelor de IA. Limbajul natural, mai ales cel literar
sau expresiv, este complex si nu poate fi intotdeauna interpretat corect de un algoritm. Corectarile sau sugestiile oferite pot
fi uneori inadecvate, necesitand interventia profesorului. Din perspectivé eticad si educationald, se ridicd si problema
echitatii accesului. Nu toti elevii dispun de dispozitive digitale sau de conexiune stabila la internet, ceea ce poate accentua
inegalitatile educationale.
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AVANTAJE $l DEZAVANTAJE ALE INTEGRARII INTELIGENTE! ARTIFICIALE

- INv. GIMNAZIAL iN PREDAREA LIMBII ROMANE LA GIMNAZIU

in plus, utilizarea IA implica gestionarea
datelor personale ale elevilor, aspect ce Prof. Dobre Loredana-lonela,
necesita respectarea strictd a normelor de Scoala Gimnaziald ,Stolnicul Constantin Cantacuzino”, Isvoarele, Giurgiu
protectie a datelor. Urmare din pagina 46

Concluzii

Inteligenta artificiala reprezintd un instrument valoros in predarea limbii roméane la gimnaziu, oferind oportunitati de
personalizare, feedback rapid si diversificare a activitétilor didactice. Totusi, utilizarea sa trebuie realizata cu disceramant,
ca suport al actului educational, si nu ca substitut al rolului profesorului. Integrarea eficientd a IA presupune formarea
competentelor digitale ale cadrelor didactice, stabilirea unor limite clare si mentinerea accentului pe dezvoltarea gandirii
critice, a creativitatii si a competentelor de comunicare ale elevilor. Doar printr-un echilibru intre tehnologie si pedagogia
traditional3, inteligenta artificiald poate contribui real la iTmbunatéatirea procesului educational.

IMPACTUL DIGITALIZARII IN

INV. GIMNAZIAL ACTIVITATEA PROFESORULUI DE ISTORIE
Transformarile accelerate ale societatii contemporane au
schimbat fundamental modul in care elevii invata, comunica si Prof. Tudoricd Ana-Maria,
interactioneaza cu informatia. In acest context, profesorul de Scoala Gimnaziala .Aurel Teodorescu”. Steiari. iud. Gori

istorie - pastrator al memoriei colective si ghid al intelegerii
trecutului - este chemat s& adopte noi practici pedagogice si instrumente digitale pentru a ramaéne relevant si eficient in
fata generatiilor nascute in era tehnologiei.

Tocmai Tn sprijinul acestui demers, Universitatea ,Constantin Brancusi” din Targu-Jiu a organizat cursul de Pedagogie
in lumea digitald, o initiativd de formare menitd sa ofere cadrelor didactice competente moderne, adaptate cerintelor
educatiei actuale. Programul s-a adresat profesorilor din diferite domenii, insa a evidentiat mai ales modul in care disciplina
istorie beneficiazd de pe urma digitalizarii. Cursul a avut o duratd de 84 de ore, desfasurate in format hibrid, parcursul
formativ fiind ghidat de doamna formator Orzan Claudia-Elena, ce a transformat activitatile in provocéri interactive, lectiile
de istorie devenind experiente vii si autentice.

Transformarea digitald in educatie nu este doar o tendintd, ci o necesitate pentru adaptarea la cerintele secolului XXI.
Integrarea tehnologiilor digitale stimuleaza inovatia pedagogica si pregateste elevii pentru o piatd a muncii in continua
evolutie, unde competentele digitale sunt esentiale. Pe termen lung, o educatie modernizata va contribui la formarea unor
cetateni mai bine pregatiti sa facéa fata provocarilor unei economii digitale.

Acest curs a evidentiat faptul ca integrarea tehnologiilor digitale in educatie reprezintd o oportunitate majora de
imbunétatire a procesului didactic, nu doar sporind performantele academice, ci si implicand elevii si eficienta profesorilor.
Profesorii au un rol crucial in transformarea digitald a educatiei, fiind esential ca acestia sa se adapteze la noile cerinte,
adoptand strategii inovatoare de predare. De asemenea, un element important al demersului educativ este formarea elevilor
in spiritul navigarii sigure si etice online: respectarea drepturilor de autor, recunoasterea surselor sigure, precum si
promovarea unui limbaj respectuos.

Prin tehnologie, istoria a devenit vie si interactiva, prin intermediul platformelor educationale moderne, lectiile de istorie
nu mai sunt simple expuneri frontale, profesorul avand acum la dispozitie:

- harli interactive care permit vizualizarea dinamica a migratiilor, bataliilor sau extinderii imperiilor;

- documente digitalizate, manuscrise si fotografii care aduc mai aproape sursele primare;

- programe de realitate virtuala, prin care elevii pot ,vizita” Roma Antica sau Bastilia;

- aplicatii de storytelling digital, utile pentru crearea unor naratiuni istorice atractive;

- quiz-uri si platforme de evaluare online, care eficientizeaza feedbackul s$i monitorizarea progresului elevilor.

Un element esentlal al cursului de Pedagogie in lumea digitala a fost redefinirea rolului profesorului. In mediul digital,
cadrul didactic nu mai este doar generator de informatie, ci un ghid care faciliteaza explorarea, sprijinit de resurse
multimedia. Participantii au invatat cum s proiecteze lectii interactive, cum sa foloseasca platforme colaborative si cum sa
valorifice creativ tehnologia, fara ca aceasta sa devina un scop n sine.

Cursul organizat de Universitatea ,Constantin Bréancusi” a oferit participantilor:

- competente de utilizare a resurselor digitale in predarea istoriei;

- strategii pentru stimularea gandirii critice si a analizei documentare;

- metode modeme de evaluare si feedback;

- modalitati de crestere a implicarii elevilor in procesul de invatare.

Prin astfel de initiative, universitatea a contribuit direct la modernizarea actului didactic si la formarea unor profesori
capabili sa inspire elevii intr-un mod adaptat secolului XXI. Impactul digitalizarii asupra profesorului de istorie este unul
profund. Lectiile devin mai vii, mai vizuale, mai interactive, elevii sunt motivati, iar profesorul are instrumente prin care poate
transforma trecutul intr-o experientd educativa captivanta.

Prin urmare, cursul de Pedagogie in lumea digitald de la Universitatea ,Constantin Brancusi” din Targu-Jiu reprezinta
un exemplu de buna practica in directia formarii continue si a adaptérii educatiei la realitatile tehnologice. Prin astfel de
programe, dascdlii pot raspunde eficient provocarilor actuale si pot construi un invatdmant modern, relevant si orientat spre
viitor.
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[ CLASA INVERSATA — STRATEGIE DIDACTICA MODERNA PENTRU PREDAREA |
_LIMBII FRANCEZE LA GIMNAZIU, PRIN UTILIZAREA RESURSELOR |
{ L’NV- CINNELY EDUCATIONALE DESCHISE |

Prof. Leontina-Letitia lancu,

Metoda clasei inversate reprezintd o . — - A i a—
strategie pedagogicd eficientd, adaptata ola GimmaEal S fal MErn Bl'g;}vzg::rglir;pfg%;gjtg

cerintelor educatiei contemporane, care
valorifici tehnologia digitald si resursele educationale deschise. Articolul de fata prezintd aplicarea acestei metode la
disciplina Limba modern3 2 — francez3, la nivel gimnazial, prin intermediul unei resurse interactive realizate pe platforma
Edpuzzle. Sunt prezentate avantajele metodei, rolul resurselor digitale si doua exemple de continut stiintific aplicat: tema
La famille si tema Symboles de la France et de la Francophonie.

1. Fundamente teoretice ale metodei clasei inversate
Clasa inversata (flipped classroom) presupune reorganizarea etapelor traditionale ale procesului de predare-

invatare, prin mutarea expunerii initiale a continutului in afara clasei, folosind resurse digitale, si valorificarea timpului de la
clas& pentru activitati aplicative, colaborative si de evaluare formativa.
Aceastd metoda:

o favorizeaza invatarea autonoma si diferentiata;

e permite elevilor s Invete n ritm propriu;

o optimizeaza timpul didactic;

» consolideaza rolul profesorului de facilitator al invatarii.

In predarea limbilor moderne, clasa inversatd creeaza conditii favorabile pentru expunerea repetata la limbaj
autentic si pentru dezvoltarea competentelor de comunicare.

2. Resursele educationale deschise — suport pentru invatarea activa

Resursele educationale deschise (RED) ofera acces liber la continuturi digitale de calitate, care pot fi reutilizate si
adaptate in functie de contextul educational. Utilizarea acestora este in acord cu recomandarile europene privind
dezvoltarea competentelor digitale si inovarea didactica.

Platforme precum Quizizz Video, Edpuzzle, Nearpod permit transformarea unui material video intr-o lectie
interactiva, prin inserarea de intrebari si feedback automat, fiind ideale pentru etapa de Tnvatare individuala din cadrul clasei
inversate.

3. Exemplu de aplicare — tema La famille (clasa a V-a)
Continut stiintific
e vocabular: meére, pére, enfants, grands-parents;
o identificarea relatiilor de familie;
e descrierea actiunilor cotidiene;
¢ receptarea mesajului audiovizual.
Implementare

Acasa, elevii vizioneaza o resursd Edpuzzle realizata pe baza unui film de animatie sau un video pe YouTube i
réspund la intrebari integrate privind membrii familiei si actiunile acestora. Resursa educationalé deschisa este realizata in
Edpuzzle, pe baza filmului de scurtd animatie Rhapsodie pour un pot-au-feu. Vizionarea este ghidats, iar video-ul este
intrerupt automat de intrebari grild, care solicita elevilor sa identifice:

e membrii familiei (pére, mére, enfants, grands-parents);
e actiunile realizate de acestia (préparer le repas, se déplacer, étre ensemble);
o relatiile dintre personaje.

Resursa utilizatéd Edpuzzle:

https://edpuzzle.com/media/694978ec9bceb20d976f52ac

B INTREBARE CU ALEGERE MULTIPLA

Qui prépare le repas?

La mére

La grand-mére

La fille
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