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Prezentare generala a cursului

Scop

Ghidul pentru cursurile fata in fata ,,Cresterea calitatii cursurilor online, prevenirea abandonului
scolar si Imbunatatirea motivatiei studentilor" pentru cadrele didactice din institutiile de
invdtdmant superior impreund cu programa de curs elaboratd in cadrul aceluiasi proiect sunt
instrumente inovatoare pentru sectorul invatdmantului superior care vizeazd Imbunatatirea
cunostintelor, abilitatilor, atitudinilor si competentelor universitarilor, cadrelor didactice si
personalului din invatamantul superior legate de componentele prezentei sociale online si cresterea
implicdrii acestora pentru a compensa lipsa prezentei fizice in spatiile online. Scopul final al
cursului este cresterea calitatii cursurilor online, prevenirea abandonului universitar si cresterea
motivatiei studentilor.

Publicul vizat
Cursul si curriculum sunt concepute pentru cadre didactice si personal din invatamantul superior
care predau cursuri, seminarii si laboratoare online.

Procesul de dezvoltare

Pachetul de formare ,,Cresterea calitdtii cursurilor online, prevenirea abandonului scolar si
imbunatatirea motivatiei studentilor" a fost elaborat n cadrul proiectului de Parteneriat de
cooperare Erasmus+ in domeniul Invitimantului Superior ,Instrumente si strategii pentru
sprijinirea adaptarii la E-learning in invatamantul superior - YES4eLearning" implementat in
perioada 1.10.2023 - 30.09.2025. Proiectul este coordonat de Klaipedos Valstybine Kolegija
Klaipeda, Lituania impreuna cu Gebze Teknik Universitesi Turkiye, Universitat Politecnica de
Valencia, Spania, Institut Cal-Lipolis, Tarragona, Spania, Asociatia Demetrius, Iasi, Romania,
Falco&Associati SRL, Milano, Italia.

Inainte de a ajunge la versiunea finala, pachetul de formare a fost pilotat cu 250 de cadre didactice
din invatdmantul superior din cele 5 tari participante la proiect.

Proiectarea cursului

Cursul a fost conceput in sectiuni distincte care pot fi livrate ca ateliere independente. Exista cinci
sectiuni:

Modulul 1: Participarea afectiva prezinta exprimarea emotiilor, manifestarea increderii, umorul
si dezvaluirea de sine.

Modulul 2: Coeziunea comunitard preda despre sentimentul de apartenentd, schimbul de resurse
online.

Modulul 3: Implicarea formatorului ofera informatii despre oferirea de exemple, feedback imediat
studentilor in timpul cursurilor online.
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Modulul 4: Intensitatea interactiunii informeazd despre prezenta multumirilor, incurajarilor,
aprecierilor, aprobarilor, complimentelor in timpul predarii online.

Modulul 5: Cunostinte si experientd preda despre schimbul reciproc de experientd, cunostinte si
expertiza in timpul interactiunii online.

Punerea in aplicare

Cursul este structurat In cinci sectiuni distincte, fiecare dintre acestea necesitdnd aproximativ 4 ore
de predare. Cursul complet necesita aproximativ 21 de ore de formare. Acesta poate fi prezentat
in trei zile Intregi, mai multe jumatati de zi sau sectiuni mai scurte desfasurate pe parcursul mai
multor saptamani.

Dimensiunea recomandatd a grupului este de 20-25 de participanti. Formarea include multe
activitati in grupuri mici; spatiile de formare spatioase vor functiona cel mai bine pentru acestea.
Este nevoie de spatiu liber pe pereti pentru afisarea foilor de flipchart. Pentru configurarea salii,
se recomanda mese aranjate n stil banchet, clasa sau in forma de "U".

Facilitatorii trebuie sa aibd experienta de lucru In Invatamantul superior si sa fie foarte familiarizati
cu cele cinci dimensiuni si concepte ale teoriei prezentei sociale (Whiteside, 2017). Sunt necesare
abilitati de predare si facilitare a grupurilor.

In cazul in care formarea este oferitd pe parcursul unei zile intregi, se recomanda o echipi de doi
facilitatori.

Echipamente/Furnituri

- Laptop/proiector/ difuzoare/ecran (sau camera cu echipament AV incorporat)
- Acces la internet

- Flipchart, /markere/ pixuri

- Foi de flipchart/foarfece

- Fise de lucru

- Ecusoane

Evaluare
Un test de evaluare pentru fiecare modul este recomandat si inclus in pachetul de formare la finalul
fiecarui modul.
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Schita cursului

Modul Numir de ore de predare

4
Participarea afectiva

4
Coeziune comunitara

4
Implicarea formatorului

4
Intensitatea interactiunii

4
Cunostinte si experientd in predarea online

1
Evaluarea cursului

21

Durata totala a cursului
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Prezentare generala teoretica

In domeniul educatiei online, intelegerea factorilor determinanti ai mediilor de invitare eficiente
este esentiala pentru optimizarea rezultatelor pedagogice. Un concept central in acest context este
prezenta sociala, care se refera la gradul in care participantii la o comunitate de Invatare online
se percep reciproc ca fiind reali, angajati si conectati. Acesta este un construct multidimensional
care influenteaza satisfactia cursantului, implicarea si rezultatele generale ale invatarii. Modelul
de prezenta sociala al lui Whiteside (2017) identifica cinci dimensiuni critice care contribuie la
acest construct: Participarea afectiva, Coeziunea comunitatii, Implicarea formatorului,
Intensitatea interactiunii si Schimbul de cunostinte si experienta. Fiecare dintre aceste dimensiuni
joacd un rol esential in promovarea unui mediu de invatare care sa ofere sprijin emotional, sa fie
conectat din punct de vedere social si sa stimuleze intelectual.

1. Participarea afectiva

Participarea afectivd este un element principal al prezentei sociale, cuprinzand exprimarea
emotiilor, afisarea Increderii, utilizarea umorului si dezvéluirea de sine in cadrul mediului de
invatare online. Aceasta dimensiune este cruciald pentru stabilirea unui sentiment de conexiune
emotionald intre cursanti, care este fundamental pentru sporirea implicdrii si promovarea unei
comunitati de invatare favorabile.

a. Exprimarea emotiilor

Rolul emotiilor in Invatare este bine documentat in literatura de specialitate, in special in contextul
teoriilor constructiviste sociale. Vygotsky (1978) a subliniat faptul ca emotiile fac parte integranta
din aspectele sociale ale invatarii, deoarece acestea influenteazd motivatia, cunoasterea si
capacitatea de a stabili legdturi cu ceilalti. Exprimarea emotiilor intr-un mediu de invatare online
contribuie la reducerea distantei psihologice care poate fi adesea o barierd in calea comunicarii si
colaborarii eficiente.

Studiile au aratat ca atunci cand cursantii is1 exprimd emotiile, cum ar fi entuziasmul, frustrarea
sau empatia, acest lucru le sporeste sentimentul de apartenenta si reduce sentimentele de izolare
(Gunawardena & Zittle, 1997). De exemplu, cercetarea efectuatd de Rourke et al. (2001) a
constatat ca exprimarea emotiilor in cadrul forumurilor de discutii online duce la o mai mare
coeziune a grupului si la Tmbundtatirea rezultatelor invatarii. Aceastd expresivitate emotionala
favorizeaza o comunitate de invatare mai implicata si mai conectatd, ceea ce este esential pentru
mentinerea motivatiei si persistentei in cursurile online.

b. Tncrederea in comunicare

Increderea in comunicare este legata de conceptul de autoeficacitate al lui Bandura (1977), care se
refera la increderea unui individ in capacitatea sa de a reusi in anumite situatii. In contextul e-
learning, cursantii care comunicd cu Incredere sunt mai predispusi sd participe activ, sa puna
intrebari si si se angajeze in discutii semnificative. Increderea din partea profesorului joaca, de
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asemenea, un rol important, deoarece stabileste un sentiment de autoritate si fiabilitate, care, la
randul sau, sporeste Increderea si implicarea cursantilor.

Cercetarile au demonstrat ca studentii care dau dovada de incredere in comunicarea lor sunt mai
susceptibili de a atinge niveluri mai ridicate de performantd academica (Schunk & Pajares, 2009).
Aceasta incredere, fie ca este manifestatd de cursant sau de profesor, contribuie la crearea unui
mediu de Invatare mai dinamic $i mai interactiv, In care participantii se simt confortabil sa 1si
impartaseasca ideile si perspectivele.

c. Utilizarea umorului

Utilizarea strategicd a umorului in invatarea online poate reduce anxietatea, spori implicarea
cursantilor si crea o atmosferd de invatare mai pozitiva. Potrivit lui Meyer (2000), umorul poate
servi ca un instrument pedagogic care nu numai ca face procesul de invatare mai placut, dar ajuta
si la retinerea informatiilor. Utilizarea umorului poate ajuta la umanizarea profesorului, facandu-I
sd pard mai accesibil si mai usor de relationat, ceea ce poate reduce distanta sociald in mediile
virtuale.

Cercetarile efectuate de Berk (1996) au aratat ca umorul, atunci cand este utilizat in mod adecvat,
poate imbuntiti reamintirea si intelegerea de citre studenti a materialului de curs. In plus, studiile
au aratat cad umorul poate creste satisfactia cursantului si invatarea perceputd (Ziv, 1988),
contribuind la o experientd eLearning mai eficienta si mai placuta.

d. Dezvaluirea de sine

Dezvaluirea de sine, sau Tmpartasirea experientelor si a gandurilor personale, este 0 componenta
cheie a construirii increderii in cadrul unei comunitati de invatare online. Teoria lui Wheeless si
Grotz (1976) privind dezviluirea de sine subliniaza importanta acesteia in promovarea relatiilor
interpersonale si aprofundarea conexiunilor sociale. In mediile de e-learning, dezviluirea de sine
atat de catre profesori, cit si de catre cursanti poate contribui la crearea unei atmosfere mai
deschise si mai increzatoare, in care participantii se simt confortabil sd se angajeze in discutii
sincere s1 semnificative.

Studiile au aratat cd dezvaluirea de sine este corelatd pozitiv cu cresterea increderii, coeziunii $i
satisfactiel in mediile de invatare online (Lauricella & Kay, 2013). Atunci cand cursantii §
profesorii impartasesc povesti sau experiente personale, acest lucru contribuie la umanizarea

—

experientei de Invatare si stimuleaza sentimentul de comunitate, care este esential pentru sustinerea
implicarii in cursurile online.

Participarea afectiva este o dimensiune esentiald a prezentei sociale, contribuind la bunastarea
emotionald si psihologica a cursantilor intr-un mediu online. Prin Tncurajarea exprimarii emotiilor,
a increderii, a umorului si a dezvaluirii de sine, profesorii sau formatorii pot crea o atmosfera de
invatare mai atractiva si mai favorabila.

2. Coeziune comunitara

Coeziunea comunitatii se refera la sentimentul de apartenenta si conectare intre cursantii unui curs
online. Aceastd dimensiune este vitald pentru crearea unui mediu de invatare favorabil si
colaborativ, In care cursantii se simt parte a unei comunitati care impartaseste obiective si valori
comune.
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a. Sentimentul de apartenenta

Sentimentul de apartenentd este strans legat de teoria identitatii sociale (Tajfel & Turner, 1979),
care presupune ca indivizii derivad o parte din identitatea si stima de sine din apartenenta lor la
grupurile sociale . Tntr-un context de invitare online, un sentiment puternic de apartenenti poate
spori motivatia, reduce ratele de abandon si promova persistenta.

Rovai (2002) a constatat ca cursantii care percep un puternic sentiment de comunitate sunt mai
predispusi sa participe activ si sa finalizeze cursurile online. Acest sentiment de apartenenta
contribuie la atenuarea provocarilor legate de izolarea sociald, care este adesea mentionatd ca o
bariera semnificativa in calea invatarii online de succes. O comunitate coerentd ofera sprijin
emotional, imbunatateste colaborarea si promoveazd un sentiment de scop comun in randul
cursantilor.

b. Partajarea resurselor

Schimbul de resurse este o componenta esentiald a teoriilor invatarii colaborative, cum ar fi cea
propusd de Palincsar (1998), care sugereaza ca cunostintele sunt co-construite prin interactiuni
sociale. Tntr-un mediu de e-learning, schimbul de resurse, precum materiale de studiu, linkuri si
exemple practice, contribuie la experienta de Invatare colectiva si consolideaza interconectarea
comunitdtii de invatare.

Cercetarile empirice sustin ideea cd schimbul de resurse imbunatateste rezultatele invatarii
individuale si de grup (Bielaczyc & Collins, 1999). Atunci cand cursantii se implicd in schimbul
de resurse, ei nu numai ca beneficiaza de cunostintele colective ale grupului, dar dezvoltad si un
sentiment de responsabilitate si angajament fata de comunitate. Aceasta reciprocitate promoveaza
o cultura a sprijinului reciproc si a cooperarii, care este esentiald pentru sustinerea unui mediu de
invatare online activ si implicat.

Coeziunea comunitard este o dimensiune fundamentald care consolideaza aspectele sociale si
emotionale ale invatarii online. Prin crearea unui sentiment de apartenenta si prin incurajarea
schimbului de resurse, profesorii pot ajuta cursantii sd se simtd conectati si implicati in curs.

3. Implicarea formatorului

Implicarea formatorului, sau prezenta instructorului, este un factor esential in succesul cursurilor
online. Aceastd dimensiune subliniazad rolul activ al instructorului in indrumarea, sprijinirea si
furnizarea de feedback cursantilor, ceea ce este esential pentru mentinerea implicarii si asigurarea
unor rezultate pozitive ale invatarii.

a. Furnizarea de exemple

Furnizarea de exemple rstudentante de catre profesori isi are radacinile in teoria sarcinii cognitive
(Sweller, 1988), care sugereaza ca studentii pot procesa si retine informatiile mai eficient atunci
cand sarcina cognitiva este redusd la minimum. Exemplele ajutd la contextualizarea conceptelor
teoretice, facandu-le mai accesibile si mai usor de inteles.

Cercetdrile efectuate de Clark si Mayer (2011) indica faptul ca utilizarea exemplelor in materialele
didactice poate imbunatati Intelegerea si retentia. Prin corelarea continutului teoretic cu scenarii
practice, din lumea reald, profesorii 1i pot ajuta pe cursanti sa faca legitura intre conceptele
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abstracte si aplicatiile lor. Aceasta abordare nu numai cd ajutd la transferul de cunostinte, dar
promoveaza si o invatare mai profunda.

b. Oferirea de feedback imediat

Feedback-ul imediat este unul dintre cele mai puternice instrumente pentru imbunatatirea invatarii
si a performantei. Potrivit lui Hattie si Timperley (2007), feedback-ul serveste drept mecanism
prin care cursantii inteleg nivelul lor actual de performanta in raport cu obiectivele lor, permitandu-
le sa faca ajustarile necesare pentru a se imbunatati.

Studiile au aratat ca feedback-ul imediat n cadrul cursurilor online conduce la niveluri mai ridicate
de satisfactie a cursantilor, la Tmbunatatirea performantei academice si la cresterea motivatiei
(Gikandi, Morrow si Davis, 2011). Caracterul oportun al feedback-ului asigura faptul ca cursantii
pot corecta rapid neintelegerile si consolida cunostintele corecte, ceea ce este esential pentru
mentinerea progresului Intr-un mediu de invatare online.

c. Prezenta si implicarea profesorului

Prezenta profesorului, sau participarea vizibild si activd a instructorului, profesorului sau
formatorului in mediul de Invatare online, este esentiala pentru crearea unui sentiment de structura
st sprijin. Cadrul Community of Inquiry (Col), dezvoltat de Garrison, Anderson si Archer (2000),
subliniaza importanta prezentei profesorului in facilitarea prezentei cognitive si sociale. Prezenta
profesorului implicd nu numai furnizarea de continut si de feedback, ci si implicarea activa cu
cursantii prin discutii, activitati si sprijin personalizat.

Cercetarile indica faptul ca o prezenta puternica a profesorului este corelata pozitiv cu implicarea
si satisfactia cursantilor (Richardson & Swan, 2003). Atunci cand profesorii sunt implicati activ
in curs, cursantii se simt mai sustinuti si sunt mai predispusi sd participe la discutii, sa pund
intrebari si sd solicite ajutor atunci cand este necesar. Aceastd implicare este esentiala pentru
mentinerea motivatiei si asigurarea unor rezultate de invatare de succes intr-un mediu online.
Implicarea formatorului este esentiald pentru a ghida cursantii prin continutul cursului si pentru a
se asigura ca acestia raman implicati si pe drumul cel bun. Oferind exemple rstudentante si
feedback imediat si mentindnd o prezenta vizibilda a profesorului, profesorii pot imbunatati
semnificativ experienta si rezultatele Invatarii.

4. Intensitatea interactiunii

Intensitatea interactiunii se referd la frecventa, calitatea si profunzimea comunicarii dintre cursanti
si profesori n cadrul unui curs online. Aceastd dimensiune este esentiald pentru promovarea unui
mediu de invatare pozitiv in care cursantii se simt valorizati, sprijiniti si motivati sd participe.

a. Rolul consolidarii in interactiune

Prezenta multumirilor, Tncurajdrilor si aprecierilor in interactiunile online poate fi inteleasa prin
prisma teoriei consolidarii (Skinner, 1953). Intirirea pozitiva, sub forma expresiilor verbale de
multumire sau incurajare, consolideazd comportamentele dorite prin furnizarea de feedback
pozitiv. Tntr-un context de e-learning, aceste forme de consolidare pot creste participarea si
implicarea cursantilor.

10
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Studiile au aratat cd expresiile de multumire si Incurajare din partea profesorilor si a colegilor pot
spori semnificativ motivatia si persistenta cursantilor (Deci et al., 1991). Aceste interactiuni
pozitive contribuie la un mediu de invatare favorabil si favorabil incluziunii, care este esential
pentru mentinerea unor niveluri ridicate de implicare in cursurile online.

b. Apreciere, aprobare si complimente

Aprecierea, aprobarea si complimentele pot fi analizate, de asemenea, prin intermediul teoriei
comparatiei sociale (Festinger, 1954), care sugereazd ca indivizii 1si evalueaza abilitatile si
valoarea de sine prin compararea cu ceilalti. Feedback-ul pozitiv sub forma de aprobare si
complimente poate stimula autoeficacitatea si motivatia cursantilor, ducand la cresterea efortului
si a persistentei in studiu.

Cercetarile indica faptul ca feedback-ul pozitiv, cum ar fi complimentele sau expresiile de
aprobare, poate spori sentimentul de realizare si satisfactie al cursantilor (Bandura, 1986). Acest
tip de feedback nu numai cd valideaza eforturile cursantilor, dar consolideaza si angajamentul
acestora fatd de procesul de invitare, ceea ce este esential pentru mentinerea motivatiei intr-un
mediu de invatare online.

c¢. Profunzimea interactiunii si a gandirii critice

Profunzimea interactiunii, caracterizatd prin schimburi atente si semnificative intre cursanti si
profesori sau instructori, este esentiald pentru promovarea gandirii critice si a invatarii
aprofundate. Metoda socratica, care presupune adresarea de intrebari aprofundate si incurajarea
gandirii reflexive, este deosebit de eficientd in promovarea competentelor cognitive de ordin
superior.

Studiile au aratat cd discutiile online care incurajeaza interactiunea profunda si analiza criticd
conduc la Tmbundtatirea rezultatelor cognitive si la 0 mai mare satisfactie (Garrison & Cleveland-
Innes, 2005). Promovand o culturd a interactiunii atente, profesorii ii pot ajuta pe cursanti sa
dezvolte abilitati de gandire critica care sunt esentiale pentru succesul in contexte academice si
profesionale.

Interactiunea de mare intensitate, caracterizatd prin exprimarea frecventd a multumirilor,
incurajarilor, aprecierii si aprobdrii, este esentiala pentru mentinerea motivatiei si implicarii
cursantilor in cursurile online. Promovand un mediu pozitiv si de sustinere, instructorii i1 pot ajuta
pe cursanti sd se simta apreciati si increzatori in abilitatile lor.

5. Schimbul de cunostinte si experienta
Schimbul de cunostinte si experienta este o dimensiune care pune accentul pe schimbul reciproc
de expertiza, cunostinte si experiente practice in cadrul comunitatii de invatare online. Aceasta
dimensiune este esentiala pentru incurajarea invatarii colaborative si pentru aprofundarea
angajamentului intelectual al cursantilor.

a. Invdtarea localizatd si schimbul de experient

Schimbul reciproc de experiente este 1n strAnsd concordantd cu teoria invatarii situate (Lave &
Wenger, 1991), care presupune cd invatarea are loc prin participarea activa la o comunitate de
practica. Intr-un mediu de invitare online, impartisirea experientelor personale si a cunostintelor

11
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practice permite cursantilor sa contextualizeze cunostintele teoretice, facandu-le mai rstudentante
si mai aplicabile 1n situatii din lumea reala.

Cercetdrile sustin ideea cd schimbul de experientda imbunatateste procesul de invétare prin
introducerea unor perspective diverse si a unor aplicatii din lumea reald (Brown, Collins, &
Duguid, 1989). Atunci cand cursantii isi impartasesc experientele, ei contribuie la un mediu de
invdtare mai bogat si mai divers, care favorizeaza o intelegere mai profunda si gandirea critica.

b. Ucenicia cognitiva si schimbul de cunostinte

Schimbul de cunostinte si expertizd in cadrul unei comunitati de invatare poate fi inteles prin
intermediul conceptului de ucenicie cognitiva, in care cursantii dobandesc competente si
cunostinte prin practica ghidata si interactiune sociald (Collins, Brown, & Holum, 1991). Tntr-un
context de e-learning, schimbul de cunostinte poate lua forma discutiilor, a proiectelor colaborative
si a mentoratului de la egal la egal, toate acestea contribuind la experienta de invatare colectiva.
Studiile au aratat ca schimbul de cunostinte in cadrul cursurilor online imbunatateste Invatarea prin
colaborare, gandirea critica si satisfactia generala a cursantilor (Johnson & Johnson, 2009). Prin
implicarea in expertiza colegilor lor, cursantii sunt expusi la o gama mai larga de perspective, ceea
ce contribuie la promovarea unei Intelegeri mai cuprinzatoare a materiei.

c¢. Crearea unui mediu de invatare colaborativa

Colaborarea este un element-cheie al teoriilor constructiviste sociale, care subliniaza importanta
interactiunii sociale in procesul de invatare. Prin promovarea unui mediu de invatare colaborativ,
profesorii pot incuraja cursantii sa isi impartaseascd cunostintele, sa 1si conteste reciproc ideile si
sd lucreze Tmpreuna pentru a rezolva problemele. Aceasta abordare colaborativd nu numai ca
imbunatateste rezultatele individuale ale Tnvatarii, dar creeaza si un sentiment de comunitate si de
scop comun in cadrul mediului de invatare online.

Cercetarile efectuate de Garrison si Vaughan (2008) subliniaza importanta credrii unui mediu de
invdtare colaborativ in cadrul cursurilor online. Atunci cand cursantii sunt incurajati sa isi
impartdseascd cunostintele si experientele, se favorizeazd sentimentul de proprietate si
responsabilitate pentru procesul de invdtare, ceea ce este esential pentru mentinerea
angajamentului si promovarea invatarii aprofundate.

Schimbul de cunostinte si de experientd este esential pentru crearea unui mediu de invatare bogat
si colaborativ in cadrul cursurilor online. Prin incurajarea cursantilor sd isi impdartaseasca
cunostintele si experienta, instructorii pot promova o intelegere mai profunda a continutului
cursului si pot crea o comunitate online mai dinamica si mai interactiva.

Modelul prezentei sociale al lui Whiteside (2017) oferd un cadru cuprinzator pentru intelegerea
factorilor critici care contribuie la o experienta de eLearning de succes. Cele cinci dimensiuni -
participarea afectiva, coeziunea comunitdtii, implicarea formatorului, intensitatea interactiunii si
schimbul de cunostinte si experiente - joacd fiecare un rol esential in crearea unui mediu de
invatare care ofera sprijin emotional, este conectat din punct de vedere social si este captivant din
punct de vedere intelectual.

Prin integrarea acestor dimensiuni in proiectarea si facilitarea cursurilor online, profesorii si
formatorii pot spori satisfactia, implicarea si succesul general al cursantilor. Principiile prezentei
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sociale, sustinute de cadre teoretice solide si de dovezi empirice, sunt esentiale pentru optimizarea
experientelor de invatare online intr-un peisaj educational tot mai digital.
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Modulul 1. Participarea afectiva

Obiectiv general: Imbunititirea dinamicii emotionale si interpersonale dintre profesori si studenti
intr-un mediu de invatare online, promovand o experienta educationald mai atractiva, mai solidara
si mai eficienta.

Obiective:

1. Exprimarea emotiilor: Ajutati profesorii sd isi comunice eficient emotiile pentru a
demonstra autenticitate si a crea un mediu de invatare empatic.

2. Manifestarea increderii: Dezvoltarea sigurantei de sine a profesorilor in abilitatile lor de
predare online pentru a proiecta incredere si competenta, incurajand astfel participarea si
respectul studentilor.

3. Umor: Utilizati umorul adecvat pentru a crea o atmosferd de invatare pozitiva si placuta,
reducand stresul si sporind implicarea studentilor.

Metode: Acest modul se va baza pe metodologia mixta ca invatare experientiald integrata, practica
reflexiva si activitati de colaborare. Modulul va utiliza o combinatie de instructiuni directe si
discutii interactive pentru a introduce aplicatiile teoretice si practice ale fiecarui obiectiv. Unele
tehnici metodologice vor fi: jocuri de rol, reflectii de grup, predare reciproca, sarcini de rezolvare
a problemelor in grup.

Pe parcursul modulului, ar trebui sd se puna accentul pe crearea unui mediu sigur si favorabil, In
care profesorii sd se simtd confortabil sd experimenteze noi abordari si sd primeasca feedback
constructiv.

Sectiunea I. Exprimarea emotiilor: implicarea emotionala (1h 30')

Angajamentul emotional este esential in cursurile online pentru a mentine interesul si motivatia
studentilor. Cu toate acestea, nu este usor de realizat, iar studentii se pot dezangaja daca cursul nu
reuseste sa se conecteze cu ei. Potrivit eLearning Industry, existd cinci semne cheie ale
deconectarii emotionale:

1. Raspunsuri inexacte: Raspunsurile frecvente gresite sau superficiale sugereaza ca studentii nu
asimileaza pe deplin materialul, posibil din cauza lipsei de interes.

2. Dezinteres vizibil: Bazaitul, distragerea atentiei sau nerabdarea in timpul sesiunilor live sunt
indicatori ai dezinteresului.

3. Efort minim: Studentii care fac doar minimul arata o lipsa de implicare emotionald in continut.
4. Nicio discutie despre curs: Atunci cand studentii nu vorbesc despre curs in afara orelor de curs,
inseamnd adesea cd acesta nu a avut un impact de durata.

5. Participare redusd: Participarea limitata la sesiunile live sau implicarea redusd in activitatile
asincrone indica o lipsa de interes.
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Urmadrind aceste semne, educatorii isi pot ajusta abordarea pentru a promova legaturi emotionale
mai puternice si pentru a Tmbunatéti invatarea.

Pentru a corecta aceastd tendintd, unii autori recomanda incorporarea de continut emotional in
lectiile lor

Obiective:
1. Identificarea emotiilor
2. Consolidarea implicarii emotionale in lectie

Defalcarea timpului:

1. Icebreaker: puterea umorului in comunicare (10 minute)

2. Identificarea emotiilor: recunoasterea emotiilor in comunicare (20 de minute)
3. Storytelling si exercitiu de empatie: intrati in pielea lor (10 minute)

4. Scenarii de joc de rol: rezolvarea conflictelor emotionale (20 de minute)

5. Stimuli vizuali si emotionali: colorati-va clasa (10 minute)

6. Reflectie si angajament (20 de minute)

1. Spargitor de gheata
Scop: Sublinierea modului Tn care umorul poate usura momentele dificile de comunicare, facand
profesorii mai apropiati de studenti.

Scop: Utilizati umorul pentru a crea un mediu relaxat, pentru a sparge gheata si pentru a stabili un
ton emotional pozitiv pentru sesiune. Faceti publicul/studentii sa observe diferenta dintre a explica
ceva cu umor si fara umor.

Metodologie: Impartisiti o anecdotid personald scurti si amuzanti despre un accident de
comunicare care a fost rezolvat prin comunicare afectivd (de exemplu, neintelegerea intrebarii unui
student din cauza tonului sau a limbajului corpului).

Exemplu: (INGRIJORATOR) Intr-o zi, in timpul unei lectii, explicam un concept pe care il
consideram foarte clar. Tn timp ce vorbeam, un student imi tot arunca o privire in gol, iar altul se
tot uita la telefon. Frustrarea mea crestea, gandindu-md cd nu erau atenti. In cele din urmd, am
intrebat-0 pe studenta cu privirea in gol daca totul este in reguld. Mi-a raspuns: "Incerc sa
urmaresc, dar pur si simplu nu inteleg". Mi-am dat seama ca mergeam prea repede. Am tras aer
in piept, am zdmbit si am spus: "Am inteles - haideti sa analizam impreuna". Atmosfera s-a
schimbat imediat; studentul parea usurat, iar eu i-am vazut pe ceilalti inviorandu-se. Facdnd pur
si simplu o pauza si recunoscdnd starea emotionald a clasei, m-am conectat mai bine cu ei. Uneori,
simpla recunoastere a faptului ca lucrurile sunt in neregula ii poate ajuta pe studenti sa revind in
centrul atentiei.

Exemplu: (FUNNY) "Deci, faceam aceasta lectie online, nu? Totul mergea ca pe roate - sau asa
credeam eu. Eram in mijlocul explicarii acestui concept foarte important, devenind foarte
serioasd, cand deodata observ ca jumatate dintre studenti rad, iar cealalta jumatate pare total
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confuza. Ma gandesc: "Am spus eu ceva amuzant? Nu am niciun indiciu. Apoi, un student curajos
scoate microfonul si spune: "Uh, cred ca microfonul tau nu functioneaza". Se pare ca microfonul
era defect, iar vocea mea suna ca un robot. Nu m-am putut abtine sa nu rdd - ca un rds in toata
regula, din burta - pentru ca am continuat timp de cinci minute, sunand ca un droid defect! Dupa
aceea, am rds cu totii si mi-am dat seama ca umorul si astfel de momente ne pot aduce pe toti pe
aceeasi lungime de unda. Uneori, lectia pe care nu o planifici este cea care ramane!"”

Prompt de discutie Intrebati profesorii: "Ati avut vreodati un moment de comunicare amuzant sau
ciudat cu studentii? Cum I-ati gestionat?"

2. Identificarea emotiilor
Scop: Imbunatatirea capacitatii profesorilor de a citi semnalele emotionale, permitdndu-le sa isi
adapteze stilul de comunicare in consecinta.

Scop: Formarea profesorilor pentru a identifica emotiile celorlalti, ceea ce este esential pentru
utilizarea eficientd a comunicarii afective.

Instructiuni: Pregatiti o serie de clipuri video scurte, mute, care prezinta diferite situatii emotionale
intre profesori si studenti (de exemplu, un student incruntat, un profesor zambind, studenti care
par frustrati etc.).

Dupa fiecare clip, faceti o pauza si rugati studentii s noteze ce emotii observa.

Exemple de clipuri:

Clip 1: Un student cu bratele incrucisate, privind in alta parte in timp ce un profesor ii vorbeste.
(Emotie: frustrare, dezinteres)

Clip 2: Un profesor zambeste calduros unui student care tocmai a raspuns corect la o intrebare,
iar studentu/ se relaxeaza vizibil. (Emotie: usurare, fericire)

Clipul 3: Un student sta lenes la catedra, evitind contactul vizual, in timp ce profesorul trece pe
langa el, parand ingrijorat. (Emotie: tristete, dezangajare)

Clip 4: Un profesor bate din palme emotionat in timp ce un student prezinta un proiect, iar
studentul zdambeste larg. (Emotie: entuziasm, mdndrie)
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4. Mandrie

Incurajati-i sa fie specifici (de exemplu, frustrare, entuziasm, confuzie). Impartiti participantii in
grupuri mici $i rugati-i sd isi compare observatiile. Cat de usor sau dificil a fost sa identificati
aceste emotii?

Facilitati o discutie despre modul in care recunoasterea acestor emotii in timp real poate imbunatati
comunicarea afectiva in clasa. Ce indicii verbale si non-verbale sunt importante?

3. Exercitiu de povestire si empatie
Scop: Construirea empatiei prin ajutarea profesorilor s vada comunicarea prin prisma emotionala
a studentilor si a profesorilor.

Scop: Aceasta activitate face legatura intre emotii si provocarile din lumea reala a clasei si oferd
profesorilor posibilitatea de a exersa gandirea empatica

Instructiuni: Impartisiti o poveste din viata reald despre un profesor care foloseste comunicarea
afectiva pentru a sprijini un Student cu probleme. Concentrati-va pe emotiile implicate (de
exemplu, frustrare, teamad, usurare).

Exemplu de poveste din viata reald: "La unul dintre cursurile mele, aveam o studenta care intdrzia
constant, parea adesea suparata si nu participa la discutii. Puteam vedea frustrarea in limbajul
corpului ei, dar nu stiam ce se intampld. In loc si o cert pentru cd nu se implica, am luat-0
deoparte dupa ore si am intrebat-o cu blandete daca totul este in regula. Mi-a spus ca se simte
coplesita acasa si ca acest lucru ii afecteaza munca de la scoala. Am facut mici schimbari in
comunicarea mea - am vorbit cu ea saptamanal, am incurajat-o in timpul orelor si i-am acordat
mai mult timp pentru a termina temele. Tncet-incet, am vizut-o cd incepe sd participe din nou. S-
a simtit sprijinita pentru ca i-am recunoscut nevoile emotionale, iar legatura a ajutat-o sa se
reorienteze in clasa."

Dupa ce au spus povestea, rugati participantii sa discute n perechi despre cum s-ar fi simtit ei in
acea situatie, atdt ca profesor, cat si ca student. Ce strategii emotionale ar putea folosi pentru a
imbunatati comunicarea intr-un context similar?
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4. Scenarii de joc de rol
Scop: Exersarea utilizarii strategiilor de comunicare afectiva in situatii cu incarcatura emotionala.
Scop: Simularea unor provocari reale la clasa in care comunicarea emotionald este esentiala.

Instructiuni: Impartiti participantii in grupuri de cate trei. Atribuiti fiecirui grup un scenariu de joc
de rol care implica o situatie emotionala la clasa (de exemplu, un student frustrat care se manifesta,
un student care se simte exclus etc.).

Fiecare grup ar trebui sa aiba un "profesor", un "student" si un "observator". Scopul profesorului
este de a utiliza comunicarea afectiva pentru a rezolva conflictul, in timp ce studentul 1si exprima
emotiile. Observatorul ia notite cu privire la cat de bine au fost recunoscute si abordate emotiile.

Exemple de scenarii de joc:

Scenariul 1: *Un student intrerupe in mod constant clasa si sfideaza autoritatea profesorului.
Profesorul trebuie sa utilizeze comunicarea afectiva pentru a raspunde frustrarii studentului,
pastrand in acelasi timp controlul asupra clasei.*

Scopul profesorului: sa calmeze studentul fara a escalada situatia, sa-i inteleaga frustrarea si sa-
[ readuca intr-o conversatie productiva.

Scenariul 2: *Un student pare distras si nu se implica in activitdtile de grup. Profesorul se apropie
de student pentru a afla care este problema si pentru a-I readuce in discutia de grup.*

Scopul profesorului: Sa recunoasca starea emotionala a studentului, sa creeze un spatiu sigur
pentru ca acesta sd se poatd exprima si sd il ajute sa se reangajeze.

Scenariul 3: Un student cedeaza dupa ce a primit o nota mica si ii spune profesorului ca "nu poate
face nimic bine".

Scopul profesorului: Utilizati comunicarea afectiva pentru a incuraja studentul, pentru a-1 ajuta
sa-si recapete increderea si pentru a-i oferi un plan de imbundatatire a performantelor sale.
Scenariul 4: Un student de obicei energic pare retras si necomunicativ, iar notele sale scad.
Profesorul trebuie sa abordeze problema emotionala subiacenta fara a-1 stanjeni pe student in
fata celorlalti.

Scopul profesorului: Abordati usor studentul pentru a discuta despre ceea ce il deranjeaza,
aratati empatie §i oferiti sprijin.

Dupa jocurile de rol, rugati grupurile sa 1si impartaseasca experientele si sd reflecteze asupra
emotiilor pe care le-au trait sau observat. Ce a functionat in rezolvarea conflictului si ce ar putea
fi imbunatatit?

5. Stimuli vizuali si emotionali
Scop: Incurajarea profesorilor si ia in considerare impactul emotional al spatiilor lor de predare
atat asupra studentilor, cat si asupra lor.

Scop: Sa ajute cadrele didactice sa inteleagd modul in care mediul lor poate influenta starile
emotionale si comunicarea.

20



Z
Co-funded by e

the European Union VES4 E-LEARNING

Instructiuni: Prezentati o serie de imagini care includ diferite medii de clasa (calm, haotic, luminos,
plictisitor etc.). Rugati participantii sa noteze emotiile pe care le evocd fiecare imagine (de
exemplu, calm, anxietate, concentrare).

Imaginea 1: O sala de clasa luminoasa, colorata, CU studenti angajati in lucrul in grup, zambind
si vorbind. (Emotie: entuziasm, colaborare)

Imaginea 2: O clasa haotica in care studentii stau in picioare, unii vorbesc unii peste altii, iar
profesorul pare frustrat. (Emotie: stres, frustrare)

Imaginea 3: O sala de clasa calma, ordonata, cu lumina naturala i un profesor care explica calm
ceva unui student. (Emotie: concentrare, calm)

Imaginea 4: O sala de clasa cu studenti care lucreaza in tacere, cu un profesor care se plimba in
jur si observa. (Emotie: concentrare, sarguintda)

Imaginea 5: O sald de clasa intunecatd, dezordonatd, cu un singur student asezat in spate, care
pare deconectat, in timp ce ceilalti participa activ. (Emotie: izolare, dezangajare)

Apoi, discutati despre modul in care culoarea, iluminatul si organizarea pot influenta tonul
emotional al clasei si modul in care studentii comunica si raspund.

Imagini din sala de clasa
1. Emotie
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6. lzolare

Sectiunea II: Manifestarea increderii. imbunﬁtﬁ;irea increderii in predarea online (1h 30)

Obiective:

- Dezvoltarea increderii profesorilor in abilitatile lor de predare online.
- Sa proiecteze incredere si competenta in fata studentilor.

- Sa Incurajeze participarea si respectul studentilor.

Calendarul de desfasurare:

. Limbajul non-verbal si postura (30 minute)
. Joc de rol (15 minute)

. Predarea reciproca (15 minute)

. Vizualizarea (20 de minute)

. Autoevaluare si reflectie finala (10 minute)

a9~ W0 DN B

1. Limbaj non-verbal si postura

Obiective:

- Cresterea gradului de constientizare a limbajului corpului si a posturii in timpul predarii online.
- Dezvoltarea de tehnici pentru a proiecta incredere si competenta prin intermediul limbajului non-
verbal.

- Imbunititirea interactiunii cu studentii prin intermediul unei comuniciri non-verbale eficiente.

Metodologie

- Introducere (5 minute):

- Propunerea 1: Ce spun studentii despre modul in care percep daca un profesor transmite incredere

si siguranta in primele momente? (Ar trebui realizat un sondaj si comparat cu reflectia grupului).
- Propunerea 2: Scurta explicatie despre importanta limbajului non-verbal Tn comunicare, in

special in mediul online. Se va pune accentul pe modul in care postura, expresiile faciale si

gesturile pot influenta perceptia increderii si a competentei.
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Video: Puterea limbajului trupului
URL.: https://www.youtube.com/watch?v=G4GpOhcOTMA

- Demonstratie (5 minute):

Facilitatorul va prezenta exemple de practici bune si rele in limbajul non-verbal in timpul predarii
online. De exemplu, compararea posturii inclinate cu una verticala, a expresiilor faciale neutre cu
cele zambitoare s utilizarea adecvata a gesturilor.

- Practica ghidata (10 minute):

Participantii vor forma perechi si vor exersa tehnici de limbaj non-verbal. Fiecare persoand va
avea ocazia sa actioneze ca "profesor" si "student” timp de 2,5 minute fiecare (inclusiv schimbul),
concentrandu-se pe mentinerea unei posturi adecvate, folosind expresii faciale pozitive si facand
gesturi care sd le intareasca mesajul

- Feedback si reflectie (10 minute):

Dupa practica, participantii vor discuta despre experientele lor in grupuri de cate patru. Ei vor
impartasi feedback-ul primit si vor reflecta asupra modului in care s-au simtit in timpul practicarii
tehnicilor de limbaj non-verbal. Facilitatorul va modera o scurta discutie finald pentru a evidentia
punctele-cheie si bunele practici identificate.

Materiale necesare:

- Spatiu pentru miscare si interactiune.

- Instrumente de videoconferintd pentru cei care desfasoara activitatea de la distanta.

- Lista celor mai bune practici pentru limbajul non-verbal (poate fi furnizata sub forma de
document sau diapozitiv).

Rezultate ale nvatarii:

- Imbunititirea constientizarii si a controlului limbajului non-verbal.

- Abilitatea de a proiecta incredere si competenta prin postura si gesturi.

- Dezvoltarea abilitatilor de a utiliza eficient limbajul non-verbal n predarea online.

Criterii de evaluare:

- Participarea activa la practica ghidata.

- Capacitatea de a identifica practicile bune si proaste de limbaj non-verbal.

- Feedback constructiv oferit si primit in timpul sesiunilor in perechi.

- Reflectie critica asupra propriilor abilitati si identificarea imbunatatirilor personale.

Aceasta activitate nu numai cd ii va ajuta pe profesori sd devina mai constienti de limbajul lor
non-verbal, dar le va oferi si instrumente practice pentru a-si imbunatati prezenta online si, in
consecinta, increderea pe care o proiecteaza studentilor lor.
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2. Joc de rol

Scop: Exersati raspunsul la diverse situatii de clasa online, cum ar fi intrebari dificile, probleme
tehnice sau lipsa de participare.

Metodologie: Profesorii vor forma perechi si vor juca diferite scenarii de predare online. Unul va
fi profesorul, iar celalalt studentul. Restul grupului observa si ofera feedback constructiv (de
exemplu, mentiondnd trei lucruri pozitive si  un aspect de Imbundtitit).

Materiale: Scripturi cu scenarii, instrumente de videoconferinta.

Rezultate ale inviatarii: Imbunatitirea raspunsului la situatii reale, dezvoltarea increderii in
gestionarea clasei online.

3. Predarea intre colegi
Scop: Practicati predarea online intr-un mediu sigur si primiti feedback constructiv.

Metodologie: Fiecare profesor va pregati o scurta prezentare pe o tema de predare online si o va
prezenta unui grup restrans de colegi. La fel ca optiunea anterioara (feedback constructiv).

Materiale: Instrumente de prezentare, instrumente de videoconferinta.

Rezultatele invatirii: Imbunitatirea abilitatilor de prezentare si a increderii in utilizarea
instrumentelor online.

4, Vizualizarea

Obiectiv: Director sportiv si antrenor principal al echipei de fotbal Varsity de la Universitatea
Ryerson, Dr. Joseph este adesea intrebat ce abilitati cauta in calitate de recrutor: viteza? Forta?
Agilitate? Tn discursul TEDx al Dr. Joseph, acesta exploreaza increderea in sine si modul in care
aceasta nu este doar cea mai importanta abilitate Tn atletism, ci si in viata noastra.

Metodologie: audienta va vizualiza Abilitatea increderii in sine
https://www.youtube.com/watch?v=w-HYZv6HzAs

In grupuri mici, discutati si conveniti asupra unor schimbadri de care sa fiti atenti.
5. Autoevaluare si reflectie finala

Obiectiv: Incurajarea auto-reflectiei si identificarea domeniilor de imbunatitire.
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Descriere: Profesorii vor completa o autoevaluare a competentelor lor de predare online si vor
scrie o scurtd reflectie asupra a ceea ce au Invatat in timpul atelierului.

Materiale: Formular de autoevaluare, creion si hartie sau instrumente digitale de scriere.

Rezultatele Invatarii: Constientizarea propriilor abilitati si identificarea obiectivelor personale de
imbunatatire.

Sectiunea III. Umor (1h)

Folosirea umorului adecvat conduce la o atmosfera de invatare pozitiva si placutd, reducand stresul
si sporind implicarea studentilor.
Deci, umorul poate

« Stabiliti instantaneu un raport cu studentii dumneavoastra.

e Creati un mediu de invatare online mai cald si mai relaxat.

» Combaterea sentimentelor de izolare si anxietate ale studentilor.

« Inveseliti atmosfera in perioadele stresante ale semestrului.

Dar atunci cand este folosit la momentul nepotrivit, umorul poate provoca daune serioase. S-ar
putea:

 Ofensati accidental prin Incalcarea limitelor culturale sau personale.

o Stabiliti roluri nepotrivite student/profesor.

o Implicd o lipsa de respect.

o Afecteaza credibilitatea dumneavoastrd ca educator profesionist.

Obiective:
1. Crearea unui mediu relaxat intre profesor si studenti
2. Consolidarea implicarii studentilor

Defalcarea calendarului
1. Prezentdri amuzante (20 de minute)
2. Plan de lectie umoristica (20 de minute)
3. Arta de a folosi si de a echilibra umorul Tn predarea online (20 de minute)

1. Introduceri amuzante
Scop: Sa demonstreze cum umorul poate sparge gheata si crea un mediu relaxat.
Metodologie

Cu profesori:
o Impartiti profesorii in grupuri mici de 3-4 persoane.
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o Fiecare membru al grupului Impartaseste o poveste amuzanta sau un moment jenant
din experienta sa didactica.
o Dupa impartasire, discutati in grup modul in care aceste povesti ar putea fi folosite
Tn mod adecvat pentru a-i face pe studenti sa se simtd mai confortabil.
o Debriefing: Reflectati asupra modului in care impartasirea umorului la nceputul unui curs
poate stabili un ton pozitiv si poate crea un raport.
Cu studentii:
Materiale necesare:
e O lista de exemple de fapte amuzante de Impartasit
o O tabld virtuala sau un document partajat pentru ca studentii s isi scrie faptele amuzante
sau poreclele

Instructiuni
1. Pregatire: Pregatiti o listd de fapte amuzante pe care le puteti Impartasi ca exemple. De
exemplu:
o "Odatd am purtat din greseala doi pantofi diferiti la scoala."
o "Gustarea mea preferata este muraturile inmuiate in ciocolata"
2.Introducere: Incepeti sesiunea prin a impartasi propriul dvs. fapt amuzant. Folositi un ton
vesel pentru a crea atmosfera.
3. Participarea studentilor: Cereti fiecarui student sa impartaseasca un fapt amuzant despre el.
4.Tabla virtuala: Utilizati o tabld virtuald sau un document partajat pentru ca studentii sa 1si
noteze faptele amuzante. Acest lucru permite tuturor sd vada si sd reactioneze la
contributiile celorlalti.
5. Discutie: Dupa ce toatd lumea a vorbit, discutati putin despre modul in care aceste prezentari
amuzante i-au ajutat pe toti sd se simta mai relaxati si mai conectati.
Debriefing: Reflectati asupra importantei utilizarii umorului pentru a sparge gheata si asupra
modului in care acesta poate contribui la crearea unui mediu de clasd pozitiv si incluziv.

2- Plan de lectie plin de umor

Obiectiv: Sa integreze umorul Tntr-un plan de lectie pentru a spori implicarea studentilor.
Instructiuni
o Profesorii selecteaza un subiect pe care il predau si fac un brainstorming cu privire
la modalitatile de incorporare a umorului in lectia lor.
o Exemplele includ imagini amuzante, analogii umoristice sau videoclipuri comice
legate de subiect.
o Fiecare profesor prezintd grupului ideea sa umoristica de plan de lectie.
« Debrief: Impartisiti gandurile despre modul in care umorul poate face subiectele dificile sau
seci mai interesante si mai abordabile.

Exemple:
ADN-ul este ca o carte de retete pentru a te crea, fiecare gend fiind un ingredient diferit.
Fractiile sunt ca feliile de pizza
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Atomii sunt ca niste mici caramizi LEGO, care se pot combina in multe feluri pentru a construi
diferite lucruri...

3- Arta de a folosi si de a echilibra umorul in predarea online

Scop: Studentii vor reflecta asupra tipului de umor care este adecvat pentru diferite contexte
educationale online si asupra modului de echilibrare a acestuia pentru a mentine atentia si a
imbunatati invatarea fara a distrage atentia de la obiectivul principal.

Instructiuni

1. Introducere: Ce este umorul adecvat?

- Incepeti cu o scurta explicatie sau discutie despre diferitele tipuri de umor care pot fi utilizate
intr-un mediu educational (de exemplu, sarcasmul, ironia, umorul vizual, jocurile de cuvinte etc.).
- Intrebati studentii: "Ce tip de umor credeti ca ar fi potrivit intr-un curs online si de ce?"

- Cereti-le sa isi Impartdseasca ideile in chat sau cu voce tare, dacd este vorba despre o sesiune
sincrona.

2. Analiza studiului de caz
- Impartiti studentii in grupuri mici (sili de sedinta daca este o sesiune online) si oferiti doua
exemple scurte de cursuri online care utilizeaza umorul:

1. Exemplul A: Un profesor foloseste prea mult umorul, ceea ce distrage atentia studentilor si ii
impiedica sa se concentreze asupra continutului important.

2. Exemplul B: Un profesor utilizeaza umorul in mod moderat, reusind sa capteze atentia,
mentindnd in acelasi timp concentrarea pe continut.
Discutii in grup: In cadrul grupurilor, cereti-le si analizeze exemplele si s raspundi la urmatoarele
intrebari:

1. Ce tip de umor este folosit in fiecare exemplu?

2. Tn care caz profesorul a echilibrat mai bine umorul?

3. Care sunt riscurile utilizarii prea mult umor sau a umorului nepotrivit intr-un curs online?

3. Prezentare si discutii de grup

- Aduceti grupurile Tnapoi la sesiunea principala si cereti fiecrui grup sa isi prezinte pe scurt
concluziile (2-3 minute pentru fiecare grup).

- Adunati idei cu privire la modul de a echilibra umorul in mod eficient pentru a spori calitatea
orei fara ca studentii sa 1si piarda concentrarea din cauza glumelor excesive.

4. Reflectie individuala

- Cereti studentilor sa se gandeasca la o experienta personala in care un profesor a folosit umorul
(fie eficient, fie ineficient) si sa Tmpartaseasca modul in care acesta a influentat experienta lor de
invatare.

- Fiecare student poate Tmpartasi o scurta idee in chat sau poate face un scurt comentariu verbal.
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Materiale necesare:

Instrument de videoconferinta (de exemplu, Zoom, Microsoft Teams, Google Meet):
 Pentru gestionarea clasei, crearea de sali de Intalnire si facilitarea discutiilor in grup.

Exemple de studii de caz (scrise sau video):

o Pregatiti doua exemple scurte de profesori care folosesc umorul in invatarea online. Acestea
pot fi descrieri de text scrise de dvs. sau clipuri video care prezinta diferite stiluri de umor.
De asemenea, puteti gasi pe YouTube clipuri video adecvate cu lectii online care utilizeaza
umorul in mod diferit.

Functionalitatea sdlii de pauza (in instrumentul de videoconferintd):
« Impartirea studentilor Tn grupuri mai mici pentru analiza studiului de caz.
Instrumente de colaborare online partajate (optional, dar util):

o Utilizati instrumente precum Google Docs sau Padlet pentru a permite grupurilor sa ia notite
sau sa isi inregistreze raspunsurile in timpul sesiunii de analiza a studiului de caz si de
brainstorming.

Functionalitate chat sau document pentru reflectie:

Pentru ca studentii sa isi impartaseasca reflectiile cu privire la experientele personale in care a fost
folosit umorul (functia de chat din instrumentul de conferinta sau un document online in care isi
pot scrie gandurile).

Evaluarea modulului

- Participarea activa la toate activitatile.

- Abilitatea de a reflecta critic asupra propriilor competente.

- Calitatea prezentarilor si a feedback-ului oferit colegilor.

- Imbunatitirea perceputa in ceea ce priveste exprimarea emotiilor, increderea in sine si
utilizarea corecta a umorului in timpul predarii online.

Referinte:

https://www.mariasoto.com.ar/w/como-mostrar-seguridad-y-confianza-en-el-ambito-profesional-
con-ayuda-de-la-psicologia-de-la-imagen/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7516997
https://www.dyndevice.com/en/news/the-emotional-side-of-learning-the-role-of-emotions-in-
online-courses-ELN-1648/

https://www.researchgate.net/publication/315038834 Emotions_in_Online_Learning
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0742051X23003773
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC8802995/
https://www.researchgate.net/publication/324857350 | Know_ My Professor_Teacher Self-
Disclosure_in_Online_Education_and_a_Mediating_Role of Social Presence
https://www.mdpi.coml Imi cunosc profesorul: Dezviluirea de sine a profesorului in educatia
online si rolul de mediator al prezentei sociale | Cerere PDF/2227-7102/13/8/821
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563215300480
https://telrp.springeropen.com/articles/10.1186/s41039-021-00158-8
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https://www.researchgate.net/publication/324857350_I_Know_My_Professor_Teacher_Self-Disclosure_in_Online_Education_and_a_Mediating_Role_of_Social_Presence
https://www.mdpi.com/2227-7102/13/8/821
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563215300480
https://telrp.springeropen.com/articles/10.1186/s41039-021-00158-8
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https://mindedge.com/online-learning/tips-on-using-humor-in-online-learning/
https://elearningindustry.com/does-humor-keep-students-engaged
https://www.cypherlearning.com/blog/k-20/boost-students-confidence-in-the-online-classroom

https://www.youtube.comw/watch?v=H70KXjiY oes

30


https://mindedge.com/online-learning/tips-on-using-humor-in-online-learning/
https://elearningindustry.com/does-humor-keep-students-engaged
https://www.cypherlearning.com/blog/k-20/boost-students-confidence-in-the-online-classroom
https://www.youtube.com/watch?v=H7oKXjiYoes

Co-funded by C

the European Union VES4 E-LEARNING

Modulul 2. Coeziunea comunitara

Obiectiv general: Crearea unui mediu de invatare online favorabil si colaborativ care sa
promoveze un sentiment de conectare Intre cursanti. Prin construirea coeziunii comunitatii,
cursantii pot experimenta un sentiment mai puternic de apartenenta si sunt mai inclinati sa participe
activ, sd partajeze resurse si sa colaboreze, ceea ce contribuie la rezultate mai bune ale invatarii si
la reducerea ratelor de abandon.

Obiective:

Cultivarea unui sentiment de apartenenta care ajuta cursantii s se simtd conectati,
valorizati si implicati in cursul online.

Sa incurajeze schimbul de resurse ca mijloc de imbunatatire a cunostintelor colective si de
promovare a sprijinului reciproc.

Reducerea impactului izolarii in invatarea online prin implicarea comunitatii.

Stabilirea unei culturi a colabordrii care imbogateste experienta de Invatare si promoveaza
participarea sustinuta.

Metode:

Exercitii interactive de grup care Incurajeaza cursantii sa se conecteze si sa se implice unii
cu altii: Exercitiile interactive de grup joaca un rol crucial in incurajarea cursantilor sa se
conecteze si sd se implice unii cu altii. Aceste activititi sunt concepute pentru a promova
colaborarea, a imbunatati abilitatile de comunicare si a crea un sentiment de comunitate in
randul participantilor. Exemplele includ activitéti de spargere a ghetii la inceputul cursului
pentru a ajuta cursantii sa se simtd confortabil, sarcini de rezolvare a problemelor in grup
pentru a incuraja munca in echipa si scenarii de joc de rol pentru a simula provocari din
lumea reala. Astfel de exercitii nu numai ca fac invatarea mai dinamica, dar i1 ajutd si pe
participanti sa formeze legdturi semnificative cu colegii lor.

Spatii virtuale, cum ar fi forumurile si camerele de chat, pentru a facilita discutiile
informale si schimbul de resurse: Spatiile virtuale dedicate, cum ar fi forumurile si
camerele de chat, ofera cursantilor oportunitati pentru discutii informale si schimb de
resurse in afara sesiunilor formale de curs. Forumurile permit implicarea asincrona, in
cadrul careia cursantii pot contribui la subiecte specifice, pot pune intrebari si pot impartasi
informatii in propriul lor ritm. Camerele de chat, pe de alta parte, faciliteaza interactiunea
in timp real si creeazd un sentiment de imediatete, ceea ce le face ideale pentru intrebari
rapide, sesiuni de brainstorming sau interactiuni sociale ocazionale. Aceste spatii virtuale
ajutd la reducerea decalajului dintre invatarea structurata si implicarea informala de la egal
la egal, contribuind la o experientd de invatare mai coerenta.

Feedback si verificari regulate din partea instructorilor pentru a consolida un mediu de
invatare favorabil: Feedback-ul consecvent si verificérile regulate din partea instructorilor
sunt esentiale pentru crearea unui mediu de invatare favorabil si receptiv. Instructorii pot
oferi feedback personalizat cu privire la sarcini si activitdti, ajutandu-i pe cursanti sa

31



Co-funded by C

the European Union VES4 E-LEARNING

ramana pe drumul cel bun si sa se simtd apreciati . Verificarile programate, cum ar fi
intalnirile sdptamanale sau revizuirile progreselor, oferd oportunititi de a aborda
provocdrile, de a sarbatori realizarile si de a consolida sentimentul de conexiune. Acest
sprijin continuu stimuleaza Increderea si mentine motivatia cursantilor pe tot parcursul
cursului.

e Depozite si platforme partajate pentru ca cursantii sa contribuie si s acceseze resursele in
mod colectiv.

Durata: Acest modul ar trebui sé fie finalizat Intr-o sesiune de aproximativ 4 ore, Impartitd in
diverse activitati axate pe intelegerea si practicarea principiilor coeziunii comunitare.

Resurse necesare:
o Software pentru intalniri online cu posibilitati de amenajare a salii de sedinte.
e Forumuri online sau platforme de discutii pentru implicarea continua.
e O platforma de partajare a documentelor (de exemplu, un drive comun sau un depozit
de cursuri).
o Instrumente de autoevaluare si mecanisme de feedback.

Sectiunea 1: Introducere in coeziunea comunitara

Oferiti participantilor o intelegere profunda si nuantatd a coeziunii comunitare, subliniind rolul sau
esential in crearea unor medii de invatare online dinamice si favorabile. Explicati ca coeziunea
comunitatii se refera la sentimentul de apartenenta, respectul reciproc si spiritul de colaborare care
7i uneste pe cursanti, promovand o atmosfera de incredere si incluziune. Subliniati modul in care
o comunitate de invdtare coerentd nu numai cd abordeaza provocarile izolarii si dezangajarii cu
care se confruntd Tn mod obisnuit Tn mediile virtuale, dar serveste, de asemenea, ca un motor
puternic al succesului academic si al dezvoltarii personale.

Analizati modul in care promovarea coeziunii comunitatii transforma experienta de invatare online
prin crearea unei retele de sprijin in care cursantii se simt apreciati s1 motivati sa participe activ.
Discutati despre beneficiile sale tangibile, cum ar fi cresterea motivatiei - in cazul in care cursantii
sunt inspirati de colegii lor si incurajati sa contribuie pe deplin - si cresterea implicarii,
caracterizata prin niveluri mai ridicate de colaborare, interactiune si partajare a resurselor.

In plus, subliniati impactul coeziunii comunititii asupra ratei de finalizare a cursului. Cursantii
care se simt conectati la colegii si instructorii lor sunt mai predispusi sa persevereze in fata
provocarilor, deoarece se percep ca membri integralisti ai unei calatorii colective. Acest sentiment
de responsabilitate si de scop comun reduce semnificativ ratele de abandon scolar si favorizeaza
angajamentul de a atinge obiectivele comune de invatare.

Ilustrati aceste puncte cu exemple din lumea reald, rezultate ale cercetarii sau reflectii ale
participantilor pentru a sublinia puterea transformatoare a coeziunii comunitdtii in mediile de
invitare online. Incheiati prin pozitionarea strategiilor de consolidare a comunititii ca instrumente
esentiale pentru crearea nu doar a succesului educational, ci si a unor legaturi semnificative si
durabile intre cursanti.
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Durata: 1 ord si 30 de minute

Obiective

Sa ofere participantilor o intelegere cuprinzatoare a coeziunii comunitdtii si a importantei sale
critice in mediile de invatare online. Sa evidentieze modul in care promovarea coeziunii poate
transforma experienta de invatare prin cresterea motivatiei, a implicarii si a ratei de finalizare a
cursului.

Defalcarea activitatii
1. Activitate de spargere a ghetii: ""Doua adevaruri si 0 minciuna"

Obiectiv:
Aceasta activitate este conceputa pentru a-i ajuta pe participanti sa se simta in largul lor, sa
stabileasca legaturi initiale si sd creeze o atmosfera incluziva si atractiva. Ea incurajeaza
curiozitatea, favorizeaza dialogul si stabileste un ton pozitiv pentru colaborare.
Durata: 30 minute 30 de minute
Instructiuni:
1. Introducere:
o Explicati pe scurt regulile jocului grupului si dati un exemplu:
Exemplu:
»  "Am urcat odata pe Kilimanjaro."
= "Stiu sa cant la trei instrumente muzicale."”
*  "Nu am mdncat niciodata pizza."
*  (Minciuna este "Nu am mdncat niciodata pizza.")
o Subliniati ca afirmatiile trebuie sa fie interesante, dar nu prea evidente, pentru a
mentine elementul surpriza.
2. Preparare (10 minute):

o Acordati-le participantilor citeva momente pentru a se gandi la cele trei afirmatii

ale lor. Incurajati creativitatea si o combinatie de anecdote personale si
profesionale.
3. impirtisire (10 minute):
o Fiecare participant impartdseste pe rand afirmatiile sale.
o Dupa fiecare set de afirmatii, grupul ghiceste care este minciuna.
o Participantul dezvaluie apoi minciuna si detaliaza afirmatiile adevarate, oferind
scurte informatii sau anecdote.
4. Angajamentul facilitatorului:
o Facilitatorul poate participa pentru a modela activitatea si a asigura un ton
primitor.

o Folositi intrebari de sondare pentru a incuraja participantii sd dezvolte adevarurile

lor, cum ar fi: "Ce te-a inspirat sa faci asta?" sau "Cum te-ai simtit in timpul
acelei experiente?"
5. Discutii si conexiuni (10 minute):
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o Dupa ce toti participantii si-au impartasit opiniile, acordati cdteva momente
pentru a discuta punctele comune sau trasaturile surprinzdtoare care au aparut.
o Evidentiati interesele comune, hobby-urile sau experientele unice din cadrul
grupului.
Rezultat:
o Participantii descopera interese comune si trasaturi unice, crednd oportunitati pentru
crearea de legdturi si conversatii mai profunde.
e Activitatea ajutd la inlaturarea barierelor, la reducerea anxietatii si la stabilirea unei baze
pentru incredere si colaborare.
« Impartisind anecdote personale, participantii incep sa se vada unii pe altii ca indivizi cu
medii bogate si diverse, promovand incluziunea si respectul reciproc.

Sfaturi pentru facilitator:
o Incurajati participantii sa isi mentina declaratiile usoare si atractive, evitand subiectele
prea personale sau controversate.
o Fiti pregatit sa interveniti si sd ghidati usor discutia daca cineva ezita sau pare incomod.
e Folositi umorul si entuziasmul pentru a mentine atmosfera vie si distractiva.

2. Stabilirea obiectivelor de grup
Obiectiv:
Promovarea unui sens comun al scopului si al motivatiei colective in cadrul grupului de invatare
prin definirea in colaborare a obiectivelor. Aceasta activitate subliniazd munca in echipa,
responsabilitatea si sprijinul reciproc, punand bazele unui mediu de invatare coerent si productiv.
Durata: 30 minute 30 de minute
Instructiuni:

1. Introducere (10 minute)

o Incepeti prin a explica scopul activitatii: "Stabilirea obiectivelor de grup creeazd
un sentiment de proprietate si responsabilitate comuna, ajutandu-ne sa ramanem
motivati i aliniati pe parcursul cursului."”

o Dati exemple de obiective eficiente, cum ar fi:

»  "Finalizati toate modulele cursului cu participarea activa a fiecarui
membru."

» "Partajati o resursd sau un sfat de invatare pe saptamanda in forumul
grupului.”

=  "Colaborati la un proiect final si obtineti rezultate de inalta calitate.”

o Subliniati importanta ca obiectivele sa fie specifice, mdsurabile, realizabile,
rstudentante si limitate in timp (SMART).

2. Diviziunea pe grupuri (5 minute)

o Impartiti participantii in grupuri mici de 3-5 persoane, asigurand, pe cét posibil,
diversitatea de experienta si perspective.

o Furnizati instructiuni clare cu privire la modul in care grupurile ar trebui sa
lucreze impreuna in timpul activitatii.

3. Stabilirea obiectivelor (10 minute)
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o Cereti fiecarui grup sa discute si sa convind asupra unuia sau a doua obiective
comune pe care doresc si le atinga in timpul cursului. Incurajati-i si ia in
considerare:

= Ce rezultate spera sa obtina.

* Modul in care obiectivul lor va fi benefic atat pentru indivizi, cat si pentru
grup ca intreg.

* Ce masuri vor lua pentru a asigura progresul.

o Incurajati grupurile sa discute despre masurile de responsabilizare, cum ar fi
verificarile regulate sau atribuirea de roluri (de exemplu, un cronometror, un
observator sau un motivator).

o Furnizati o foaie de lucru sau un model pentru a ghida discutia, cu sectiuni pentru
obiectiv, pasi cheie si plan de responsabilitate.

4. Prezentati si discutati (35 de minute)

o Fiecare grup isi prezinta obiectivele in fata clasei.

o Facilitatorii si colegii pot pune intrebari sau sugera modalitati de perfectionare a
obiectivelor.

o Evidentiati temele comune sau ideile unice care apar, consolidand efortul colectiv
al grupului.

Rezultat:
e Participantii dezvoltd un sentiment comun de responsabilitate, creand un angajament mai
puternic fata de obiectivele cursului.
e Activitatea stimuleaza colaborarea, sprijinul reciproc si responsabilitatea, consolidand
coeziunea grupului.
e Obiectivele clar definite ofera directie si motivatie, ajutand participantii sa isi
concentreze eforturile si sa 1si masoare progresul de-a lungul cursului.
Sfaturi pentru facilitator:
o Incurajati grupurile si se gandeasci la obiective practice si aspirationale.
e Oferiti sprijin grupurilor care au dificultdti in a ajunge la un consens, sugerand sugestii
sau exemple.
o Folositi intariri pozitive pentru a valida contributiile fiecarui grup si pentru a incuraja
participarea activa.

Sectiunea 2: Construirea unui sentiment de apartenenta

Crearea unui sentiment de apartenentd este fundamentalda pentru promovarea unui mediu de
invatare online favorabil si colaborativ. Atunci cand cursantii se simt conectati la colegii lor si la
comunitatea de Invatare mai largd, acestia sunt mai implicati, mai motivati si mai susceptibili de a
reusi. Aceastd sectiune prezintd teoria identitatii sociale (Tajfel & Turner, 1979), care explica
modul in care indivizii obtin stima de sine si un sentiment de identitate din grupurile din care fac
parte. Prin Intelegerea si valorificarea acestui concept, putem crea un mediu in care cursantii se
simt apreciati, respectati si parte a unei caldtorii colective.

o gt e

explora propriile identitati st modul in care acestea se aliniaza cu obiectivele si dinamica grupului.
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Ei se vor conecta cu colegii lor, vor crea incredere si vor co-crea o culturd a respectului reciproc
si a colaborarii. Aceastd bazd de apartenentd nu numai ca sporeste increderea individuala, dar
intareste, de asemenea, comunitatea in ansamblu, deschizand calea pentru succesul comun pe
parcursul experientei de Invatare.

Durata: 1 ora 1 ora

Rezultate:

Introducerea teoriei identitatii sociale (Tajfel & Turner, 1979) pentru a-i ajuta pe cursanti s
inteleagd cum stima de sine si identitatea pot fi derivate din apartenenta la un grup. Prin sesiuni

comunitate de invatare solidara.

Instructiuni:
» Prezentarea spatiilor comunitare: (20 de minute)
o Furnizati o demonstratie detaliatd a forumurilor online, inclusiv caracteristici precum
crearea de subiecte, raspunsurile si etichetarea altor cursanti.
o Sugerati intrebdri specifice de spargere a ghetii, cum ar fi:
o Ce v-a motivat sa urmati acest curs?
o Care este abilitatea sau perspectiva unica pe care o aduceti grupului?
o Care este un fapt amuzant despre tine?
o Incurajati cursantii sa raspunda la cel putin alte doua prezentari pentru a incepe si creeze
legaturi.
» Verificiri regulate si feedback: (20 de minute)
 Stabiliti un calendar structurat pentru verificari regulate, de exemplu, saptamanal sau
bisaptamanal.
« Instructorii pot utiliza sondaje scurte sau sondaje pentru a colecta feedback cu privire la
modul in care cursantii se simt cu privire la progresul lor si la implicarea in comunitate.
o Pentru grupurile mai mari, folositi sili separate in timpul verificarilor pentru a permite o
interactiune mai personald in subgrupuri mai mici.
> Tncurajarea lucrului in grup: (20 de minute)
e Atribuiti proiecte de grup cu obiective, roluri si rezultate clare pentru a asigura
responsabilitatea si cooperarea.
o Exemplele includ harti mentale colaborative, prezentari comune sau teste in echipa.
o Utilizati instrumente precum Miro, Jam board sau Padlet pentru brainstorming si
colaborare virtuala.
Materiale necesare
Pentru introducerea spatiilor comunitare:
e Forum online sau LMS (de exemplu, Moodle, Canvas, Slack).
o Tutoriale video sau instrumente de partajare a ecranului pentru demonstratii.
o Intrebari pre-scrise pentru spargerea ghetii.
o Instrumente de urmadrire a participarii (de exemplu, foi de calcul sau analitice LMS).
Pentru verificari regulate si feedback:
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o Instrumente de sondaj online (de exemplu, Google Forms, Typeform).
o functii de sondaj in platformele de videoconferinta (de exemplu, sondaje Zoom).
e Software pentru intlniri virtuale in sala de sedinte (de exemplu, Zoom, Microsoft
Teams).
e Pregatirea promptelor de discutie pentru grupurile mici.
Pentru lucrul in grup:
o Instrumente de colaborare online (de exemplu, Miro, Jamboard, Padlet).
o Platforme de documente partajate (de exemplu, Google Docs, OneDrive).
o Modele de proiecte cu descrieri clare ale rolurilor.
e Orientari privind sarcinile si formatele de predare.

Exemple de activitati:
Activitatea 1: Cartografierea identitatii sociale
o Puneti la dispozitie o foaie de lucru n care cursantii isi pot descrie identitatea (de
exemplu, roluri, afilieri, valori) si pot reflecta asupra modului in care acestea sunt legate

de comunitatea de invatare.
o In salile de intalnire, cursantii 1si Impartasesc hartile si descoperd conexiuni comune sau

contributii unice pe care le pot aduce grupulu1 ‘ )
w3 IAL IDE mmp -

Activitatea 2: Viziunea comunitatii
o Ghidati cursantii in co-crearea unui "*Acord comunitar™ prin brainstorming de principii
care promoveaza incluziunea, respectul si colaborarea.
o Utilizati un document colaborativ 1n care cursantii isi pot adauga ideile in timp real.
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Sectiunea 3: Schimbul de resurse si colaborarea

Teoriile invatarii colaborative, precum cele propuse de Palincsar (1998), subliniazd puterea
resurselor comune In construirea cunoasterii colective. Aceste teorii subliniaza faptul ca invatarea
este cea mai eficienta atunci cand are loc intr-un mediu de cooperare in care participantii contribuie
activ si beneficiaza de materiale, cunostinte si experiente comune. Prin crearea unei culturi a
responsabilitatii reciproce si a cooperarii, cursantii nu numai ca isi aprofundeaza cunostintele, dar
isi imbunatatesc si abilitatile de lucru in echipa, comunicare si gandire critica.

Aceasta sectiune 1i introduce pe cursanti in principiile invatarii colaborative si ii implica in
activitati practice care promoveaza schimbul de resurse. Prin crearea unui depozit comun si a unor
sarcini interactive, participantii vor experimenta beneficiile tangibile ale punerii in comun a
cunostintelor si ale sprijinirii dezvoltarii reciproce.

Durata: 1 ora 1 ora

Rezultate

Aceastd sectiune valorifica teoriile invitarii colaborative (Palincsar, 1998) pentru a sublinia
importanta responsabilitatii comune in crearea de cunostinte. Prin implicarea cursantilor in
activitati axate pe partajarea resurselor, se creeaza o culturd a cooperarii, a sprijinului si a
responsabilitatii reciproce.

Instructiuni
1. Crearea unui depozit de resurse: (10 minute)
o Creati o platforma online centralizatd (de exemplu, Google Drive, OneDrive sau
un sistem de gestionare a Invatarii) care sa serveasca drept centru pentru
materialele comune.
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o Organizati depozitul in categorii clare, cum ar fi articole, instrumente, resurse
video, sabloane sau note de curs, pentru a facilita accesul.

o Incurajati cursantii sa incarce materiale de studiu, linkuri, studii de caz sau
exemple practice pe care le considera utile.

o Includeti orientari pentru atribuirea corecta, asigurandu-va ca autorii mentioneaza
sursele originale si mentin integritatea academica.

2. Recunoastere si incurajare: (10 minute)
o Creati un sistem de recunoastere si celebrare a contributiilor Tn timpul
discutiilor din clasa sau al verificarilor saptamanale. Exemplele includ:
= Un "Top Contributor" al siptimanii.
= Mentionarea contributiilor notabile in timpul sesiunilor live.
* Includerea resurselor trimise de cursanti in materialele de curs cu
mentionarea contribuitorului.
o Intariti valoarea cunostintelor comune prin corelarea contributiilor cu rezultatele
cursului, de exemplu, modul in care un instrument sau o resursa comuna a
imbunatatit performanta grupului sau a aprofundat intelegerea unui subiect.

3. Sarcini de colaborare: (40 de minute)
o Proiectati sarcini care necesitd in mod explicit colaborarea si partajarea
resurselor, cum ar fi:
= Proiecte de cercetare in grup: Echipele reunesc si partajeaza resurse
pentru a aborda o problema sau un subiect complex.
= Forumuri de schimb de cunostinte: Invititorii posteaza resurse selectate
sau informatii despre un subiect, urmate de discutii intre colegi.
» Crearea colaborativa de continut: Grupurile dezvolta prezentdri,
infografice sau rapoarte pe baza cunostintelor puse in comun.
o Utilizati roluri structurate (de exemplu, cercetitor, editor, prezentator) pentru a
va asigura ca toti membrii echipei contribuie in mod echitabil la sarcina.
o Oferiti feedback, subliniind valoarea procesului de colaborare la fel de mult ca si
a produsului final.

Materiale de instruire/fise de lucru:
Pentru depozitul de resurse:
o Platforma centralizata (de exemplu, Google Drive, OneDrive, LMS).
o Dosare organizate (de exemplu, Articole, Instrumente, Note).
e Orientari privind contributia (reguli de atribuire, denumirea fisierelor).
e Permisiuni de acces si urmadrirea activitatii.
Pentru recunoastere:
o Sabloane pentru insigne sau certificate (de exemplu, Top Contributor).
o Sliduri pentru recunoasteri in direct.
o Formulare de feedback pentru recunoasterea colegilor si a instructorilor.
» Pentru sarcini colaborative:
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Orientari privind sarcinile cu descrieri ale rolurilor.

Sabloane pentru prezentari, jurnale de cercetare si infografice.
Instrumente de colaborare (Miro, Padlet, Google Docs).
Rubrici pentru evaluare.

Optional:

Tutoriale video privind utilizarea platformei.

Urmarirea progresului (Trello, foaie de calcul comuna).

O O O O

O
o

Sfaturi pentru facilitatori

Promovarea incluziunii: Asigurati-va ca toti cursantii se simt bineveniti si apreciati in
timpul discutiilor si activitatilor.

incurajati participarea: Implicati activ cursantii mai tacuti, invitindu-i s isi
impartaseasca opiniile in cadrul sesiunilor sau forumurilor.

Furnizati instructiuni clare: Asigurati-va ca cursantii inteleg cum sa contribuie la
depozitul comun si sa colaboreze eficient.

Monitorizati progresul: Verificati periodic depozitul si forumurile pentru a asigura
implicarea activa si contributiile adecvate.

Sarbatoriti contributiile: Utilizati strategii de recunoastere, cum ar fi evidentierea "Top
Contributor" pentru a motiva cursantii.

Oferiti feedback: Concentrati-va atat pe procesul de colaborare, cat si pe calitatea
rezultatelor pentru a consolida valoarea muncii in echipa.

Exemple de activitati

Activitatea 1: Vanatoare de cunostinte

Impartiti cursantii in grupuri mici si repartizati-le subiecte de cercetare colectiva.
Grupurile isi prezinta rezultatele si incarca resurse in depozitul comun, imbogéatind astfel
materialele de curs.
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Activitatea 2: Invitarea reciproci
o Imperecheati cursantii si rugati-i sa predea pe rand un concept sau si explice o resursi la
care au contribuit.
o Facilitati o bucla de feedback in care colegii pot oferi comentarii constructive si reflectii

cu privire la ceea ce au Invatat.

44
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Evaluarea modulului:
1.Va simtiti conectat la colegii dvs. in acest curs?
e Da
e Nu
2.Activitdtile au promovat in mod eficient un sentiment de comunitate?
» Foarte eficient
o Oarecum eficient
» Neeficace
3.Va simtiti confortabil sa partajati resursele in cadrul grupului?
» Foarte confortabil
o Oarecum confortabil
« Nu este confortabil
4.Va simtiti sprijinit de comunitate in acest curs online?
e Da
e Nu
5.Credeti ca aveti un rol bine definit in cadrul comunitatii de invatare online?
e Da
e Nu
Mentinerea sigurantei cursantilor:
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e Asigurati-va ca toti cursantii pot avea acces si pot participa la activitdti, indiferent de
nevoile de accesibilitate.

e Verificati daca spatiile virtuale sunt usor de navigat si accesibile pentru toata lumea.

e Asigurati resurse suficiente pentru a veni n Intdmpinarea tuturor cursantilor in mod egal.

Referinte:

Bielaczyc, K., & Collins, A. (1999). Comunitétile de invatare in salile de clasa: o
reconceptualizare a practicii educationale. In C. M. Reigeluth (Ed.), Instructional design theories
and models: a new paradigm of instructional theory, Vol. Il. Mahwah NJ: Lawrence Erlbaum
Associates.

Palincsar, A. S., & Herrenkohl, L. R. (2002). Designing Collaborative Learning Contexts.
Theory Into Practice, 41(1), 26-32. https://doi.org/10.1207/s15430421tip4101 5

Rovai, A. (2002). Construirea sentimentului de comunitate la distanta. The International Review
of Research in Open and Distributed Learning, [S.I.], v. 3, n. 1, apr. 2002.

Tajfel, H., & Turner, J. C. (1979). O teorie integrativa a conflictului inter-grup. Tn W. G. Austin
& S. Worchel (Eds.), The social psychology of inter-group relations (pp. 33-47). Monterey, CA:
Brooks/Cole.

42


https://doi.org/10.1207/s15430421tip4101_5

Co-funded by é

the European Union VES4 E-LEARNING

Modulul 3. Implicarea formatorului

Implicarea formatorului, sau prezenta instructorului, este un factor esential in succesul cursurilor
online. Aceastd dimensiune evidentiaza rolul activ al instructorului in Indrumarea, sprijinirea si
furnizarea de feedback cursantilor, ceea ce este esential pentru mentinerea implicarii si asigurarea
unor rezultate pozitive ale invatarii.Oferind exemple rstudentante si feedback imediat si mentinand
o prezentd vizibild a profesorului, profesorii pot imbunatati semnificativ experienta si rezultatele
invatarii.In acest modul, aceste aspecte-cheie ale implicarii formatorului vor fi tratate separat:

e Furnizarea de exemple

Exemplele ajuta la contextualizarea conceptelor teoretice, facandu-le mai accesibile si mai usor
de inteles.Prin corelarea continutului teoretic cu scenarii practice, din lumea reala, profesorii
ii pot ajuta pe cursanti sa reduca distanta dintre conceptele abstracte si aplicatiile lor. Aceasta
abordare nu numai cad ajutd la transferul de cunostinte, dar promoveaza si o invatare mai
profunda.

e Oferirea de imediat

Feedback-ul imediat este unul dintre cele mai puternice instrumente pentru imbunatatirea
invatdrii si a performantei. Acesta serveste ca un mecanism prin care cursantii pot intelege
nivelul lor actual de performantd in raport cu obiectivele lor, permitandu-le sa faca ajustarile
necesare pentru a se imbunatati [Hattie si Timperley (2007)]. Caracterul oportun al feedback-
ului asigurd faptul cd cursantii pot corecta rapid neintelegerile si consolida cunostintele
corecte, ceea ce este esential pentru mentinerea progresului intr-un mediu de invatare online.

e Prezenta si implicarea profesorului

Prezenta profesorului, sau participarea vizibila si activd a instructorului, profesorului sau
formatorului in mediul de invétare online, este esentiald pentru crearea unui sentiment de
structura si sprijin. Prezenta profesorului implicd nu numai furnizarea de continut si de
feedback, ci si implicarea activd alaturi de cursanti prin discutii, activitati si sprijin
personalizat.

Pe de alta parte, atunci cand profesorii sunt implicati activ in curs, cursantii se simt mai
sustinuti si sunt mai predispusi sd participe la discutii, sa pund Intrebari si sa solicite ajutor
atunci cand este necesar. Aceastd implicare este esentiald pentru mentinerea motivatiei si
asigurarea unor rezultate de invatare de succes intr-un mediu online.
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Prin urmare, implicarea formatorului este esentiald pentru a ghida cursantii prin continutul cursului
si pentru a se asigura cd acestia raiman implicati si pe drumul cel bun.

Obiectiv general: Consolidarea rolului activ al instructorului in indrumarea, sprijinirea si oferirea
de feedback cursantilor pentru a le imbunatati experientele si rezultatele invatarii.

Obiective:

1. Sa inteleagi rstudentanta utilizarii exemplelor in invitarea online pentru a reduce
decalajul dintre conceptele abstracte si aplicatiile lor.

2. ldentificarea posibilelor exemple asociate diferitelor discipline pentru a prezenta
exemple ca strategii care faciliteaza invatarea bazatd pe exemple in diferite discipline.
prezenta activa si implicarea profesorului in timpul cursurilor online sincrone.

3. Sa sublinieze necesitatea de a oferi feedback adecvat pentru a imbunatati motivatia,
invatarea si performanta studentilor.

4. Sainvete caracteristicile unui feedback eficient.

Sa ofere activititi pentru imbunititirea feedback-ului eficient
6. Sa inteleagd rstudentanta prezentei active a profesorului: Constientizarea rolului

o

fundamental al implicarii si angajamentului profesorului in promovarea unui mediu virtual
interactiv, motivant si eficient.

7. Identificarea instrumentelor si practicilor eficiente: Prezentarea instrumentelor digitale
si a strategiilor pedagogice care faciliteaza prezenta activa si implicarea profesorilor in
timpul cursurilor online sincrone.

8. Sa dezvolte abilititi de comunicare si conectare cu cursantii: Promovarea tehnicilor
care permit o interactiune semnificativa, promovand participarea activa si sentimentul de
comunitate in clasa virtuala.

Metode: in acest modul, se va face o scurti prezentare teoretica in care vor fi explicate cele mai
importante aspecte de-a lungul a trei sectiuni (furnizarea de exemple, oferirea de feedback imediat
si prezenta si implicarea profesorului) pentru a mentine angajamentul si a asigura rezultate pozitive
ale invatarii. In plus, vor fi planificate activititi pentru a promova calititile unui profesor online
implicat activ

Durata: Acest modul ar trebui sd fie finalizat Intr-o sesiune de aproximativ 4 ore, Impartita n
diverse activitdti axate pe Intelegerea si promovarea implicarii online a formatorului

Sectiunea I: Furnizarea de exemple (1h 15)

1. Introducere

Incorporarea exemplelor abordeazi in mod eficient limitirile memoriei de lucru si faciliteaza
formarea schemelor, facind cunostintele abstracte mai tangibile si mai usor de internalizat.
Invitarea bazati pe exemple (EBL) este o abordare pedagogici in care invitarea are loc prin
expunerea la si analiza unor exemple sau cazuri specifice. Ea se bazeaza pe teoriile invatarii

44



Co-funded by C

the European Union VES4 E-LEARNING

cognitive si constructiviste, subliniind importanta aplicatiilor din lumea reald pentru conceptele
abstracte (Renkl, 2014).
Concret, furnizarea de exemple rstudentante de catre profesori isi are radacinile in teoria sarcinii
cognitive (Sweller, 1988), care sugereaza ca studentii pot procesa si retine informatiile mai eficient
atunci cand sarcina cognitivd este redusa la minimum. Exemplele ajutd la contextualizarea
conceptelor teoretice, facandu-le mai accesibile si mai usor de inteles.
2. Cadrul teoretic
Cercetarile efectuate de Clark si Mayer (2011) indica faptul ca utilizarea exemplelor in materialele
didactice poate Tmbunatati intelegerea si retentia. Prin corelarea continutului teoretic cu scenarii
practice, din lumea reald, profesorii 11 pot ajuta pe cursanti sa facd legatura intre conceptele
abstracte si aplicatiile lor. Aceasta abordare nu numai cd ajuta la transferul de cunostinte, dar
promoveaza si o invatare mai profunda.
Potrivit lui Sweller, J. (2010), exemplele sprijind invatarea prin contextualizare (exemplele leaga
conceptele teoretice de situatii familiare, din lumea reald, permitand cursantilor sa vada aplicatii
practice), simplificare (ele descompun ideile complexe in componente mai mici, mai usor de
digerat, ajutand la retentie (asocierea conceptelor cu exemple concrete imbunatateste memoria prin
legarea informatiilor abstracte de modele recognoscibile) si prin incurajarea cursantilor sa aplice
principiile in contexte diferite.
3. Obiectivele sectiunii
1. Sa inteleaga rstudentanta utilizdrii exemplelor in invitarea online pentru a reduce
decalajul dintre conceptele abstracte si aplicatiile lor
2. Pentru a identifica posibile exemple asociate diferitelor discipline pentru a prezenta
exemple ca strategii care faciliteaza invatarea bazatd pe exemple in diferite discipline.
prezenta activa si implicarea profesorului in timpul cursurilor online sincrone.
4. Activitati
In continuare, vor fi descrise doua activititi care servesc drept instrument pentru ca profesorii sa
dezvolte si sa implementeze invatarea bazatd pe exemple in practicile lor.

Activitatea 1: Exemple de invatare bazata pe exemple pentru diferite materii

Obiectiv: Oferirea de exemple cu privire la modul Tn care pot fi elaborate exemple pentru diferite
discipline si cum sa le introducem in predarea on-line.
Instructiuni de punere in aplicare

¢ Denumirea activitatii: "Introduceti un exemplu in clasa dvs. de e-learning".

e Durata: 20-30 de minute.

e Platforma: Videoconferintd (Zoom, Microsoft Teams sau similar), cu posibilitatea de a
folosi sdli de intalnire pentru grupuri mici.

Etape de predare

Etapa 1: Stabilirea conceptului abstract de definit (5 minute)
Selectati din materia pe care o predati conceptul abstract pe care doriti sa il dezvoltati
pentru studenti care, pe cat posibil, are legdturd cu situatii din viata reald si care i poate
ajuta sa Inteleagad mai bine
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Pasul 2: Utilizati un exemplu pentru a-| explica (15-20 de minute)
Creati un exemplu practic aliniat la conceptul care urmeaza sa fie invatat. Unele exemple
care pot fi utilizate sunt urmatoarele, in functie de subiect:
Fizica
e Concept abstract: Legile de miscare ale lui Newton.
Exemplu practic: Demonstrarea celei de-a treia legi a lui Newton
("Pentru orice actiune, exista o reactie egala si opusa") aratand cum
se lanseaza o racheta prin expulzarea combustibilului in jos.
e Concept abstract: Starile materiei.
Exemplu: Partajarea unui videoclip cu apa care fierbe si ingheata,
incurajand studentii sd analizeze schimbarile de stare prin
experimente virtuale de laborator.
Economie
e Concept abstract: Inflatie.
Exemplu: Discutarea cresterii preturilor pentru produse comune (de
exemplu, cafea, benzind) in timpul unei discutii virtuale, completata
de un grafic sau o diagrama partajata prin partajarea ecranului.
e Concept abstract: Costul de oportunitate.
Exemplu practic: Explicarea deciziei de a merge la facultate fata de
a lucra cu norma intreagd, subliniind ce se castigd (educatie si
potential de castig pe termen lung) si ce se pierde (venit imediat).
Biologie
e Concept abstract: Functia enzimatica.
Exemplu practic: Compararea enzimelor cu un mecanism de tip
"cheie si lacat", in care o cheie specifica (substrat) se potriveste intr-
un lacat (enzimad) pentru a debloca o reactie.
Geografie
e Concept abstract: Zone climatice.
Exemplu practic: Corelarea zonei climatice tropicale cu exemple din
lumea reald, cum ar fi padurea tropicala amazoniana si
biodiversitatea sa ridicata.
Matematica
e Concept abstract: Probabilitate.
Exemplu practic: Explicarea probabilitatii de a arunca o moneda sau
prezicerea tiparelor meteorologice pe baza datelor din trecut.
e Concept abstract: Ecuatii liniare.
Exemplu: Utilizarea unei simulari online pentru a calcula costul unui
abonament lunar la o sala de sport, unde ecuatia y=mx+by = mx +
by=mx+b reprezinta taxa lunara plus un cost unic de inregistrare.
Psihologie
e Concept abstract: Conditionarea clasicd a lui Pavlov.
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Istoric

Exemplu practic: Legarea conceptului de scenarii din lumea reala,
cum ar fi modul 1n care un caine invatd sa asocieze sunetul unui
clopotel cu hranirea.

Concept abstract: Impactul revolutiei industriale asupra societatii.
Exemplu practic: Discutarea modului in care productia de masa din
timpul Revolutiei Industriale a condus la aparitia oraselor fabrica si
la schimbari in practicile de munca.

Concept abstract: Conceptul de revolutii.

Exemplu: Gazduirea unei activitati virtuale de joc de rol in care
studentii isi asumad rolurile unor figuri cheie dintr-o revolutie si
discuta obiectivele acestora prin intermediul unor sali de discutii.

Informatica

Concept abstract: Structuri de date.

Exemplu practic: Utilizarea analogiei unui dulap de arhivare pentru
a explica sistemele de fisiere ierarhice sau structurile de date
arborescente.

Concept abstract: Depanarea codului.

Exemplu: Oferirea studentilor a unui mediu de codare partajat, cum
ar fi Replit sau Google Colab, in care acestia rezolvd in mod
colaborativ o eroare ntr-un program simplu.

Invatarea limbilor straine

Arta

Concept abstract: Vocabularul in context.

Exemplu: Utilizarea articolelor de stiri online sau a videoclipurilor
pentru a evidentia utilizarea cuvintelor noi din vocabular, urmata de
teste interactive.

Concept abstract: Teoria culorilor.

Exemplu: Utilizarea unui instrument de desen digital (de exemplu,
Canva sau Photoshop) pentru a demonstra cum culorile
complementare creeaza un echilibru vizual, incurajand studentii sa
isi creeze propriile desene.

Studii de afaceri

Concept abstract: Strategii de marketing.

Exemplu: Tndemnarea studentilor si analizeze si si prezinte
strategiile de publicitate online ale unui brand popular, utilizand
instrumente multimedia precum Prezi sau Canva.

Sanatate si educatie fizica

Concept abstract: Beneficiile exercitiilor fizice regulate.

Exemplu: Impartisirea de clipuri video cu rutine de antrenament la
domiciliu si solicitarea studentilor de a-si urmari progresul pe
parcursul unei sdptdmani folosind o aplicatie sau o foaie de calcul.

Stiinta mediului
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e Concept abstract: Amprenta de carbon.
Exemplu: Utilizarea unui calculator online pentru a-si estima propria
amprentd de carbon si realizarea de brainstorming privind pasii de
actiune pentru reducerea acesteia in timpul unei sesiuni de
colaborare.
Rezultate asteptate: Studentii obtin o0 mai buna intelegere a conceptelor abstracte si pot interioriza
invatarea revenind la acel exemplu de referintd atunci cand se confruntd din nou cu conceptul
respectiv.

Activitatea 2: Activitate de grup: Proiectarea de exemple eficiente pentru E-Learning

Obiectiv: Participantii vor crea in colaborare exemple care sporesc implicarea si intelegerea
cursantilor intr-un context de e-learning. De asemenea, vor evalua eficacitatea exemplelor pe baza
incarcaturii cognitive, rstudentantei si alinierii la rezultatele invatarii.
Instructiuni de punere in aplicare
¢ Denumirea activitatii: "Proiectarea de exemple eficiente pentru e-learning".
e Durata: 60 de minute.
e Platforma: Videoconferintd (Zoom, Microsoft Teams sau similar), cu posibilitatea de a
folosi sali de intalnire pentru grupuri mici.
e Instrumente digitale optionale:
o Padlet sau Jamboard: Pentru brainstorming in timp real si schimb de exemple.
o Mentimeter sau Poll Everywhere: Pentru feedback rapid cu privire la exemplele
reproiectate.
o HB5P sau Canva: Pentru a crea exemple interactive sau atractive din punct de vedere
vizual.
o Exemple pregatite in functie de subiect:
Pasi de predare
Pasul 1: Pregatire (10 minute)
1. impiértiti in grupuri:

o Organizati participantii in grupuri mici (4-6 membri).

o Atribuiti fiecarui grup un domeniu specific (de exemplu, matematica, stiinte,
invatarea limbilor strdine sau formare profesionald).

2. Introducere Tn exemplele eficiente:

o Discutati pe scurt rolul exemplelor in invétare, facand referire la principiile
teoriei sarcinii cognitive (reducerea sarcinii prin impartirea conceptelor in
exemple digerabile) si constructiviste

Etapa 2: Brainstorming (20 de minute)
1. Analizati exemplele negative:

o Fiecare grup primeste un exemplu prost conceput referitor la subiectul lor (de
exemplu, prea complex, irstudentant sau prea abstract).

o Sarcina: Identificati ceea ce face ca exemplul sa fie ineficient.

2. Proiectati noi exemple:
o Grupurile reproiecteaza exemplele pentru:
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= Simplificarea conceptelor complexe (alinierea la principiile sarcinii
cognitive).
= Conectarea la contexte din viata reala sau la experientele cursantilor.
= Alinierea cu obiectivele specifice de invatare.
Pasul 3: Impirtisire si discutii (15 minute)
1. Prezentare:
o Fiecare grup isi prezinta exemplul reproiectat si isi explica alegerile.
o Incurajati utilizarea instrumentelor vizuale sau multimedia (de exemplu,
infografice, Sliduri).

2. Feedback:
o Alte grupuri ofera feedback constructiv privind claritatea, implicarea si
rstudentanta.

o Utilizati o rubricd pentru evaluare (de exemplu, alinierea la obiective,
simplitatea cognitiva, interactivitatea).
Etapa 4: Reflectie si aplicare (15 minute)
1. Discutie in grup:
o Discutati modul in care aceste exemple pot fi puse in aplicare in platformele de
e-learning din lumea reala (de exemplu, utilizdnd sisteme de gestionare a
invatarii sau simulari interactive).
o Evidentiati instrumente precum sondajele, testele sau videoclipurile pentru
integrarea eficienta a exemplelor
2. Principalele concluzii:
o Rezumati cele mai bune practici pentru utilizarea exemplelor, cum ar fi
pastrarea acestora specifice contextului si Tncurajarea interactiunii cursantului.
Rezultate preconizate: Aceasta activitate pune accentul pe colaborare, gandire critica si aplicare
practica, reflectdnd provocarile din lumea reald ale proiectdrii instructionale in contexte de e-
learning. Rezultatul acestei activitati este obtinerea de exemple clare si bogate autoexplicate care
pot simplifica concepte complexe si se pot conecta la experientele reale ale studentilor.

Sectiunea II: DAREA DE FEEDBACK IMEDIAT (1h 15%)

1. Introducere

2. Cadrul teoretic

Feedback-ul imediat este unul dintre cele mai puternice instrumente pentru imbunatatirea invatarii
si a performantei. Potrivit lui Hattie si Timperley (2007), feedback-ul serveste drept mecanism
prin care cursantii inteleg nivelul lor actual de performanta in raport cu obiectivele lor, permitandu-
le sa faca ajustarile necesare pentru a se imbunatati.

Studiile au aratat cd feedback-ul imediat in cadrul cursurilor online conduce la niveluri mai ridicate
de satisfactie a cursantilor, la imbunatatirea performantei academice si la cresterea motivatiei
(Gikandi, Morrow si Davis, 2011). Caracterul oportun al feedback-ului asigura faptul ca cursantii
pot corecta rapid neintelegerile si consolida cunostintele corecte, ceea ce este esential pentru
mentinerea progresului Intr-un mediu de invatare online.
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a. Caracteristici de feedback

Acest feedback are urmatoarele caracteristici:

a) trebuie sd porneasca de la obiectivele stabilite in cadrul activitatii

b) trebuie sa indice nivelul de realizare a obiectivelor mentionate

c) trebuie sd se dovedeasca a fi un ajutor care permite Iimbunatatirea si ofera un

stimulent pentru a continua atingerea obiectivelor.
Prin feedback, se stabileste un dialog (inteles in ambele sensuri) intre cel care desfasoara
activitatea (studentul) si cel care ofera feedback (profesorul sau un alt coleg). Acest dialog
constd in mai multe faze:

1. Oferiti si primiti feedback

2. Intelegeti comentariile primite si planificati actiuni de imbunatitire.

3. Punerea in aplicare a actiunilor concepute.

Conform modelului Hattie si Timperley (2007), acest lucru este rezumat in trei intrebari:
- Care este obiectivul?
- Care sunt progresele inregistrate?
- Care este pasul urmator?

Grupul de cercetare Feed2Learn evidentiaza aspectele care trebuie luate in considerare in
legatura cu feedback-ul si educatia online:

e Feedback-ul care faciliteazd invatarea ar trebui sa fie alcatuit dintr-o
combinatie de intrebari plus sugestii care si va facd sa reflectati asupra
aspectelor care trebuie imbunatatite si/sau sa revizuiti activitatea si cum sa le
imbunatatiti.

e Tipul de canal utilizat pentru a oferi feedback (audio, video sau scris) nu are un
impact semnificativ asupra rezultatelor invatarii (note) sau asupra satisfactiei
studentilor. Dar, pe de alta parte, studentii considera ca feedback-ul prin video
genereazd o mai mare apropiere intre profesor si studenti si permite dialogul.

e Pentru a genera un cadru de feedback dialogic, este esential sa oferiti studentilor
posibilitatea de a retrimite lucrarea dupa feedback-ul primit (retrimitere) sau
de a promova feedback-ul intre colegi.

e Studentii trebuie sa fie constienti de asumarea unui rol activ in ceea ce priveste
feedback-ul pe care il primesc si s fie invatati ce sa faca si cum sa faca acest
lucru cu feedback-ul primit (alfabetizarea in materie de feedback).

b. Consideratii cheie pentru un feedback eficient

Un alt lucru de retinut este ca, atunci cand nu sunt utilizate tehnici adecvate, studentii pot
interpreta negativ feedback-ul si se pot simti frustrati la sfarsitul orei. Pentru a crea un
dialog pozitiv care sa imbunatiteasca performanta studentilor, existd instrumente practice
care ajuta profesorul sa integreze procesul de feedback in rutina sa pedagogica.
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Unele consideratii cheie pentru un feedback eficient sunt:

e Subliniati aspectele pozitive: Este esential ca feedback-ul sa se concentreze pe
ceea ce studentul face bine, pentru a consolida aceasta atitudine. Erorile ar trebui
evidentiate usor si treptat, astfel incat studentul sa creada in capacitatea sa de a se
imbunatati.

e Rstudentanta feedback-ului: Feedback-ul trebuie furnizat la momentul potrivit,
de exemplu dupd o evaluare, astfel incat studentul sa poata corela corectiile cu
performanta si rezultatele obtinute.

¢ Luati in considerare nevoile individuale: Fiecare student este diferit, astfel incat
feedback-ul trebuie adaptat la caracteristicile si personalitatea fiecaruia, pentru a fi
eficient.

e Utilizarea intrebarilor orientative: Studentii doresc adesea sa stie cum decurge
progresul lor. Intrebarile-cheie pot ajuta la concentrarea feedback-ului, luand Tn
considerare modul in care studentul se descurca in comparatie cu colegii sdi si
modul in care se poate Tmbunatati.

e Tutorat: Interviurile de 10 minute cu fiecare student ofera o oportunitate excelenta
de a oferi o atentie personalizatd. Acest lucru permite studentilor s 1si monitorizeze
progresul si sd mentind un interes activ pentru performantele lor.

e Concentrati-va pe competente specifice: Sesiunile de feedback ar trebui sa se
concentreze pe domenii specifice care trebuie Imbunatatite, evitand comentariile
generale care nu oferd claritate.

e Programarea intélnirilor: Este util sa planificati intalnirile de feedback in avans,
astfel Incat studentii sd poatd pregati intrebarile si sa utilizeze mai bine timpul.

e Caiet de progres: Un caiet in care sunt consemnate progresele studentilor, cu
comentarii saptdmanale privind performantele, indoielile, punctele forte si
domeniile de imbunatitire, este un instrument eficient de monitorizare a
progreselor.

e Luati notite: Studentii ar trebui sa noteze punctele cheie ale feedback-ului, ceea ce
le permite sa isi urmareasca progresul si sa aprofundeze aspectele pe care trebuie
sa le revizuiasca.
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e Limbajul corpului: Este esential ca profesorul si isi controleze gesturile si
expresiile faciale, deoarece limbajul corporal negativ poate genera confuzie si
frustrare in randul studentului.

e Recunoasteti micile realizari: Este important sd apreciati micile eforturi si
progrese ale studentilor, cum ar fi punctualitatea sau imbunatatirea anumitor
aspecte.

e Recunoastere autentica: Lauda trebuie sa fie autenticd si bazatd pe performanta
reald a studentului, pentru a evita ca subiectul sa fie interpretat gresit ca fiind usor
sau ca eforturile sa fie minimalizate.

e Feedback intre colegi: Invitarea studentilor si ofere feedback reciproc poate fi
foarte benefica. Ei ar trebui sa se concentreze pe feedback constructiv si sa evite
judecatile personale.

e A doua opinie: Consultarea cu alti adulti, cum ar fi alti profesori sau directori,
poate oferi obiectivitate si noi perspective asupra performantei studentului.

o Feedback-ul studentilor: Este important ca studentii sa participe activ la procesul
lor de invitare, oferindu-le posibilitatea de a-si exprima opiniile cu privire la
progresul lor si la modul in care profesorul ii poate ajuta sa se imbunatateasca.

Aceastd abordare cuprinzatoare urmareste sa creeze un mediu de invatare in care feedback-ul este
un instrument pozitiv si constructiv pentru dezvoltarea studentilor.

3. Obiectivele sectiunii
1. Sa sublinieze necesitatea de a oferi feedback adecvat pentru a imbunititi motivatia,
invitarea si performanta studentilor.
2. Sainvete caracteristicile unui feedback eficient.
3. Sa ofere activitati pentru imbunititirea feedback-ului eficient
4. Activitati
Nume: Proiectarea constructiv

Obiectiv: Oferirea studentilor a oportunitatii de a primi feedback constructiv cu privire la analiza
hartilor lor bazate pe GIS si de a-si dezvolta abilitatile de evaluare critica.

Durata: 45'

Platforma: Videoconferintd (Zoom, Microsoft Teams sau similar), cu posibilitatea de a folosi sali
de intélnire pentru grupuri mici.

e Instrumente digitale optionale:
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o Padlet sau Jamboard: Pentru brainstorming in timp real
o Kahoot: Pentru feedback rapid.
Materiale necesare:
o Formular de feedback (poate fi afisat pe ecran).
o Instrumente pentru furnizarea si partajarea raspunsurilor intr-un mod vizual (de
exemplu, Padlet sau un document colaborativ sau jucat prin Kahoot).
Pasi de predare:

Etapa 1. Prezentarea proiectului de lucrare
e Fiecare student creeaza o analiza cartografica bazata pe GIS pe o tema specifica (de
exemplu, "Schimbadri in utilizarea terenurilor intr-o regiune selectatd" sau "Distributia
optima a culturilor utilizand date de teledetectie").
e Studentii prezinta proiectele lor de harti si un scurt raport explicativ in care isi prezinta

metodologia, sursele de date si principalele constatari.

Pasul 2. Sarcina de evaluare inter pares
e Studentii sunt imperecheati aleatoriu sau grupati in echipe de cate trei.
e Fiecare student analizeazd munca unui coleg utilizdnd un formular de feedback
structurat furnizat de instructor.

Pasul 3. Formular de feedback structurat

Formularul include urmatoarele solicitari:

e Puncte forte: Identificati unul sau doua puncte forte in harta si analiza.

Exemplu: "Harta este clara din punct de vedere vizual, iar utilizarea codurilor de culori
distinge in mod eficient categoriile de utilizare a terenurilor."

e Domenii de imbunatatire: Sugerati o modificare specifica pentru a imbunatati analiza.
Exemplu: "Luati in considerare adaugarea unei legende pentru hartd pentru a ajuta la
interpretarea mai usoara a datelor."

e Intrebari: Puneti o intrebare pentru a incuraja o gandire mai profunda.

Exemplu: "Ce criterii ati utilizat pentru a determina pragurile de adecvare a
terenurilor?"

Etapa 4. Feedback Reflectie si revizuire
Dupa ce primesc feedback, studentii scriu o scurtd reflectie asupra informatiilor primite,
concentrandu-se pe:

e Modul in care feedback-ul le-a influentat intelegerea muncii lor.

e modificarile specifice pe care le vor face in lucrarea finala.

Etapa 5. Prezentarea lucrarii finale
Studentii 1si prezinta hartile si rapoartele revizuite, incorporand feedback-ul, dupa caz.

Pasul 6. Urmarirea instructorului
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Instructorul analizeaza atat feedback-ul colegilor, cat si lucrarile finale, oferind comentarii
suplimentare si acordand note in functie de imbunatatiri si de respectarea feedback-ului.

Sectiunea III: PREZENTA SI IMPLICAREA PROFESORULUI (1h 15m)

1. Introducere
Predarea online prezinta provocari unice pentru profesori, in special in ceea ce priveste dezvoltarea
unei prezente active care sa promoveze invatarea semnificativa si legatura cu studentii. Acest cadru
teoretic abordeaza importanta acestei prezente, barierele care apar, strategiile de depdsire a
acestora si impactul implicarii profesorului asupra experientei educationale.
2. Cadrul teoretic
Educatia online a transformat dinamica predarii si Tnvatarii, cerand profesorilor sd joace un rol mai
activ si mai implicat in mediile virtuale. Cercetdrile indica faptul cd o prezentd puternica a
profesorului este corelatd pozitiv cu implicarea si satisfactia cursantilor (Richardson & Swan,
2003). Prezenta activa a profesorului nu numai ca incurajeaza interactiunea, dar faciliteaza si
motivatia, Tnvatarea semnificativa si sentimentul de comunitate in randul participantilor
2.1. Rstudentanta prezentei active a profesorului
Prezenta activa este inteleasa ca fiind capacitatea profesorului de a concepe, facilita si conduce
experiente educationale in medii virtuale. In conformitate cu modelul Community of Inquiry
(Garrison, Anderson si Archer, 2000), prezenta didacticd este unul dintre cele trei elemente
fundamentale pentru o nvatare eficienta, aldturi de prezenta cognitiva si sociala:

e Prezenti didactica: Implica planificarea si facilitarea invatarii, asigurandu-se ca studentii
primesc indrumare i sprijin.

e Prezenta sociala: Aceasta se refera la capacitatea participantilor de a se prezenta ca
persoane reale, creand un mediu de incredere si conexiune.

e Prezenta cognitiva: Aceasta este capacitatea cursantilor de a construi si valida cunostinte
prin dialog si reflectie critica.

e Prezenta profesorului imbunatateste celelalte doud dimensiuni, creand un ecosistem in care
studentii se simt sustinuti si motivati. Richardson si Swan (2003) confirma faptul ca
studentii care percep o mai mare prezentd a profesorului se declard mai multumiti de curs
si Tnvatd mai eficient.

2.2. Bariere comune in calea prezentei active si strategii pentru depisirea acestora

Tn educatia online, prezenta activa se confrunti cu provociri care, daci nu sunt abordate, fi pot

compromite eficienta. Printre cele mai frecvente bariere se numara:

e Deconectarea emotionala
Lipsa interactiunilor fizice poate face ca studentii sa se simta izolati. Pentru a contracara
acest lucru, sunt recomandate urmatoarele:
o Strategii: Incorporati activitati de spargere a ghetii, incurajati interactiunile
informale in forumuri si chat-uri si folositi un limbaj empatic in comunicare.
o Tehnologii: Instrumente precum forumuri de discutii, videoconferinte interactive
si activitati asincrone pentru consolidarea comunitatii.
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e Provociri tehnice
Problemele de conectivitate si competentele digitale limitate pot impiedica participarea.
o Strategii: Furnizati ghiduri clare, efectuati teste tehnice inainte de sesiune si
inregistrati prelegerile pentru acces ulterior.
o Tehnologii: Platforme fiabile precum Zoom sau Microsoft Teams, combinate cu
resurse descarcabile pentru a asigura accesibilitatea.

e Supraincircare cognitiva
Prea mult continut sau prea multe activitati pot coplesi atat studentii, cat si profesorii.
o Strategii: Simplificati structura cursului, prioritizati obiectivele cheie si impartiti
continutul in blocuri usor de gestionat.
o Tehnologii: Utilizarea LMS (cum ar fi Moodle sau Blackboard) pentru organizarea
materialelor si activitatilor.
2.3. Promovarea echilibrului intre interactiune si continut
Echilibrul dintre interactiune si continut este esential pentru a realiza clase dinamice si a
indeplini obiectivele educationale. Unele strategii includ:

C iy e

C g

40% pe furnizarea de continut, asigurand o experienta variata.
e Utilizarea instrumentelor:
o Pentru interactiune: Mentimeter, Padlet sau Kahoot! pentru a fncuraja
participarea in timp real.
o Pentru continut: Videoclipuri explicative, grafica interactiva si simulari pentru a
completa predarea.

Acest echilibru nu numai ca sporeste atentia, dar consolideaza si legatura emotionald si cognitiva

a studentilor cu cursul.

2.4. Evaluarea impactului prezentei profesorului asupra experientei studentilor
Implicarea profesorilor in mediile online are un impact direct asupra perceptiei cursului si
asupra rezultatelor academice. Potrivit lui Shea, Pickett si Pelz (2005), o prezentd puternica a
profesorilor creste retentia studentilor si imbunatateste performanta acestora. Unii indicatori
cheie pentru evaluarea acestui impact includ:

e Perceptia calitatii cursului.
Aplicati sondaje de satisfactie pentru a masura perceptia studentilor cu privire la
interactiunea cu profesorii.
Analizati participarea la activitdti precum forumuri, sondaje si intrebari in direct.

e Performanta academica
Monitorizati notele si ratele de absolvire a cursurilor.
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Evaluarea modului in care interventiile didactice influenteaza rezultatele Invatarii.

e Sentimentul de comunitate
Analizati activitatea din forumuri si chat-uri de grup pentru a identifica nivelurile de
participare.
Observati frecventa si calitatea interactiunilor student-profesor.

2.5. Beneficiile prezentei active

e Pastrarea studentilor
Prezenta activa reduce rata abandonului scolar prin promovarea unui mediu favorabil.
Rovai (2007) a concluzionat ca studentii care percep o mai mare interactiune cu profesorul
sunt mai putin susceptibili de a abandona cursurile.

e Dezvoltarea abilitatilor de autoreglare
Indrumarea profesorului ii ajuti pe studenti si-si dezvolte abilitatile de gestionare a
timpului, de stabilire a obiectivelor si de monitorizare a progreselor (Zimmerman, 2002).

e Promovarea gandirii critice
Anderson et al. (2001) subliniaza faptul cd prezenta activd a profesorului favorizeaza
invatarea profunda prin conducerea discutiilor si a activitétilor care promoveaza reflectia.

3. Obiectivele sectiunii

1. Sa inteleagd rstudentanta prezentei active a profesorului: Constientizarea rolului
fundamental al implicarii si angajamentului profesorului in promovarea unui mediu virtual
interactiv, motivant si eficient

2. Identificarea instrumentelor si practicilor eficiente: Prezentarea instrumentelor digitale
si a strategiilor pedagogice care faciliteaza prezenta activa si implicarea profesorilor in
timpul cursurilor online sincrone.

3. Sa dezvolte abilitati de comunicare si conectare cu cursantii: Promovarea tehnicilor
care permit o interactiune semnificativa, promovand participarea activa si sentimentul de
comunitate in clasa virtuala.

4. Activitate menita sa evite deconectarea emotionala

Nume: Conexiuni semnificative in sala de clasa virtuala

Obiectiv: Promovarea conexiunii emotionale si a sentimentului de comunitate intre studenti si
profesor prin interactiune personalizata si activitdti de colaborare, evitand sentimentul de izolare
tipic in mediile online.

Instructiuni de punere in aplicare
e Denumirea activitatii: "Virtual Connection Wheel".
e Durata: 20-30 de minute.
e Platforma: Videoconferintd (Zoom, Microsoft Teams sau similar), cu posibilitatea de a
folosi sdli de intalnire pentru grupuri mici.
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e Materiale necesare:
o Intrebiri pregitite (pot fi afisate pe ecran sau trimise prin chat).
o Instrumente pentru partajarea raspunsurilor intr-un mod vizual (de exemplu, Padlet
sau un document de colaborare).
Pasi de predare:
Etapa 1: Introducere (5 minute)
o Incepeti cu empatie: Profesorul saluti si explicd pe scurt activitatea, subliniind ca scopul
acesteia este de a consolida sentimentul de comunitate.
e Stabiliti un spatiu sigur: Reamintiti participantilor cd raspunsurile lor sunt apreciate si ca
nu exista un "raspuns corect".

Etapa 2: Activitatea principala (15-20 de minute)

1. Dinamica initiala a grupului:
Profesorul adreseaza o intrebare deschisa intregului grup, cum ar fi:

*

& "Ce va motiveaza cel mai mult sa participati la acest curs?
J/

& "Ce sperati sa invatati in aceasta sesiune?
Studentii raspund in chat sau verbal, Incurajand participarea generala.

2. Lucru in grupuri mici (sili de sedinte):
Impartiti studentii In grupuri de 3-4 persoane.
Furnizati intrebari simple pentru a genera discutii, cum ar fi:

s "Impartasiti ceva pozitiv care vi s-a intdmplat saptamdna aceasta.

v "Ce strategii folositi pentru a va mentine motivati?
ncurajati fiecare grup sa aleagd un purtator de cuvant care sd impartdseasca pe scu
i ti fi 1 rtator d t rtas rt

concluziile lor la final.

X/

3. Tnapoi la grupul principal:

Purtatorii de cuvant din fiecare grup impartdsesc una sau doua reflectii importante. Profesorul
recunoaste contributiile si subliniazd punctele comune, aratand cum experientele individuale
imbogatesc grupul.

Etapa 3: Tncheiere (5 minute)

e Reflectie ghidata:

Cereti studentilor sd scrie un cuvant care sd rezume ceea ce simt dupa activitate (pot folosi
chat-ul sau un instrument vizual precum Mentimeter sau Padlet). Profesorul comenteaza
cuvintele Tmpartasite, consolidand un climat de apropiere.

e Angajament personal:
Rugati studentii sa scrie In chat un mic angajament pentru aceastd saptdmana, cum ar fi sa
participe mai activ, sa ajute un partener etc.
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Rezultate preconizate:
e Interactiune crescutd intre studenti si cu profesorul.
e Consolidarea sentimentului de apartenenta la grup.
¢ Reducerea sentimentului de izolare in mediul virtual.

Feedback:
Solicitati feedback imediat la finalul activitatii prin intermediul unui sondaj rapid (Google Forms
sau similar) cu intrebari precum:

e Aceastd activitate v-a ajutat sa va simtiti mai conectat la grup?

o Ce ati dori sa schimbati sau sa imbunatatiti?

Evaluarea modulului:

1. Credeti ca activitatile descrise in acest modul va pot ajuta sa va imbunatatiti gradul de
implicare in timpul predarii online?
« Da
« Nu

2. Credeti ca exemplele oferite sau exemplele construite in timpul activitatilor va pot ajuta sa
imbunatatiti eficienta Tnvatarii unor concepte pentru studentii dumneavoastra?
» Da, foarte eficient
o Depinde, ele ar putea fi sunt intr-un fel eficiente
e Nu, ele nu sunt eficiente

3. Va simtiti confortabil sa oferiti feedback imediat studentilor online?
 Foarte confortabil
» Oarecum confortabil
o Nu este confortabil

4. Credeti ca acest modul v-a ajutat s vda imbunatatiti abilitatile de a oferi feedback?
e Da
e Nu

5. Credeti ca activitatea "Virtual Connection Wheel" poate incuraja prezenta si implicarea
profesorului prin crearea unui sentiment de comunitate intre profesorul online si studenti?
e Da
Nu

Referinte:
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Modulul 4. Intensitatea interactiunii

Introducere
Interactiunea este un concept crucial intr-un mediu de invatare si face ca mediul sa fie interactiv.
Cuvantul interactivitate este utilizat intr-o varietate de moduri. Sensul - interactiune intre doua sau
mai multe persoane - nu este singurul. Ar fi util ca cuvantul "interactivitate" sa fie rezervat
situatiilor educationale 1n care raspunsurile umane - vocale sau scrise - se refera la raspunsurile
umane anterioare. Valoarea educationald a oricdrei sesiuni interactive specifice ar putea fi vazuta
atunci in functie de gradul in care fiecare declaratie se bazeaza pe cele anterioare (Daniel, 1996,
citat de Klink, 2006).
Teoria cognitivad sugereaza cd mai multa interactiune in mediile de invatare duce la imbunatatirea
rezultatelor Tnvatarii si la cresterea satisfactiei studentilor, doi indicatori de succes utili pentru
administratorii de programe. t nivelurile crescute de interactiune, masurate prin timpul petrecut,
scad de fapt ratele de finalizare a cursurilor. Acest rezultat contravine teoriei predominante privind
proiectarea programelor de studii si sugereaza ca interactiunea crescutd poate diminua de fapt
reputatia si cresterea programului dorit. Grandzol & Grandzol, 2010).
Chickering si Gamson (1987) au ilustrat importanta interactiunii in invatare. Cinci dintre cele sapte
principii ale acestora se refera direct la interactiunea dintre participantii la procesul de invatare si
dintre participanti si subiect:

e contacte intre studenti si facultate

e reciprocitate si cooperare intre studenti
feedback prompt
accent pe timpul alocat sarcinii

e comunicarea unor asteptari ridicate.
Interactiunea student-instructor se referd la interactiunea in care studentul si instructorul au
schimburi de opinii 1n care instructorul incearca sa stimuleze interesul, s clarifice intrebarile, sa
ghideze, sd motiveze si sa aiba un dialog cu studentul.

Datorita conceptului de interactiune al invatarii online, pot fi identificate urmatoarele aspecte ale
proiectarii pedagogice a cursului:

Obiectiv general

Scopul acestui modul este de a explora diferitele instrumente si strategii care sporesc intensitatea
interactiunii in mediile de e-learning din sectorul invatamantului superior (HE). Acesta urmareste
sa ofere cursantilor o intelegere cuprinzatoare a modului de promovare a comunicarii, colaborarii
st implicarii eficiente in mediile de invatare online. Acest modul se va concentra pe examinarea
celor mai bune practici, a solutiilor tehnologice, a strategiilor pedagogice si a abordarilor adaptive
pentru a sprijini cadrele didactice si studentii in depasirea provocarilor asociate cu adaptarea
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invatarii online, imbunatatind astfel calitatea generala a educatiei si rezultatele invatarii in sectorul
HE.

Obiective
1. intelegeti rolul comunicirii pozitive : Analizati modul in care expresiile de multumire,

incurajare si apreciere sporesc implicarea studentilor si promoveaza un mediu de invatare
online favorabil in Tnvatimantul superior.

2. Implementati strategii pentru incurajare si motivare: Dezvoltati tehnici pentru a
incorpora incurajari si complimente regulate in interactiunile de e-learning, sporind
increderea si participarea studentilor.

3. Promovarea unei culturi a aprecierii: Concepeti metode de incorporare a aprecierii si
aprobarii 1n structurile cursurilor online, contribuind la crearea unui sentiment de
comunitate si de apartenenta a studentilor in clasa virtuala.

4. Evaluati impactul aprobirii asupra rezultatelor invatarii : Evaluarea efectelor
aprobarii si intaririi pozitive asupra performantelor si retentiei studentilor in contexte de e-
learning.

5. Creati un cadru de feedback pozitiv: Creati un cadru pentru furnizarea de feedback
constructiv si pozitiv, echilibrand complimentele si aprobarea cu domeniile care necesita
imbunatatiri, pentru a mentine un nivel ridicat de motivatie in randul studentilor.

Metode

- Activitati de construire a comunitatii: Facilitati activitati de spargere a ghetii si discutii de grup
care promoveaza aprecierea reciprocd intre studenti pentru a crea un sentiment de apartenenta in
clasa virtuala.

- Forumuri de discutii: Implementati forumuri de discutii structurate in care studentii si instructorii
isi exprima in mod regulat multumirile si aprecierea pentru contributiile reciproce.

- Analiza studiilor de caz: Utilizati studii de caz ale cursurilor de e-learning de succes pentru a
evidentia modul in care comunicarea pozitiva influenteaza implicarea si satisfactia studentilor.

- Mesaje personalizate: Instruiti instructorii cum sa trimita incurajari si complimente personalizate
prin e-mail sau forumuri de discutii pentru a motiva studentii in mod individual.

- Jocul de rol: simuleaza scenarii reale de e-learning in care participantii exerseaza utilizarea
tehnicilor de comunicare pozitiva, cum ar fi multumirile, incurajarea si aprobarea, pentru a spori
implicarea studentilor.

Sectiunea I: FUNDAMENTELE COMUNICARII POSITIVE iN E-LEARNING (1h 15m)
1. Introducere

E-learning-ul a devenit un instrument vital in educatia contemporana, oferind indivizilor
posibilitatea de a invata de oriunde si oricand. Cu toate acestea, e-learning-ul eficient necesita mai
mult decat o infrastructura tehnologicd; este nevoie de practici de comunicare pozitive pentru a
asigura implicarea si succesul. Comunicarea pozitiva in e-learning favorizeaza un mediu favorabil
incluziunii si sustinerii, sporeste motivatia si promoveaza colaborarea intre cursanti si educatori.
Studiile indica faptul ca o comunicare clard, empaticd si constructivd este esentiald pentru
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satisfactia studentilor si rezultatele invatarii (Sun & Chen, 2016). In plus, feedback-ul joaca un rol
esential In modelarea experientelor cursantilor, cercetarile subliniind importanta feedback-ului
oportun si constructiv in mediile de invatare digitale (Hattie & Timperley, 2007).

Platformele digitale au transformat metodele traditionale de comunicare, solicitind adaptabilitate
si competenta in utilizarea instrumentelor virtuale. Teoria prezentei sociale sugereaza ca perceptia
faptului cd este conectat social in mediile online influenteaza semnificativ implicarea emotionala
si cognitiva a cursantilor (Richardson et al., 2017). In plus, indiciile non-verbale, cum ar fi tonul,
emoji-urile si interactiunile video pot spori sentimentul de conexiune in mediile de e-learning
(Walther, 1996). Consolidarea pozitiva, recunoasterea realizdrilor si incurajarea dialogului
contribuie si mai mult la construirea increderii si la consolidarea relatiilor dintre participanti
(Garrison et al., 2000).

Sensibilitatea culturala este o alta piatra de temelie a comunicarii pozitive in spatiile globale de e-
learning. Comunicatorii eficienti trebuie sd ia in considerare diferentele lingvistice, normele
culturale si asteptarile diferite pentru a asigura incluziunea si echitatea (Gunawardena et al., 2001).
Punerea in aplicare a acestor principii contribuie la o atmosfera de Invatare productiva si pozitiva,
permitdnd cursantilor diversi sa se dezvolte in peisajul educational digital. Prin accentuarea

optimiza experienta de e-learning.

2. Cadrul teoretic

Cadrul teoretic pentru comunicarea pozitiva in e-learning integreaza mai multe teorii pentru a
explica modul in care interactiunea si implicarea sunt incurajate in mediile digitale de invatare.
Teoria prezentei sociale subliniaza importanta credrii unui sentiment de conexiune si proximitate
emotionald, care reduce izolarea cursantului si sporeste interactiunea (Richardson et al., 2017).
Aceasta teorie subliniaza rolul empatiei, al Incurajarii si al recunoasterii in construirea unei
comunititi de invitare online solidara. in mod similar, teoria constructivista a invatarii subliniaza
faptul cd cunostintele sunt co-construite prin interactiuni semnificative intre cursanti si instructori
(Vygotsky, 1978). Practicile de comunicare pozitive, precum dialogul deschis si sarcinile de
colaborare, se aliniaza principiilor constructiviste prin promovarea invatarii active si a Intelegerii
comune.

Teoria feedback-ului si a invatarii autoreglementate ofera perspective suplimentare asupra
practicilor de comunicare. Feedback-ul care este oportun, constructiv si clar permite cursantilor sa
reflecteze asupra progresului lor, sporindu-le motivatia si autoreglarea (Hattie & Timperley, 2007).
Acest lucru este deosebit de important in e-learning, unde lipsa interactiunii fizice necesitd un
feedback precis si empatic. Teoria bogatiei media contribuie in continuare la cadrul de referinta
prin evaluarea eficientei mijloacelor de comunicare in transmiterea mesajelor. Mediile bogate,
cum ar fi videoconferintele sau instrumentele interactive, pot imbunatati claritatea mesajelor si pot
crea incredere atunci cand sunt combinate cu strategii de comunicare pozitive (Walther, 1996).
Sensibilitatea culturala joaca, de asemenea, un rol esential in comunicarea pozitiva in cadrul
spatiilor globale de e-learning. Comunicarea eficientd necesitd recunoasterea diversitatii
lingvistice si culturale, incurajarea incluziunii si crearea unui mediu echitabil pentru toti cursantii
(Gunawardena et al., 2001). In plus, teoriile angajamentului emotional si cognitiv subliniaza rolul
comunicdrii pozitive In promovarea unui sentiment de apartenentd si cresterea motivatiei

62



Co-funded by é

the European Union VES4 E-LEARNING

cursantilor. Sun si Chen (2016) sustin ca interactiunile de sustinere emotionald contribuie la
rezultate cognitive mai bune, ajutandu-i pe cursanti sa se simta valorizati si intelesi.

Prin integrarea acestor perspective teoretice, educatorii pot dezvolta strategii de comunicare care
abordeaza nevoile cognitive, emotionale si sociale ale cursantilor. Aceasta abordare garanteaza ca
mediile de e-learning sunt atractive, favorabile incluziunii si sprijinului, ceea ce duce la
imbunatatirea rezultatelor invatarii si a satisfactiei generale.

3. Obiectivele sectiunii
e Intelegerea rolului comunicarii pozitive
e Evaluarea impactului aprobarii asupra rezultatelor Invatarii
o Psihologia comunicarii pozitive in educatie.
o Beneficiile exprimadrii recunostintei, incurajdrii si aprecierii.
o Perspective bazate pe dovezi privind legatura dintre aprobare si rezultatele
invatarii.
o Exemple din lumea reald de comunicare eficientd care favorizeaza implicarea
studentilor.
e Activitati:
o Discutii de grup privind modul in care stilurile de comunicare influenteaza
motivatia.
o Studii de caz care evidentiaza comunicarea pozitiva in e-learning.

Activitatea 1: Discutii de grup privind modul in care stilurile de comunicare influenteaza
motivatia

Obiectiv:
Sa exploreze si sa inteleagd modul in care diferitele stiluri de comunicare pot influenta motivatia
cursantilor in diverse contexte.
Instructiuni de punere in aplicare
1. Denumirea activitatii: /ntelegerea rolului stilurilor de comunicare in motivatie.
2. Durata: 30-40 de minute.
3. Platforma: Platforma de videoconferintd (Zoom, Microsoft Teams sau similar) cu sali de
intalnire pentru discutii in grupuri mici.

Dezvoltare
Faza 1: Prezentarea conceptului cu exemple (10 minute)

e Facilitatorul introduce conceptul de stiluri de comunicare (de exemplu, asertiv, pasiv,
agresiv, empatic) si efectele lor potentiale asupra motivatiei.

e Sunt oferite scenarii reale pentru a demonstra fiecare stil, cum ar fi modul in care
comunicarea empatica favorizeaza colaborarea sau modul in care comunicarea agresiva
poate demotiva o echipa.

Exemplu:
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e Comunicarea empatica: Un profesor care lauda efortul unui student si oferd feedback
constructiv.
e Comunicarea agresiva: Un manager care critica esecul unei echipe fara a oferi solutii.

Faza 2: Utilizati un exemplu pentru a-l explica - Studii de asistenta sociali
Concept abstract: Impactul stilurilor de comunicare asupra imputernicirii clientului
Exemplu practic:

o Activitate: Exercitiu de joc de rol pentru a explora modul in care diferitele stiluri de
comunicare (de exemplu, empatic, directiv, pasiv) influenteaza imputernicirea si
implicarea clientului.

o Detalii:

1. Prezentati un scenariu in care un asistent social se intalneste cu un client care se
confruntd cu instabilitatea locativa.

= Comunicarea empaticad: Asistentul social asculta activ, valideaza
sentimentele clientului si colaboreaza la elaborarea unui plan.

» Comunicarea directiva: Asistentul social schiteaza un plan structurat, dar
limiteaza contributia clientului.

= Comunicarea pasiva: Asistentul social evita sa ia decizii, lasand clientul
nesigur cu privire la pasii urmatori.

2. Repartizati studentii in grupuri mici. Fiecare grup joaca scenariul folosind unul
dintre stilurile de comunicare. Un student joaca rolul asistentului social, altul pe
cel al clientului, iar ceilalti sunt observatori.

« Sarcina studentului:

o Dupa jocul de rol, grupul discuta:

* Modul in care stilul de comunicare a influentat sentimentul de
responsabilizare si dorinta de implicare a clientului.
» Avantajele si dezavantajele fiecarei abordari.

o Observatorii ofera feedback cu privire la eficienta comunicarii si sugereaza
modalitdti de imbunatatire.

e Instrumente:

o Utilizati o platforma de videoconferintd cu functionalitate de sala de sedinte (de
exemplu, Zoom sau Microsoft Teams).

o Furnizati o foaie de lucru cu Intrebari orientative pentru a structura discutia.

Rezultate preconizate

Studentii vor dezvolta o intelegere a modului in care stilurile de comunicare influenteaza in mod
direct imputernicirea clientului in practica asistentei sociale. Ei vor dobandi abilitati practice in
identificarea si aplicarea strategiilor de comunicare care promoveaza Increderea, colaborarea si
autodeterminarea, care sunt cruciale in asistenta sociala.

Activitatea 2: Studii de caz care ilustreazi comunicarea pozitiva in e-learning.
Obiectiv:
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Sa analizeze studii de caz din lumea reald care ilustreaza impactul strategiilor de comunicare
pozitiva In e-learning, promovand o mai buna intelegere a modului de creare a unor medii digitale
de invatare favorabile si atractive.
Instructiuni de punere in aplicare
1. Denumirea activitatii: Analiza studiilor de caz privind comunicarea pozitiva in E-
Learning.
2. Durata: 30-40 de minute.
3. Platforma: Platforma de videoconferinta (Zoom, Microsoft Teams sau similar) cu
functionalitate de sald de sedinte pentru discutii in grupuri mici.

Dezvoltare
Faza 1: Prezentarea conceptului cu exemple (10 minute)
o Facilitatorul explica pe scurt rolul comunicarii pozitive in cresterea implicarii si
motivatiei in e-learning.
e Sunt prezentate exemple de strategii de comunicare pozitive:

o Oferirea de feedback oportun si constructiv.

o Utilizarea unui limbaj empatic si ascultarea activa.

o Incurajarea participarii si colaboririi prin consolidare pozitiva.

Faza 2: Analiza studiilor de caz in salile de discutii (15-20 de minute)
Etapa 1: Distribuirea studiilor de caz: Fiecarei sali de discutii i se atribuie un studiu de caz
specific de analizat. Exemple:
1. Studiu de caz 1: Un profesor foloseste feedback personalizat si incurajari pentru a
imbunatati implicarea studentilor intr-un curs online.

e Scenariu: Profesorul abordeaza punctele forte si domeniile de imbunatatire ale
fiecdrui student pe un ton de sustinere, ceea ce conduce la o participare mai mare
la forumurile de discutii.

2. Studiu de caz 2: Un profesor virtual utilizeaza gamificarea si recunoasterea pentru a
incuraja colaborarea.

e Scenariu: Profesorul introduce un sistem de puncte pentru munca in echipa, in care
grupurile castiga insigne pentru indeplinirea sarcinilor, sporind motivatia si
interactiunea grupului.

3. Studiu de caz 3: Un formator corporativ adapteaza stilurile de comunicare pentru a sprijini
cursanti diversi.

e Scenariu: Formatorul asigurd incluziunea prin utilizarea unui limbaj sensibil din
punct de vedere cultural si prin furnizarea de materiale de invéatare alternative
pentru diferite preferinte de invatare.

Etapa 2: Discutii de grup si analiza
e Grupurile analizeaza studiul de caz atribuit prin discutii:

o Ce strategii de comunicare au fost utilizate?

o Cum au contribuit aceste strategii la motivarea, implicarea si satisfactia cursantilor?

o Ce imbunatatiri sau abordari alternative ar putea fi luate in considerare?

Faza 3: Prezentati si reflectati (10 minute)
o Fiecare grup prezinta grupului principal un rezumat al analizei studiului sdu de caz.
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o Facilitatorul conduce o sesiune de reflectie, conectdnd observatiile la principiile mai largi
ale comunicarii pozitive si incurajand participantii sd isi Impartdseascad propriile
experiente.

Rezultate preconizate

Studentii vor dobandi o intelegere mai profundd a modului in care comunicarea pozitiva
imbunatateste rezultatele e-learning. Ei isi vor dezvolta capacitatea de a identifica strategii
eficiente si de a aplica aceste principii In contexte educationale sau profesionale din lumea reala.

Sectiunea II: STRATEGII DE INCURAJARE SI MOTIVARE INVATAMANT (1h 15m)

1. Introducere

In educatia moderna, e-learning-ul a devenit o componenti esentiald a predarii si invatarii. Cu
toate acestea, tehnologia singurd nu poate garanta rezultate educationale de succes. Strategiile
eficiente de Incurajare si motivare sunt esentiale pentru a asigura implicarea, participarea si
rezultatele generale ale studentilor. Potrivit lui Deci si Ryan (2000), motivatia intrinseca, care
rezulta din sentimentul de autonomie si competenta al studentilor, este un factor semnificativ in
succesul Invatarii. Educatorii trebuie sa creeze un mediu favorabil si pozitiv, in care studentii sa
se simta apreciati si imputerniciti sa isi atingd obiectivele. Incurajarea, in special, joaca un rol
esential in construirea increderii si Incurajarea participarii active in mediile de invatare online
(Ryan & Deci, 2020).

S-a demonstrat ca strategiile motivationale, cum ar fi feedback-ul personalizat, recunoasterea
efortului si incurajarea constantd, imbunatatesc retentia si satisfactia studentilor in e-learning
(Alawamleh et al., 2020). O bucld de feedback pozitiv, in care studentii primesc indrumare
constructiva aldturi de recunoasterea punctelor lor forte, ii ajuta sa isi mentina concentrarea si le
stimuleaza stima de sine (Hattie & Timperley, 2007). In plus, promovarea unui sentiment de
comunitate si de conexiune intre studenti poate spori semnificativ motivatia. Prin punerea in
aplicare a metodelor care prioritizeaza colaborarea, sprijinul reciproc si implicarea interactiva,
educatorii pot aborda provocarile comune ale izolarii si dezangajarii in clasele virtuale (Kuo et al.,
2014).

In plus, comunicarea clari a asteptirilor si confirmarea periodici a progreselor sunt vitale in
mediile de Tnvatare online. Studiile arata cad studentii care primesc incurajari constante sunt mai
predispusi sd isi asume invatarea si sa depund eforturi pentru a atinge niveluri mai ridicate de
realizare (Sun & Rueda, 2012). Elementele de gamificare, cum ar fi insignele sau recompensele
pentru participare, pot actiona, de asemenea, ca motivatii puternice, transformand experienta de
invatare Intr-o caldtorie mai atractiva si mai plind de satisfactii (Dichev & Dicheva, 2017).
Aceastd prelegere va explora strategii practice pentru integrarea incurajarii si motivarii in e-
learning. Prin utilizarea studiilor de caz, a exercitiilor de joc de rol si a exemplelor din lumea reala,
participantii vor obtine informatii despre cum sa isi imbunatateasca practicile de predare si sa
creeze un mediu virtual de invatare mai incluziv si mai motivant. Concentrandu-se pe nevoile
emotionale si psihologice ale studentilor, educatorii pot incuraja implicarea pe termen lung si
succesul academic in lumea in continua evolutie a e-learning-ului.
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2. Cadrul teoretic

Bazele teoretice pentru incurajarea si motivarea studentilor in mediile de e-learning sunt
inrddacinate in mai multe cadre educationale si psihologice cheie. Teoria autodeterminarii (SDT)
a lui Deci si Ryan (2000) subliniazd importanta satisfacerii nevoilor psihologice de baza ale
studentilor de autonomie, competenta si relationare pentru a stimula motivatia intrinseca. In e-
learning, strategiile care permit studentilor sa faca alegeri si sa se simta stapani pe procesul lor de
invitare pot spori semnificativ implicarea si motivatia. In mod similar, teoria socio-cognitiva
propusd de Bandura (1986) subliniaza rolul autoeficacitatii in motivarea cursantilor. Atunci cand
studentii cred 1n capacitatea lor de a reusi, este mai probabil sa depuna efort si sa persiste in studiile
lor.

Cercetdrile au ardtat cd iIncurajarea si consolidarea pozitivda sunt esentiale in stimularea
autoeficacitatii si a motivatiei. Hattie si Timperley (2007) sustin ca feedback-ul eficient, care
echilibreaza critica constructiva cu recunoasterea pozitiva a realizarilor studentilor, este una dintre
cele mai eficiente strategii in imbunititirea rezultatelor invatarii. In contextul e-learning-ului,
feedback-ul oportun si personalizat este deosebit de important, deoarece ajutd la reducerea
distantei dintre instructori si studenti (Shute, 2008). In plus, motivatia in e-learning poate fi
imbunatatitad semnificativ prin crearea unui sentiment de comunitate. Potrivit lui Rovai (2002),
incurajarea prezentei sociale si a interactiunii intre colegi in clasele virtuale reduce sentimentul de
izolare si promoveaza invatarea prin colaborare.

Gamificarea a aparut ca un instrument popular pentru incurajarea si motivarea studentilor in
mediile online. Prin incorporarea unor elemente precum insignele, punctele si clasamentele,
educatorii pot face invatarea mai atractiva si mai placutd (Dichev & Dicheva, 2017). Cu toate
acestea, gamificarea trebuie implementatd cu atentie pentru a se asigura ca se aliniazd cu
obiectivele pedagogice si nu eclipseaza motivatia intrinseca. In plus, teoria sarcinii cognitive a lui
Sweller (1988) sugereaza ca reducerea solicitarilor cognitive inutile asupra studentilor poate
imbunatati motivatia acestora de a se implica in materialele de invatare. Simplificarea furnizarii
continutului si oferirea de indrumadri clare sunt esentiale in acest sens.

Un alt aspect important al motivatiei pentru e-learning este rolul sprijinului emotional. Studiile
realizate de Pekrun et al. (2002) subliniaza impactul emotiilor pozitive, cum ar fi pldcerea si
mandria, asupra implicarii si realizarii studentilor. Incurajarea si recunoasterea din partea
instructorilor pot stimula aceste emotii, creind un mediu de invitare favorabil. In plus,
recunoasterea regulata a efortului si a progresului ajutd studentii sa isi formeze o mentalitate de
crestere, astfel cum este descrisda de Dweck (2006), in care ei vad provocdrile mai degraba ca
oportunitati de dezvoltare decat ca amenintari.

In cele din urma, strategiile de motivare eficiente trebuie si ia in considerare diversitatea
cursantilor. Modelul de motivatie ARCS al lui Keller (1987) - Atentie, Rstudentanti, Incredere si
Satisfactie - oferd un cadru cuprinzator pentru conceperea strategiilor motivationale care raspund
nevoilor variate de invatare. Captand atentia studentilor, facand continutul rstudentant pentru
obiectivele lor, consolidandu-le increderea si asigurandu-le satisfactia prin feedback semnificativ,
educatorii pot sustine motivatia pe termen lung in e-learning.
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3. Obiectivele sectiunii

1. Implementati strategii pentru incurajare si motivare: Dezvoltati tehnici pentru a
incorpora incurajari si complimente regulate in interactiunile de e-learning, sporind
increderea si participarea studentilor.

2. Creati un cadru de feedback pozitiv: Creati un cadru pentru furnizarea de feedback
constructiv si pozitiv, echilibraind complimentele si aprobarea cu domeniile care
necesitd imbunatatiri, pentru a mentine un nivel ridicat de motivatie In randul
studentilor.

Activitatea 1: Scenarii de feedback prin joc de rol pentru diferite profiluri de studenti
Obiectiv:
Dezvoltarea abilitatilor de a oferi feedback personalizat, constructiv si motivational, adaptat

diverselor nevoi ale studentilor de e-learning.

Instructiuni de punere in aplicare:

1. Denumirea activitatii: "Practica feedback-ului personalizat pentru studentii de la E-
learning"

2. Durata: 25-30 de minute.

3. Platforma: Instrumente de videoconferintd (de exemplu, Zoom, Microsoft Teams) cu séli

de intalnire pentru discutii in grupuri mici.

Dezvoltare:
Faza 1: Introducere Tn principiile feedback-ului (5 minute)
Instructorul explica principiile unui feedback eficient, subliniind importanta combinarii criticii
constructive cu incurajarea. Sunt evidentiate concepte precum specificitatea, oportunitatea si
pozitivitatea (Hattie & Timperley, 2007).
Faza 2: Simularea scenariilor de feedback (20-25 minute)
Participantii sunt impartiti in grupuri mici, fiecarui grup fiindu-i atribuit un profil de student si un
scenariu specific:
o Studentul A: Un student performant cu anxietate fata de greseli.
o Studentul B: Un student dezangajat care se straduieste sa respecte termenele limita.
o Studentul C: Un student foarte motivat, dornic de provocari avansate.
Fiecare grup joaca rolul unei interactiuni instructor-student, cu un participant in rolul instructorului
si un altul 1n rolul studentului. "Instructorul” ofera feedback adaptat profilului atribuit, incorporand
complimente si tehnici motivationale.

Rezultate preconizate:
Participantii se vor antrena in oferirea de feedback care creeaza incredere si motiveaza studentii,
recunoscand importanta adaptarii abordarii lor la nevoile individuale.
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Activitatea 2: Exercitii practice privind elaborarea de mesaje motivationale si feedback

Obiectiv:
Imbunititirea competentelor in crearea de mesaje motivationale si feedback care inspira incredere
si incurajeaza participarea activa in mediile de e-learning

Instructiuni de punere in aplicare:
1. Denumirea activitatii: "Crearea unui feedback pozitiv si motivational".
2. Durata: 20-25 de minute.
3. Platforma: Instrumente de colaborare precum Google Docs sau Padlet, cu discutii in direct
prin videoconferinta.

Dezvoltare
Faza 1: Explicatii si exemple (S minute)
Instructorul oferd o scurtd prezentare generald a tehnicilor de mesaje motivationale, prezentand
exemple precum:
1. "Progresele tale la aceastd tema sunt impresionante. Continuati sa lucrati bine si nu
ezitati sa intrebati dacd aveti nevoie de clarificari suplimentare."
2. "Vad ca depuneti eforturi mari, in special in [domeniu specific]. Cu un pic mai
multad concentrare pe [un alt domeniu], munca ta va fi remarcabila!"
Faza 2: Elaborarea mesajelor de feedback (15-20 minute)
Participantilor le sunt prezentate trei scenarii in care studentii au nevoie de Tncurajare:
1 . Un student care se lupta cu increderea scazuta in sine.
2. Un student care exceleaza, dar are nevoie de un impuls pentru a-si depasi zona de confort.
3. Un student care are nevoie de motivatie pentru a participa activ la discutiile de grup.
In grupuri mici, participantii elaboreazi mesaje motivationale si feedback pentru fiecare scenariu.
Fiecare grup isi prezinta mesajele, iar instructorul oferd sugestii constructive pentru imbunatatire.
Exemple de mesaje motivationale:

1. "Buna [numele studentului], vad ca depui mult efort in munca ta, iar acesta este un lucru
de care trebuie sa fii foarte mandru! Este absolut normal sa te confrunti cu provocari
atunci cand inveti un material nou, dar faptul ca il abordezi cu cap arata dedicarea ta. Nu
ezitati sa punefi intrebari - nu uitati, fiecare intrebare este un pas spre intelegere. Continua
sd crezi in tine §i, cu timpul, increderea ta va creste. Sunt aici sa te sustin la fiecare pas,
asa ca continual”

2. "Buna [Numele studentului], Sunt foarte impresionat de calitatea lucrarilor pe care le-ai
realizat! In mod clar ai o intelegere solidd a materialului. Cu toate acestea, cred cd ai
potentialul de a-ti impinge munca si mai departe prin explorarea unor concepte mai
avansate sau prin abordarea unor sarcini mai provocatoare. Sa te intinzi dincolo de zona
ta de confort poate parea descurajant, dar este, de asemenea, locul in care se produce o
crestere semnificativa. Sunt incantat sa te vad facdand urmatorul pas - continud munca
uimitoare §i anunta-ma daca ai nevoie de indrumare pe parcurs!”

3. "Buna [numele studentului], am observat ca ai ascultat cu atentie in timpul discutiilor
noastre de grup, ceea ce este o abilitate valoroasa. Mi-ar placea sa aud mai multe dintre
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gandurile si ideile tale, deoarece perspectiva ta este foarte importanta pentru conversatie.
Impdrtasirea opiniilor tale nu numai cd ii va ajuta pe colegii tdi, dar ifi va oferi si tie sansa
de a-1i aprofunda intelegerea. Nu uitati, nu existd un rdspuns corect sau gresit - contributia
dvs. este intotdeauna valoroasd. Sunt convins ca contributiile dvs. ii vor inspira si pe altii.
Va incurajez sa faceti pasul urmdtor si sa participati mai activ!”

Rezultate preconizate:
Participantii isi vor perfectiona abilitatea de a compune feedback care echilibreaza incurajarea si
sugestiile constructive, promovand un mediu de e-learning favorabil.

SECTIUNEA III: CONSTRUIREA UNEI CULTURI A APRECIERII TN CLASA
VIRTUALA (1H 15M)

1. Introducere
Crearea unei culturi a aprecierii in clasele virtuale este esentiala pentru promovarea unui mediu de
invatare pozitiv si captivant. Aprecierea, definita ca recunoasterea valorii si a efortului, sporeste
motivatia studentilor, colaborarea si satisfactia generala in invatarea online (Sun & Chen, 2016).
In mediile virtuale, unde nu existi indicii fizice, eforturile intentionate de exprimare a recunostintei
si a multumirii joacd un rol crucial in mentinerea conexiunilor interpersonale. Cercetarile
evidentiaza faptul ca studentii care se simt apreciati sunt mai predispusi sa participe activ si sa
obtina rezultate academice mai bune (Hattie & Timperley, 2007). Tn mod similar, aprecierea
promoveaza un sentiment de apartenentd, reducand izolarea adesea asociatd cu invatarea online
(Richardson et al., 2017).
Strategiile de comunicare pozitivda, cum ar fi feedback-ul personalizat, recunoasterea publica a
realizdrilor si interactiunile empatice, sunt eficiente in crearea unei culturi a aprecierii (Walther,
1996). De exemplu, recunoasterea eforturilor unui student in cadrul forumurilor de discutii sau al
temelor poate incuraja angajamentul continuu. Tn plus, aprecierea se extinde dincolo de
interactiunile profesor-student; aceasta implica, de asemenea, incurajarea recunoasterii de la egal
la egal, ceea ce consolideaza colaborarea si munca in echipa (Garrison et al., 2000). Utilizarea
instrumentelor digitale, cum ar fi insignele virtuale sau mesajele de celebrare, consolideaza si mai
mult aprecierea Tn moduri semnificative si accesibile (Sun & Chen, 2016).
Sensibilitatea culturala este un alt aspect critic in exprimarea aprecierii in clase virtuale diverse.
Educatorii trebuie sa se asigure ca metodele lor rezoneaza cu studentii din diferite medii culturale
pentru a evita interpretarea gresita sau excluderea (Gunawardena et al., 2001). Prin promovarea
unei culturi a aprecierii, educatorii nu numai ca imbunatatesc rezultatele studentilor, dar contribuie
st la un mediu de invatare online favorabil si incluziv. Aceasta abordare se aliniaza cu obiectivele
mai largi ale educatiei online: crearea de spatii in care cursantii se simt respectati, motivati si
imputerniciti sa reuseasca.
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2. Cadrul teoretic
Crearea unei culturi a aprecierii in clasele virtuale este esentiald pentru promovarea unui mediu de
invatare pozitiv. Un sentiment de apreciere poate spori implicarea studentilor, poate stimula
motivatia si poate imbunatati ratele de retentie. Conform teoriei autodeterminarii a lui Deci si Ryan
(2000), satisfacerea nevoilor studentilor de autonomie, competentd si relationare este esentiala
pentru motivatia intrinseca. In contextul invitarii virtuale, aprecierea poate servi ca o forma de
recunoastere care satisface nevoia de relationare, crescand astfel participarea si satisfactia
studentilor. In plus, teoria prezentei sociale (Rovai, 2002) sugereaza ca perceptia de a fi apreciat
in cadrul comunitatii de invatare consolideaza legatura emotionala a studentilor cu clasa, ceea ce
este esential Intr-un cadru online 1n care studentii se pot simti izolati.
O cultura a aprecierii nu numai ca promoveaza implicarea individuala a studentilor, dar incurajeaza
si sentimentul de apartenenta. lerarhia nevoilor lui Maslow (Maslow, 1943) subliniaza importanta
apartenentei si a stimei ca fiind esentiale pentru promovarea autoactualizarii si cresterii. In clasa
online, unde nu exista indicii fizice, aprecierea exprimata prin feedback in timp util, recunoasterea
contributiilor si celebrarea realizarilor poate contribui la satisfacerea acestor nevoi psihologice.
Pekrun et al. (2002) subliniaza faptul ca emotiile pozitive, inclusiv cele declansate de apreciere,
contribuie la imbunatatirea performantelor academice si a rezilientei.
Feedback-ul, un instrument esential pentru construirea aprecierii, este sustinut de cercetarile lui
Hattie si Timperley (2007) privind puterea feedback-ului in invétarea studentilor. Acestia sustin
ca feedback-ul care recunoaste efortul si progresul, subliniind in acelasi timp si domeniile care
necesitd imbunitatiri, poate spori semnificativ motivatia si performanta studentilor. Tn clasele
virtuale, unde feedback-ul poate fi lipsit de imediatitatea interactiunilor fata in fata, transformarea
aprecierii ntr-o parte centrala a feedback-ului poate reduce sentimentele de distantd si
deconectare. In plus, modelul de motivatie ARCS al lui Keller (1987) subliniazi importanta crearii
unui sentiment de satisfactie prin apreciere, care, la rdndul sau, consolideazd motivatia studentilor
de a se implica si de a performa.
Rolul aprecierii colegilor este la fel de important. Teoria socio-cognitiva a lui Bandura (1986)
subliniaza rolul consoliddrii sociale in motivarea comportamentului. in mediile online,
promovarea aprecierii de la egal la egal prin activititi de grup, discutii si proiecte de colaborare
poate consolida o retea de sustinere in randul studentilor, ceea ce duce la cresterea implicarii si
imbunatatirea rezultatelor invatarii. Acest lucru se aliniaza cercetarilor efectuate de Tinto (1997),
care a observat ca un sentiment puternic de comunitate si de sprijin intre colegi influenteaza pozitiv
retentia studentilor, In special In contextele de invétare online.
Pentru a crea o culturd autentica a aprecierii, instructorii trebuie sa fie ei Insisi un model de
apreciere. Dupd cum sugereaza lucrarea lui Dweck (2006) privind mentalitatea, recunoasterea
efortului, mai degraba decét doar a rezultatelor, contribuie la cultivarea unei mentalitati de crestere,
n care studentii se simt apreciati pentru procesul lor de invatare. Aceastd abordare nu numai ca
consolideaza motivatia, dar incurajeaza si studentii sa 131 asume riscuri i sd accepte provocdrile.
Tn acest fel, crearea unei culturi a aprecierii in clasele virtuale nu inseamni doar liudarea
studentilor, ci promovarea unui mediu in care efortul este recunoscut, iar studentii sunt
imputerniciti sd isi asume Invatarea.
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3. Obiectivele sectiunii
1. Promovarea unei culturi a aprecierii: Concepeti metode de incorporare a aprecierii si
aprobdrii 1n structurile cursurilor online, contribuind la crearea unui sentiment de
comunitate si de apartenentd a studentilor in clasa virtuala.
2. Evaluarea impactului aprobarii asupra rezultatelor invatarii: Evaluati efectele
aprobarii si ale consolidarii pozitive asupra performantelor si retentiei studentilor in cadrul
e-learning.

Activitatea 1: Brainstorming colaborativ privind modalitatile de promovare a aprecierii

Obiectiv:

Sa exploreze si sa conceapd in colaborare strategii aplicabile pentru a promova aprecierea in
clasele virtuale, cu accent pe crearea unui mediu de Invatare favorabil, atractiv si incluziv, care sa
promoveze motivatia si colaborarea.

Instructiuni de punere in aplicare:
Denumirea activitatii: "Proiectarea si prezentarea initiativelor de apreciere a clasei virtuale"
Durata:
e 30-40 minute
Platforma:
e Videoconferintd (de exemplu, Zoom, Microsoft Teams) cu instrumente de
prezentare comune (de exemplu, Google Slides sau Canva).

Activitate:

Promovarea aprecierii in clasele virtuale: Brainstorming colaborativ.

Durata:

40 de minute (10 minute introducere, 20 de minute brainstorming in grup, 10 minute prezentari).
Platforma:

Platforma de videoconferintd (de exemplu, Zoom, Microsoft Teams sau Google Meet) cu
functionalitate de sald de sedinte si instrumente de colaborare (de exemplu, Google Docs,
Jamboard sau Padlet).

Dezvoltare:
Faza 1: Introducere n concept (10 minute)
Introducere de catre facilitator
o Definirea aprecierii in contextul claselor virtuale, subliniind rolul acesteia in
stimularea implicarii studentilor, a motivatiei si a sentimentului de apartenenta
(Richardson et al., 2017).
o Discutati barierele comune din mediile virtuale de invatare care impiedica
aprecierea, cum ar fi lipsa interactiunilor fatd in fatd, feedback-ul limitat si
neintelegerile culturale (Walther, 1996; Gunawardena et al., 2001).
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Oferiti exemple din viata reala

o Apreciere de la profesor la student: Recunoasterea eforturilor studentilor in timpul
proiectelor sau discutiilor de grup, de exemplu: "Raspunsul dvs. atent a adaugat o
valoare deosebita conversatiei noastre."

o Apreciere de la student la student: Recunoasterea colegilor prin intermediul
forumurilor de discutii sau in timpul prezentarilor, de exemplu: "Exemplul dvs. m-
a ajutat foarte mult in intelegerea conceptului.”

o Instrumente tehnologice pentru apreciere: Utilizarea platformelor precum Kahoot
pentru recunoasterea publica sau a insignelor 1n sistemele de gestionare a invatarii
pentru a sarbatori realizarile.

Explicarea obiectivului activitatii

o "Sarcina voastra este sd gasiti modalitati practice si inovatoare de a integra
aprecierea in clasele virtuale. Ganditi-va la strategii de apreciere profesor-student,
de la egal la egal si facilitate de tehnologie."

Faza 2: Brainstorming colaborativ in silile de discutii (20 de minute)
1. Sarcini de grup
o Impartiti participantii in grupuri mici (4-6 membri). Fiecare grup lucreaza la un
anumit domeniu:
= Grupul A: Strategii de apreciere de la profesor la student.
= Grupul B: Strategii de apreciere de la egal la egal.
= Grupul C: Instrumente si metode de apreciere bazate pe tehnologie.
2. Discutii structurate in grupuri
o Grupurile folosesc intrebari orientative pentru a-si directiona brainstorming-ul:
» "Care sunt modalitatile creative prin care profesorii isi pot ardta
aprecierea in mediile virtuale?"
»  "Cum pot fi incurajati studentii sa isi aprecieze colegii in mod eficient?"
= "Ce instrumente sau caracteristici digitale pot spori expresiile de
apreciere?"
3. Documentarea ideilor

o Fiecare grup utilizeaza un document comun sau o tabla virtuald pentru a-si nota
ideile, asigurand claritatea si organizarea.

o Grupurile 1si prioritizeaza primele trei idei si ofera exemple concrete.

=  Exemplul 1 (de la profesor la student): Mesaje video personalizate care
sarbatoresc etape importante, cum ar fi finalizarea unui proiect dificil.
= Exemplul 2 (de la egal la egal): Strigate anonime prin Padlet pentru a
evidentia contributiile in timpul activitatilor de grup.
= Exemplul 3 (determinat de tehnologie): Insigne virtuale pentru realizarile
n colaborare sau pentru etapele de participare.
Faza 3: Prezentari si reflectie (10 minute)
Prezentari de grup
Fiecare grup isi prezintd ideile in cadrul sesiunii principale, subliniind principalele trei strategii cu
exemple.
Reflectie condusa de facilitator
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Facilitatorul rezuma temele recurente, ideile inovatoare si concluziile practice.

Sugestii de reflectie:

"Care dintre aceste strategii ar avea cel mai mare impact asupra promovarii aprecierii in clasa
dumneavoastra?"

"Ce provocari ar putea aparea la punerea in aplicare a acestor strategii si cum ar putea fi acestea
abordate?"

Rezultate preconizate:

Participantii vor genera strategii aplicabile pentru a promova aprecierea in clasele virtuale,
abordand diferite niveluri de interactiune (profesor-student, student-student si tehnologie
imbunatatita).

Activitatea va imbunatati intelegerea de catre participanti a modului in care aprecierea poate
influenta pozitiv implicarea, motivatia si sentimentul de apartenenta in cadrul e-learning.
Participantii vor pleca cu un set de instrumente practice de metode de apreciere adaptate la mediile
virtuale.

Activitatea 2: Planificarea si prezentarea initiativelor de apreciere a clasei virtuale

Obiectiv:

Concepeti, planificati si prezentati initiative inovatoare de apreciere care favorizeaza sentimentul
de comunitate si de apartenentd in clasa virtuala. Evaluati impactul potential al acestor initiative
asupra implicarii, performantei si fidelizarii studentilor.

Instructiuni de punere in aplicare:

1. Denumirea activitatii: "Proiectarea si prezentarea initiativelor de apreciere a clasei virtuale"
2. Durata: 30-40 de minute

3. Platforma: Videoconferinta (de exemplu, Zoom, Microsoft Teams) cu instrumente de
prezentare comune (de exemplu, Google Slides sau Canva).

Dezvoltare
Faza 1: Conceptualizarea initiativelor de apreciere (10 minute)
Instructorul prezinta exemple de initiative de apreciere a clasei virtuale, cum ar fi:
e Recunoasterea "Studentului saptamanii' pentru participare constantd si imbunatatire.
e Sesiuni de apreciere intre colegi, in cadrul carora studentii pot impartasi ceea ce apreciaza
in legaturd cu contributiile celorlalti.
e Certificate de sfarsit de curs sau insigne virtuale care recunosc progresul sau realizarile
in anumite domenii.
Participantii sunt apoi insdrcinati sd facd un brainstorming cu propriile initiative, luand in
considerare factori precum frecventa recunoasterii, metodele de apreciere si asigurarea incluziunii
pentru toti studentii.
Faza 2: Prezentiri de grup (20-25 de minute)
Participantii vor fi Tmpartiti in grupuri mici si li se va acorda timp pentru a concepe o initiativa de
apreciere detaliata. Fiecare grup va crea o scurta prezentare a initiativei lor, explicand:
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e Scopul initiativei.
e Rezultatele dorite (de exemplu, cresterea implicarii, imbunatatirea performantei).
e Modul in care initiativa va fi pusa in aplicare in clasa virtuala.

Fiecare grup 1si va prezenta initiativa in fata grupului pentru a primi feedback.

Exemplu: Programul Engagement Stars

Programul Engagement Stars este conceput pentru a recunoaste si a aprecia studentii pentru
participarea lor activa, incurajand sentimentul de apartenentd in clasa virtuald. Aceasta initiativa
isi propune sa recompenseze studentii care dau dovada de implicare prin participarea la discutii,
completarea temelor si colaborarea cu colegii. Programul este structurat pentru a acorda
"Engagement Stars" studentilor care contribuie pozitiv la curs, crednd un mediu incluziv si
motivant.

Programul va recunoaste saptamanal unul sau mai multi studenti ca "Stele ale implicarii" pe baza
implicarii lor, cu o sarbatoare lunara in care vor fi recunoscuti studentii care au obtinut cele mai
multe stele. In timpul festivitatii lunare, studentii vor primi certificate digitale sau insigne ca
recunoastere a eforturilor lor. Programul va fi facilitat prin intermediul unor platforme precum
Google Classroom, Padlet sau Moodle, unde stelele sunt postate, iar pe site-ul web al cursului va
fi afisat un clasament cu stelele acumulate de studenti.

Criteriile de recunoastere pentru castigarea stelelor includ participarea activa la sesiunile in direct,
angajamentul fatd de colegi prin feedback in cadrul discutiilor de grup, prezentarea la timp a
temelor si demonstrarea unei atitudini pozitive prin ajutorarea celorlalti si mentinerea unui mediu
favorabil. De exemplu, un student care pune intrebari pertinente in timpul orei si ofera raspunsuri
colegilor poate primi doua stele, in timp ce un student care prezinta o lucrare excelenta si ofera
feedback celorlalti ar putea primi trei stele. Un student care contribuie in mod constant la munca
in grup poate primi patru stele.

Rezultatele asteptate ale programului includ o implicare sporita a studentilor, un sentiment mai
puternic de apartenenta si imbundtatirea performantelor academice. Studentii care se simt apreciati
sunt mai susceptibili de a participa in mod regulat, ceea ce duce la o retentie mai mare si la rezultate
mai bune ale invatarii. Pentru a evalua eficacitatea programului, se vor efectua sondaje pentru a
evalua impactul acestuia asupra implicdrii si motivatiei, in timp ce metrica implicarii si
performanta academicd vor fi, de asemenea, monitorizate inainte si dupa punerea in aplicare a
programului.

Programul va fi introdus in prima sdptamana a cursului, unde studentii vor fi informati cu privire
la modul de a castiga stele. In fiecare saptimana, instructorul va anunta "Steaua (stelele) de
angajament" pentru saptdmana respectiva, iar la sfarsitul fiecarei luni va avea loc o sesiune virtuala
pentru a sarbatori studentii cu cele mai multe stele, oferindu-le certificate ca recunoastere a
realizarilor lor.

Programul Engagement Stars este o modalitate simpla, dar puternica de a crea un mediu virtual
de Invatare mai atractiv si mai favorabil, promovand motivatia, participarea si sentimentul de
comunitate Tn cadrul clasei.
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Rezultate preconizate:

Participantii vor dezvolta strategii practice de apreciere si vor evalua modul in care aceste initiative
pot promova un mediu de invitare pozitiv. In plus, ei vor reflecta asupra modului in care aprobarea
si consolidarea pozitiva pot influenta performanta, motivatia si retentia studentilor.

Evaluarea modulului: Intrebari de autoevaluare

Pentru a evalua eficacitatea modulului de formare si pentru a incuraja reflectia asupra experientei
de invatare, formatorul va propune urmatoarele cinci intrebari de autoevaluare cu raspuns inchis.
Aceste intrebari vor permite participantilor sa 1si evalueze intelegerea si increderea in aplicarea
conceptelor si strategiilor discutate In cadrul cursului.

Participantii vor raspunde pe o scard de la 1 la 5, unde:

1 = total dezacord

2 = Dezacord
3 = Neutru
4 = de acord

5 = total de acord

Intrebari de autoevaluare

1. Am utilizat eficient tehnici de feedback personalizat in timpul interactiunilor.

- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

2. Am incorporat strategii de consolidare pozitiva in comunicarea mea cu cursantii.

- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

3. Am promovat cu succes o cultura a aprecierii in randul colegilor si studentilor mei in
timpul modulului.

- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

4. Mi simt increzitor in capacitatea mea de a oferi feedback constructiv conform Cadrului de
feedback pozitiv.

- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

5. Am reflectat asupra experientelor mele de invitare si am identificat domenii de
imbunatatire in practicile mele de feedback.

- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)
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Modulul 5. Cunostinte si experienta in predarea online

Obiectiv general:

Promovarea unui mediu de invatare online colaborativ si imbogatitor prin dotarea lectorilor
participanti cu seturi de competente bazate pe scenarii din viata reald, prin schimbul reciproc de
expertiza si perspective din experienta lor de predare online. Aceasta abordare imbundtiteste

intelegerea colectiva si aplicarea practica a continutului cursurilor, imbunatatind in cele din urma

calitatea cursurilor online si sporind motivatia studentilor.

Obiective:

1.

Schimbul reciproc de experiente: Prezentarea catre participanti a unor instrumente
comune de partajare a cunostintelor de predare online, promovand un mediu in care
profesorii si studentii 1si pot schimba experientele personale si profesionale, imbunatatind
astfel comunitatea de invétare online.

Schimbul de cunostinte: Facilitarea schimbului de expertizd intre participanti prin
initierea schimbului de experientd si cresterea gradului de constientizare atat a
oportunitatilor, cat si a provocdrilor prezentate de mediile de predare/invatare online (atat
pentru cursurile teoretice, cat si pentru cele practice, atunci cand este necesar),
imbunatatind astfel experienta colectiva de invatare.

Aplicarea scenariilor din viata reala: Dotarea participantilor cu capacitatea de a-si aplica
cunostintele si competentele in scenarii din viata reald, utilizand cunostintele dobandite din
experientele comune si instrumentele de predare online pentru a aborda eficient provocarile
practice.

Rezolvarea colaborativa a problemelor: Promovarea rezolvarii colaborative a
problemelor prin Imbundtédtirea feedback-ului constructiv si a interactiunii intre
participanti, prin crearea de oportunitati pentru acestia de a lucra impreund la probleme
comune, valorificand diversele lor experiente si perspective.

Construirea unei comunititi favorabile: Cresterea motivatiei pentru schimbul reciproc
si crearea de idei, cunostinte si experiente prin dezvoltarea unei comunitati online de sprijin
in care participantii se simt confortabil sa 1si impartaseasca ideile, feedback-ul si resursele,
contribuind la un mediu de invatare mai imbogatit si mai incluziv.

Metode:
e Predare fata in fata: Prezentati participantilor principiile de bazd, provocarile si

oportunitatile schimbului de cunostinte si experienta si dati exemple de diverse instrumente
sau platforme online
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e Discutii interactive: Promovati un sentiment de comunitate si comunicare deschisa intre
participanti inca de la inceput. Implicati participantii in impartasirea propriilor experiente
sl cunoasterea reciproca ca activitate de spargere a ghetii

e Joc de rol: Facilitati jocul de rol al participantilor pentru scenarii date din diferite discipline
stiintifice. Prezentati participantilor studii de caz sau scenarii din viata reala rstudentante
pentru predarea online. Facilitati discutiile de grup si sesiunile de rezolvare a problemelor
pe baza acestor scenarii.

e Experiente practice: Implementati exercitii practice, cum ar fi formarea unei platforme
de social media, a unui grup WhatsApp, a unui link de drive etc., in care participantii isi
pot impartasi direct propriile cunostinte si experiente cu privire la intrebdri sau subiecte
date.

e Forumuri de discutii online: Creati forumuri online dedicate sau forumuri de discutii
unde participantii si pot impartdsi experientele, pot pune intrebari si pot oferi feedback
pentru a crea o comunitate de sustinere intre partile implicate in predarea/invatarea online.
Aceasta metoda poate fi utilizata pentru evaluarea sesiunilor de formare.

Durata: 4 ore

Resurse necesare:

e Resurse umane: Facilitatori si formatori experimentati care sa conduca sesiunile si sa ofere
Tndrumare

e Echipament tehnic: Laptop/proiector/ difuzoare/ecran (sau sald cu echipament AV
incorporat)
Acces la internet
Instrumente interactive: Zoom, Teams, Kahoot, Instrumente de Gamificare
Instrumente de evaluare: Chestionare de evaluare, formulare de feedback

Ordinea activitatilor:

Activitatea O- Introducere
(30 de minute)
e Prezentare generald a cursului si obiective
e Activitate de spargere a ghetii pentru a se familiariza unii cu altii si cu instrumentele care
urmeaza sd fie utilizate; in timpul céreia participantii isi Impartasesc propriile experiente
legate de predarea online. Facilitarea discutiilor interactive pentru a-i ajuta sa se
familiarizeze si sa invete din experientele celorlalti

Activitatea 1- Introducere in diverse formate si schimb de cunostinte si experienta
(50 de minute)

e O sesiune generald in care participantilor li se prezinta instrumentele de baza, formatele,
principiile, principalele provocari si oportunitati ale schimbului de cunostinte si experienta.
Utilizati Sliduri de prezentare si exemple de diverse instrumente sau platforme online.
Rugati participantii sa creeze si sd utilizeze platforme de social media, grupuri WhatsApp
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sau linkuri de drive pentru a-si impartasi cunostintele si experientele cu privire la intrebari
sau subiecte date. Atribuiti sarcini de colaborare care solicitd participantilor sd lucreze
impreund folosind aceste instrumente.

Schimbul de cunostinte si experienta intre lectori (care pot fi apoi aplicate la propriile
cursuri pentru schimbul de cunostinte Intre studenti si Intre lectori si studenti)

Diverse instrumente online, grupuri sau platforme de social media, instrumente online de
colaborare in grup, forumuri de discutii sau webinare, mentorat online, bloguri etc. (cum
ar fi Zoom, WhatsApp, Facebook, Instagram, Kahoot sau ClassDojo pentru schimbul
interactiv de experiente)

Sisteme de gestionare a documentelor (DMS) pentru schimbul de cunostinte si colaborarea
in cadrul mediilor de invdtare comunitare pentru co-crearea, stocarea si editarea
materialelor educationale sau de cercetare (cum ar fi GoogleDrive, Microsoft SharePoint,
Dropbox etc.)

Platforme de simulare virtuala, AR/VR, Metaverse, aplicatii de simulare de laborator si
alte instrumente pentru demonstrarea lucrarilor practice sau de laborator in stiintele naturii
si ale vietii pentru schimbul de cunostinte (cum ar fi Virtual Education System for Dentistry
for Real-Time Dental Training and Evaluation System, LabXchange, ReactorLab,
LineRider, Zooniverse etc; https://www.techlearning.com/news/best-free-virtual-labs)
Exercitiu: Cerc de conexiune

Activitatea 2- Informatii teoretice de baza privind unele instrumente de gamificare
(50 de minute)

Introducere in Kahoot, Open edX, Classdojo,, MOOC, DL2BrightSpace, Google
Classroom, talentLMS sau eThinkLMS instrumente de gamificare open source (de
exemplu_https://raccoongang.com/blog/top-5-open-source-gamification-tools/#)
Descarcarea/deschiderea acestor instrumente online pe calculatoare individuale

Formarea echipelor si distribuirea scenariilor. Furnizati scenarii si roluri specifice pe care
participantii sa le joace, urmate de discutii in grup cu privire la experientele si cunostintele
dobandite.

Aplicarea instrumentelor de gamificare de catre diferite echipe pentru scenariile lor.
Punerea in aplicare a exercitiilor de joc de rol in care participantii joaca scenarii din diferite
discipline stiintifice.

Activitatea 3 - Informatii teoretice de baza privind unele instrumente de realizare video online si
utilizarea acestora
(50 de minute)

Introducere in bibliotecile video deschise (OVR) selectate

Introducere in Edpuzzle, VoiceThread, CourseLab, WebMO sau instrumente similare de
dezvoltare video open source (de exemplu_https://elearningindustry.com/open-source-
tools-to-boost-digital-learning)

Descarcarea/deschiderea acestor instrumente online pe calculatoare individuale
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e Formarea echipelor si distribuirea scenariilor. Furnizati scenarii si roluri specifice pe care
participantii sa le joace, urmate de discutii in grup cu privire la experientele si cunostintele
dobandite.

e Aplicarea de instrumente de realizare video de catre diferite echipe pentru scenariile lor.
punerea in aplicare a exercitiilor de joc de rol in care participantii interpreteaza scenarii din
diferite discipline stiintifice

Activitatea 4 - Informatii teoretice de baza privind unele instrumente de evaluare electronica si
acestora
(30 de minute)

e Introducere in Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT, Molecular Biology MCQ, BuzzMath si
alte instrumente interactive de evaluare care permit utilizatorului sd pregiteasca teste
online, sali de discutii sau chat si alte evaludari (de exemplu
https://www.essaygrader.ai/blog/online-assessment-tools-for-teachers).
Descarcarea/deschiderea acestor instrumente online pe calculatoare individuale.
Formarea echipelor si distribuirea scenariilor. Furnizati scenarii si roluri specifice pe care
participantii sa le joace, urmate de discutii de grup cu privire la experientele si cunostintele
dobandite.

e Aplicarea instrumentelor de evaluare de catre diferite echipe la scenariile lor. Punerea in
aplicare a exercitiilor de joc de rol in care participantii interpreteaza scenarii din diferite
discipline stiintifice.

Activitatea 5- Forum de discutii online pentru feedback si evaluare
(30 de minute)
e C(Creati forumuri online dedicate sau forumuri de discutii unde participantii isi pot impartasi
experientele, pune intrebari si oferi feedback. Incurajati participarea regulati si
monitorizati forumurile pentru a asigura interactiuni constructive.

Materiale de instruire/fise de lucru:

Sliduri pregatite in prealabil si documente pentru fiecare sectiune.
Fise de lucru pentru exercitii: Modele de scenarii pentru schimbul de diferite experiente
legate de predarea online sau evaluarea acestor schimburi de cunostinte

e Formulare de feedback: Formulare de observatie sau liste de verificare pentru ca profesorii
sa ofere feedback 1n timpul observatiilor colegiale.

e Resurse de sprijin: O lista de instrumente online recomandate pentru predarea interactiva

Activitatea 0 Documente - Introducere (30 minute)

Obiectivul acestui modul este de a dota participantii cu seturi de abilitati bazate pe scenarii din
viata reald, prin schimbul reciproc de expertiza si Intelegere din experienta lor de predare online.
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Instrumentele digitale interactive care vor fi utilizate sunt in esenta similare modulelor anterioare,
insa scopul implementarii acestor instrumente este diferit. Aici, profesorii participanti instruiti in
cadrul acestui modul, precum si formatorii ingisi nu numai ca isi vor Imbunatati abilitdtile de
impartasire a experientei obtinute In timpul pandemiei COVID-19 pentru o mai bund pregatire in
viitor, dar vor invata, de asemenea, despre impartasirea cunostintelor si a experientei legate de
disciplinele lor, cum ar fi in cazul cursurilor care necesita practica, cum ar fi laboratorul de chimie
sau practica stomatologica, si, in plus, vor invata cum sa 1si incurajeze studentii sd impartdseasca
experientele cu colegii lor sau cu alti studenti. Tinand cont de faptul cd invatarea digitald a devenit
o parte din viata noastrd, fie in formatul cursurilor complet online, fie sub forma activitatilor
didactice hibride, aceastd formare se va concentra pe instrumentele si strategiile digitale pentru un
format de participare mixta.

Prin urmare, obiectivele principale ale acestui modul sunt:

1. Schimbul reciproc de experiente: Prezentarea catre participanti a unor instrumente
comune de partajare a cunostintelor de predare online, promovand un mediu in care
profesorii si studentii 1si pot schimba experientele personale si profesionale, imbunatatind
astfel comunitatea de invétare online.

2. Schimbul de cunostinte: Facilitarea schimbului de expertizd intre participanti prin
initierea schimbului de experiente si sensibilizarea cu privire la oportunitatile si provocarile
prezentate de mediile de predare/invatare online, imbunatatind astfel experienta colectiva
de invatare.

3. Aplicarea scenariilor din viata reala: Dotarea participantilor cu capacitatea de a-si aplica
cunostintele si competentele in scenarii din viata reald, utilizand cunostintele dobandite din
experientele comune si instrumentele de predare online pentru a aborda eficient provocarile
practice.

4. Rezolvarea colaborativi a problemelor: Promovarea rezolvarii colaborative a
problemelor prin Imbundtédtirea feedback-ului constructiv si a interactiunii 1intre
participanti, prin crearea de oportunitati pentru acestia de a lucra impreund la probleme
comune, valorificand diversele lor experiente si perspective.

5. Construirea unei comunitati favorabile: Cresterea motivatiei pentru schimbul reciproc
si crearea de idei, cunostinte si experiente prin dezvoltarea unei comunitati online de sprijin
in care participantii se simt confortabil sa 1si impartaseasca ideile, feedback-ul si resursele,
contribuind la un mediu de invatare mai imbogatit si mai incluziv.

Se stie ca participarea activa a studentilor este esentiald pentru o invatare eficientd, insd acest lucru
a fost mult mai dificil in timpul pandemiei COVID-19 din cauza increderii scazute in sine, a lipsei
infrastructurilor (cum ar fi camerele de luat vederi), a lipsei unei conexiuni rapide la internet sau
a unui mediu neadecvat (cum ar fi o camera de familie foarte aglomerata sau zgomotoasa). Acest
lucru a dus in mod inevitabil la profesori frustrati, studenti nemotivati sau "pierduti" si, in final, la
un mediu de invatare ineficient. Diferiti profesori au incercat sa gaseasca diferite modalitati de
motivare a studentilor, diverse companii precum Zoom sau Moodle au imbunatatit platformele
online existente sau au conceput noi platforme digitale.
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Impartasirea cunostintelor se face in diferite feluri:

(1) Este important sa se impartaseasca reciproc atat cele mai bune practici, cat si uneori esecurile,
ca o forma de schimb de cunostinte si experientd intre profesori.

(2) In mediul de predare traditional, profesorii impartisesc studentilor cunostintele formale ale
disciplinei lor; impartasirea cunostintelor teoretice este relativ mai usoara intr-un mediu digital,
insd atunci cand vine vorba de Tmpartdsirea abilitatilor practice, cum ar fi abilitatile de operare
clinica in medicina sau stomatologie, realizarea reactiilor chimice in chimie sau biologie sau chiar
repararea problemelor mecanice ale automobilelor n cadrul scolii profesionale de mecanica auto,
atunci impartasirea cunostintelor si a experientei prin intermediul instrumentelor digitale devine
cu atat mai importanta si la fel de dificila.

(3) Participarea activd a studentilor, invatarea si indrumarea reciproca, precum si Invatarea
colaborativa sunt toate aspecte importante ale invatarii si trebuie sa fie bine adaptate la mediile
digitale de invatare.

Schimbul de cunostinte fatd in fata poate fi intimidant, in special pentru personalitatile timide.
Schimbul digital de cunostinte poate avea avantaje si dezavantaje; pe de o parte, unele persoane
pot fi nemotivate sau neinteresate sa isi Impartaseasca experientele online unui public anonim, in
special atunci cand camerele sunt inchise; pe de altd parte, acest anonimat poate fi incurajator
pentru unele personalitati. Diverse activitati digitale de spargere a ghetii pot fi utilizate pentru a
declansa schimbul initial de experiente.

In aceastd prima parte introductiva a modulului, dorim ca participantii sa se familiarizeze unii cu
altii si cu instrumentele care urmeaza sa fie utilizate. In acest scop, formatorii sunt incurajati sa
utilizeze una sau mai multe dintre urmatoarele activitati de spargere a ghetii pentru a incuraja
participantii sd se prezinte si sa 1si impartageasca experientele intr-un mod motivant, interesant sau
amuzant (fisa de exercitii 1).

Exercitiul Fisa de lucru 1. Sugestii de activititi de spargere a ghetii pentru incurajarea
schimbului de cunostinte sau experiente online sau in cadrul platformelor digitale

Exemplu de activitate de spargere a ghetii 1: Bingo didactic online:

Pregitire:
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o Creati carduri Bingo:

Utilizati un instrument de colaborare precum Google Sheets sau o platforma interactiva precum
Bingo Baker (https://bingobaker.com/) pentru a crea carduri Bingo. Completati cartonasul cu
afirmatii legate de experientele de predare online. Exemplele includ:

"Am predat la o clasd mai mare de 50 de studenti."

"M-am confruntat cu probleme tehnice in timpul unei sesiuni live."

"Am folosit o tabla virtuala."

"Am efectuat un experiment de laborator virtual.”

"Am inregistrat o prelegere.”

"Am primit feedback de la mai mult de 20 de studenti intr-o singura sesiune."
"Am gazduit un vorbitor invitat intr-un curs online."

"Am folosit silile de intdlnire pentru discutii de grup."

o Distribuiti cardurile Bingo:

Furnizati participantilor un link pentru a accesa cardurile digitale Bingo. Asigurati-va ca toti
participantii au acces la instrumentele si platformele necesare.

Instructiuni pentru participanti:
Accesati cardurile Bingo: Deschideti linkul furnizat catre cardurile Bingo digital utilizind Google
Sheets sau Bingo Baker. Familiarizati-va cu afirmatiile de pe cartonas.

Marcati afirmatiile: Cititi afirmatiile si marcati-le pe cele care se aplicd experientelor dvs. de
predare online. Utilizati instrumentele digitale disponibile pentru a marca afirmatiile direct pe
cartonasele Bingo.

Regulile jocului Bingo: Scopul este de a obtine un "Bingo" prin marcarea a cinci afirmatii la rand
pe orizontald, verticala sau diagonald. Odata ce obtineti un "Bingo", fiti pregdtiti sa va Impartasiti
experientele legate de afirmatiile marcate.

Impartasiti-va experientele: In timpul sesiunii de videoconferinta, participantii care obtin un Bingo
isi vor Tmpartasi pe rand experientele. Utilizati o platforma precum Zoom, Microsoft Teams sau
Google Meet pentru videoconferintd. Cand va vine randul, explicati modul in care afirmatiile
marcate se aplicd experientelor dvs. de predare. Implicati-va cu ceilalti participanti punand
intrebari si Impartasind informatii.

Exemple de carduri Bingo digitale:
Formatorii pot utiliza urmatorul sablon pentru a-si crea cartonase Bingo:
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Activitatea de spargere a ghetii Exemplul 2: Sa ne cunoastem mai bine

Aceasta activitate de spargere a ghetii urmareste sa creeze o modalitate distractiva si atractiva prin
care participantii sa se cunoascd, sa isi Tmpartaseasca experientele de predare online si sa
incurajeze relatiile, familiarizandu-se in acelasi timp cu instrumentele digitale.

e Runda de introducere (10 minute): Prezentati-va: Fiecare participant va vorbi la randul sau:
o Numele lor
o Experienta lor didactica (disciplinele pe care le predau, anii de experienta etc.)
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o O idee cheie sau o lectie pe care au Invatat-o din experienta lor cu predarea online

Incurajati implicarea: Rugati participantii sa asculte activ si si ia nota de orice interese comune
sau experiente unice Impartasite de ceilalti. Acest lucru poate ajuta la crearea de conexiuni si poate
da tonul pentru colaborare.

e Activitate: Conexiuni virtuale (15 minute): Creati grila de conexiuni virtuale: Utilizati o
tabld comuna Kahoot sau ClassDojo pentru a crea o grila cu afirmatii legate de experientele
de predare online.

Exemple de declaratii:

o

O O O O O O O

"Am folosit Zoom pentru predarea online™

"Am efectuat un experiment de laborator virtual™

"Am facilitat lucrul in grup folosind Google Docs"

"Am creat un chestionar online™

"Am gazduit un vorbitor invitat online"

"Am folosit salile pentru discutii”

"Am Tnregistrat o prelegere”

"M-am confruntat cu dificultati tehnice in timpul unui curs”

Impartasiti grila: Furnizati participantilor un link pentru a accesa grila digitala.

o Accesati grila virtuala: Participantii deschid link-ul furnizat catre panoul Kahoot sau

ClassDojo si se familiarizeaza cu afirmatiile din grila.

Gasiti conexiuni: Participantii interactioneaza cu colegii lor pentru a-i gasi pe cei care
corespund criteriilor de pe grila. Atunci cand géasesc un coleg care se potriveste unei
afirmatii, ei pot marca patratul respectiv si pot cere colegului sa impartiseascd pe scurt
experienta sa. Scopul este de a completa cat mai multe patrate in timpul alocat.

o Impartisiti-vd conexiunile: Dupd activitate, participantii pot impartasi unele dintre

experientele interesante pe care le-au descoperit, incurajand discutiile si conexiunile
ulterioare.

e Reflectie (5 minute)

Discutii de grup: Facilitati o discutie de grup in care participantii pot discuta despre
provocdrile si experientele comune cu instrumentele de predare online.

Impartasiti observatiile: Incurajati participantii si impartiseasca orice informatii sau
sfaturi interesante pe care le-au obtinut In urma activitatii.

Rezumati punctele cheie: Rezumati punctele cheie discutate si evidentiati orice concluzii
valoroase care pot fi aplicate practicilor lor de predare online.
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Activitatea 1- Introducere in diverse formate si instrumente de schimb de cunostinte si
experienta (50 minute)

Aceastd sesiune generald este conceputd pentru a prezenta participantilor instrumentele
fundamentale, formatele, principiile, principalele provocari si oportunitati asociate cu schimbul de
cunostinte si experientd. Utilizdnd Sliduri de prezentare si exemple de diverse instrumente si
platforme online, aceastd sesiune va oferi o prezentare cuprinzatoare a diferitelor metode
disponibile pentru o partajare eficienta.

Participantii se vor angaja activ in crearea si utilizarea platformelor de social media, a grupurilor
WhatsApp sau a linkurilor de drive pentru a-si impartasi cunostintele si experientele cu privire la
intrebarile sau subiectele atribuite. Sarcinile de colaborare vor fi atribuite pentru a solicita
participantilor sa lucreze impreund folosind aceste instrumente, promovand un sentiment de
comunitate si imbunatatind procesul de partajare.

Obiectivul principal al acestei sesiuni este de a facilita schimbul de cunostinte si experiente intre
profesori, studenti si intre profesori si studenti. Prin explorarea si utilizarea diverselor instrumente
digitale, participantii vor invata sa comunice si sa colaboreze eficient, imbogatind astfel experienta
educationala pentru toti cei implicati.

Formate pentru schimbul de cunostinte:

Tntre profesori: Webinarii, forumuri profesionale, proiecte de colaborare.

Intre studenti: Proiecte de grup, activititi de evaluare inter pares, forumuri de discutii.

Intre profesori si studenti: Sesiuni interactive, instrumente de feedback, platforme de mentorat.

ACTIVITATEA 1 Fise de lucru- formate si instrumente pentru schimbul de cunostinte si
experienta (50 minute)

e Introducere si prezentare a instrumentelor digitale disponibile (30 de minute):
e Prezentati diverse instrumente online, grupuri sau platforme social media, instrumente
online de colaborare in grup, forumuri de discutii sau webinare, mentorat online, bloguri.

o Zoom/Teams/Google Meet: utilizate pentru géazduirea sesiunii si a salilor de
discutii. Principalele caracteristici sunt sdlile de clasa digitale, reuniunile online,
partajarea ecranului, Inregistrarea sesiunilor online, sondajele, salile de discutii,
chat-ul pentru implicare.

o Kahoot: Utilizat pentru gamificarea unui joc de bingo interactiv, chestionare
rapide, evaluare instantanee si/sau competitie de Invatare Intre studenti.
Caracteristicile principale sunt chestionare, clasamente, feedback Tn timp real.

o ClassDojo: Utilizat pentru crearea de grile colaborative sau competitive.
Principalele  caracteristici  sunt  grilele = personalizabile, = urmarirea
comportamentului, partajarea momentelor de invatare distractive.
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Canvas: Un sistem cuprinzator de gestionare a invatarii (LMS) pentru gestionarea
cursurilor, integrarea cu resursele de invatare si furnizarea de cursuri cuprinzatoare.
Blackboard: Un LMS plin de functii cu instrumente avansate de predare a
cursurilor si de evaluare integrata.

Google Classroom: Se integreaza perfect cu Google Workspace, oferind feedback
in timp real si o gestionare usoara a cursului.

Edmodo: O platforma pentru comunicare, colaborare si organizare, conceputa
special pentru invatamantul superior.

Moodle: Un LMS personalizabil cu plugin-uri si integrari pentru o experientd de
invatare personalizata.

Turnitin: Un instrument pentru verificarea si notarea plagiatului, asigurand
integritatea academica.

Slack: Un instrument de comunicare in echipa cu camere de chat, mesagerie directa
si partajare de fisiere.

Trello: Un instrument de organizare a proiectelor care utilizeaza gestionarea
sarcinilor pe baza de carduri si panouri personalizabile.

Coursera: Ofera cursuri de la universitati si institutii de top, oferind programe de
certificate si oportunitati de invatare online.

Quizlet: Un instrument de studiu cu flashcards, jocuri de invatare, si seturi de
studiu pentru diferite subiecte.

Padlet: Un avizier digital pentru colaborarea in timp real si schimbul de idei.
Socrative: Un instrument pentru feedback si evaluare in timp real prin teste live si
evaluare instantanee.

Nearpod: Un instrument interactiv de predare a lectiilor cu Sliduri interactive, VR
si raspunsuri in timp real.

Evernote: Un instrument de luare de notite si organizare pentru luarea de notite,
organizare si partajarea fisierelor.

Grammarly: Un instrument de imbunatitire a scrierii pentru verificarea
gramaticii, sugestii de stil si detectarea plagiatului.

Blooket: Un instrument de joc interactiv de invatare cu jocuri personalizabile si
feedback in timp real.

Prodigy: Un joc de invatare a matematicii care ajuta studentii sa-si imbunatateasca
abilitatile matematice prin intermediul unui gameplay captivant.

WhatsApp: Caracteristici: Mesagerie instantanee, chat-uri de grup, apeluri vocale
si video, partajarea media. Utilizare: Comunicare rapida intre studenti si profesori,
formarea de grupuri de studiu si partajarea actualizarilor si resurselor clasei.
Facebook: Caracteristici: Crearea de grupuri, organizarea de evenimente,
partajarea de fisiere, streaming live. Utilizare: Crearea de grupuri de clasd pentru
discutii, organizarea de evenimente online si partajarea de continut si resurse
educationale.

Instagram: Caracteristici: Partajare foto si video, povesti, live streaming,
mesagerie. Utilizare: Partajarea continutului de invétare vizual, transmiterea in
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direct a sesiunilor educationale si implicarea studentilor prin postari si povesti
interactive.

e Prezentati sistemele de gestionare a documentelor (DMS) pentru schimbul de cunostinte si
colaborarea in cadrul mediilor de invdtare comunitare pentru co-crearea, stocarea i
editarea materialelor educationale sau de cercetare.

o Google Drive: Caracteristici: Stocare in cloud, partajare de fisiere, colaborare in
timp real, integrare cu Google Workspace (Docs, Sheets, Slides), control al
versiunilor si integrare extinsd cu aplicatii terte. Utilizare: Ideal pentru proiecte
colaborative, documente partajate si gestionarea fisierelor in cloud.

o Microsoft SharePoint: Caracteristici: Stocarea si gestionarea documentelor,
crearea de site-uri intranet si de echipa, capacitati robuste de cautare, controlul
versiunilor, automatizarea fluxului de lucru si integrarea cu Microsoft Office 365.
Utilizare: Excelent pentru colaborarea organizationala, fluxurile de lucru ale
documentelor si comunicarea interna.

o Dropbox: Caracteristici: Stocare in cloud, partajare de fisiere, instrumente de
colaborare, acces offline, Smart Sync, istoricul versiunilor si integrari cu terte parti.
Utilizare: Potrivit pentru stocarea fisierelor, colaborarea in echipd si partajarea
fisierelor mari.

o Box: Caracteristici: Partajare securizata a fisierelor, instrumente de colaborare,
functii avansate de securitate, integrare cu aplicatii de intreprindere, fluxuri de lucru
automate si control al versiunilor. Utilizare: Cea mai bund pentru partajarea
securizatd a documentelor, colaborarea in echipd si gestionarea documentelor la
nivel de intreprindere.

o OneDrive pentru afaceri: Caracteristici: Stocare in cloud, colaborare in timp real
pentru documente, integrare cu Microsoft Office, partajare de fisiere, control al
versiunilor si acces offline. Utilizare: Excelent pentru stocarea personald si in
echipa, partajarea documentelor si colaborarea in cadrul ecosistemului Microsoft.

o Me-Files: Caracteristici: Gestionarea documentelor bazata pe metadate, fluxuri de
lucru automate, controlul versiunilor, suport pentru conformitate, acces mobil si
integrare cu diverse sisteme de afaceri. Utilizare: Potrivit pentru organizatiile care
au nevoie de un control robust al documentelor si de automatizarea fluxurilor de
lucru.

o Evernote Business: Caracteristici: Luare de notite, stocare de documente,
colaborare in timp real, gestionarea sarcinilor, integrare cu alte aplicatii si
capabilitati puternice de cautare. Utilizare: Ideal pentru organizarea notitelor, a
materialelor de cercetare si a proiectelor colaborative.

o Zoho Docs: Caracteristici: Stocare in cloud, editare online de documente, partajare
de fisiere, instrumente de colaborare, control al versiunilor si integrare cu suita de
aplicatii Zoho. Utilizare: Excelent pentru stocarea documentelor, colaborarea n
echipd si gestionarea proiectelor.
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o Confluence: Caracteristici: Colaborarea documentelor, spatii de lucru in echipa,
crearea de baze de cunostinte, integrarea cu lJira, versionarea paginilor si
organizarea continutului. Utilizare: Perfectd pentru colaborarea in cadrul
proiectelor, partajarea cunostintelor si crearea unui depozit centralizat de
informatii.

o Nextcloud: Caracteristici: Stocare in cloud cu gazduire proprie, partajare de fisiere,
colaborare n timp real, criptare end-to-end, control al versiunilor si integrare cu
diverse aplicatii. Utilizare: Ideal pentru organizatiile care doresc control asupra
datelor lor cu capabilitati de auto-gazduire.

o Egnyte: Caracteristici: Partajare sigura a fisierelor, colaborare, caracteristici
avansate de securitate, integrare cu aplicatii de afaceri populare si guvernantd a
datelor. Utilizare: Potrivit pentru partajarea securizatd a documentelor, colaborarea
in echipa si organizatiile axate pe conformitate

e Prezentarea platformelor de simulare virtuald, AR/VR, Metaverse, a aplicatiilor de
simulare de laborator si a altor instrumente pentru demonstrarea lucrarilor practice sau de
laborator in domeniul stiintelor naturale si ale vietii pentru schimbul de cunostinte.

o Sistem de educatie virtuala pentru stomatologie pentru formare si evaluare
stomatologica in timp real: Caracteristici: Instruire dentara in timp real, simulari
virtuale ale procedurilor dentare, feedback interactiv. Utilizare: Educatie si formare
dentara, practica si evaluare 1n timp real a procedurilor dentare.

o LabXchange: Caracteristici: Simuldri virtuale de laborator, experimente
interactive, parcursuri de invdtare personalizate, partajarea resurselor. Utilizare:
Educatie stiintifica, practica de laborator, invatare colaborativa si cercetare.

o ReactorLab: Caracteristici: Simuldri interactive ale reactoarelor chimice,
controlul si analiza operatiunilor reactoarelor, vizualizarea datelor in timp real.
Utilizare: Educatie in domeniul ingineriei chimice, formare in domeniul proiectarii
s1 operarii reactoarelor.

o LineRider: Caracteristici: Simulare bazata pe fizica, proiectarea si vizualizarea
pistelor, invdtare interactiva. Utilizare: Educatie fizica, intelegerea conceptuald a
miscarii s1 fortelor, rezolvarea creativa a problemelor.

o Zooniverse: Caracteristici: Proiecte stiintifice cetatenesti, analiza datelor din
lumea reala, oportunitati de cercetare colaborativa. Utilizare: Biologie, astronomie,
educatie in domeniul stiintelor climatice, proiecte de cercetare orientate catre
comunitate.

o PraxiLabs: Caracteristici: Laboratoare virtuale de stiinte, simuldri interactive,
experimente bogate in multimedia, instruire privind siguranta. Utilizare: Biologie,
chimie, educatie fizica, experiente de laborator la distanta.

o LearnBrite: Caracteristici: medii virtuale 3D, simulari interactive, experiente de
invatare gamificate, colaborare in timp real. Utilizare: Clase virtuale, instruire
corporativa, experiente de invatare imersive.
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o Science Interactive: Caracteristici: Laboratoare stiintifice online, experimente
interactive, continut multimedia, disectii virtuale. Utilizare: Educatie stiintifica,
experiente de laborator la distanta, invatare imbunatatita prin interactivitate.

o ClassVR: Caracteristici: Invitare bazati pe realitate virtuald, continut educational
imersiv, modele 3D interactive, planuri de lectii VR. Utilizare: K-12 si invatamant
superior, stiinte imersive si educatie geograficd, excursii virtuale.

o Configuratie de laborator HiDs AR/VR (HiDs AR/VR Lab Setup):
Caracteristici: Echipament de laborator pentru realitate augmentata (AR) si realitate
virtuald (VR), simulari interactive, vizualizare 3D. Utilizare: Educatie stiintifica,
configuratii virtuale de laborator, invatare interactiva in medii AR/VR.

o Platforme de invitare Metaverse: Caracteristici: Lumi virtuale, simulari 3D
interactive, medii colaborative, feedback in timp real. Utilizare: Experiente
cuprinzitoare de invatare, colaborare la distanta, educatie imersiva in diverse
discipline

e Discutie deschisa intre participanti (20 de minute): daca au folosit vreunul dintre

instrumentele de mai sus si daca existd alte platforme de educatie online, de simulare
virtuald si/sau sisteme de gestionare a documentelor (DMS) cu care sunt deja familiarizati.
Conduceti discutiile cu intrebari declansatoare privind schimbul de experientd al
participantilor.

Nota importanta! In momentul depunerii cererii, este mai bine sa verificati instrumentele
digitale actuale/emergente nou aparute pe piatd pentru a face sesiunea valabild si
actualizata.

Sugestie de exercitiu: Cerc de conectare

Scenariu real: Prof. Ayesha preda online chimie pentru incepdtori. Ea foloseste Zoom
pentru prelegeri si Google Drive pentru partajarea resurselor. Studentii colaboreaza la
proiecte utilizind Google Docs, insa unii studenti se confruntd cu probleme legate de
implicare si accesibilitate. Pentru a rezolva aceastd problemd si pentru a consolida
legdturile dintre studenti, Prof. Ayesha decide sa implementeze un exercitiu de "cerc de
conexiune"”.
Obiectiv: Imbunititirea abilitatilor de comunicare si colaborare in randul studentilor,
abordarea problemelor de accesibilitate si promovarea unui sentiment de comunitate.
Durata: 30 de minute (poate fi schimbata in functie de timpul disponibil)
Materiale necesare:

o Zoom sau alt instrument de videoconferintad cu functionalitate de sala de sedinte

o Google Drive si Google Docs

o Tabla virtuald sau document partajat pentru brainstorming (de exemplu, Google

Jamboard)
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e Introducere: Facilitatorul prezinta scopul exercitiului Cerc de conexiune. Explica pe scurt
activitdtile si obiectivele sesiunii.

o Identificati instrumentele: Scrieti un instrument sau o platforma pe care ati folosit-0 pentru
predarea online. Completati tabelul de mai jos cu detaliile sale.

Numele Scop (de exemplu, Puncte forte/slabiciuni ale
instrumentului/platformei comunicare, colaborare, instrumentului
implicare)

e Cartografierea conexiunilor: Desenati o hartd a conexiunilor care sd arate modul in care
instrumentul dvs. interactioneaza cu altele. Utilizati sageti pentru a descrie relatiile (de
exemplu, "Zoom partajeaza notite prin Google Drive").

e Discutii in sala: Impartiti studentii in grupuri mici folosind Zoom Breakout Rooms. Fiecare
grup primeste un subiect specific sau o provocare legatd de accesibilitatea In invatarea
online.

e Colaborarea in grup: Grupurile colaboreaza folosind Google Docs si o tabla virtuala pentru
a gasi solutii la provocarile date, cum ar fi proiectarea unei reactii chimice. Fiecare grup
desemneaza un purtdtor de cuvant pentru a-si Impartasi ideile cu intreaga clasa.

e Discutie 1n clasa: Purtatorii de cuvant ai fiecarui grup isi prezinta constatarile si solutiile
propuse. Deschideti sala pentru o scurta discutie, Incurajand studentii sa ofere feedback si
sugestii suplimentare. Puneti intrebari de genul: Ce alte instrumente ati putea adduga pentru
a face invatarea mai accesibila? Cum ati aborda problemele sau provocdrile tehnice in
utilizarea acestor instrumente?

e Instructiuni pentru facilitator:

o Configurati silile de intalnire: in Zoom, configurati salile de intalnire si repartizati
studentii pe grupuri. Asigurati-va ca fiecare grup are acces la un Google Doc comun
st la o tabla virtuald (de exemplu, Google Jamboard).

o Pregdtiti subiectele de discutie: Creati o listd a provocarilor legate de accesibilitate
si a subiectelor de discutie pentru fiecare grup (de exemplu, dificultati in utilizarea
Google Docs, lipsa accesului la internet, provocari legate de laboratoarele virtuale).

o Prezentati: Salutati studentii si explicati scopul exercitiului Cerc de conectare.
Discutati despre importanta abordarii provocarilor legate de accesibilitate si a
promovarii unei comunitdti online favorabile.

o Incurajati discutiile in silile de intAlnire: Repartizati studentii in silile lor de
discutii. Instruiti fiecare grup sa aleagd un purtdtor de cuvant. Furnizati instructiuni
clare privind subiectele de discutat si instrumentele pe care ar trebui sa le utilizeze
pentru colaborare.

93



Co-funded by C

the European Union VES4 E-LEARNING

o Declansati colaborarea in grup: Monitorizati salile de discutii pentru a va asigura
ca grupurile sunt pe drumul cel bun si isi abordeaza subiectele. Oferiti asistenta si
indrumare, dupa caz.

o Promovati discutiile in clasa: Aduceti toti studentii Tnapoi in sala principala Zoom
dupa sesiunile de grup. Invitati purtatorii de cuvant din fiecare grup sa 1si
impartdseascd constatdrile si solutiile propuse. Facilitati o discutie deschisa,
incurajand feedback-ul si sugestiile suplimentare din partea tuturor studentilor.

o Concluzionati: Rezumati punctele-cheie discutate si solutiile propuse. Multumiti
studentilor pentru participare si subliniati importanta colaborarii si comunicarii
continue.

Activitatea 2- Informatii teoretice de baza privind unele instrumente de gamificare si
aplicarea lor (50 minute)

Aceastd sesiune prezintd participantilor conceptele fundamentale ale gamificarii si aplicarea
acesteia in contexte educationale. Participantii vor Invata despre diferite instrumente de
gamificare, caracteristicile acestora si modul in care pot fi utilizate pentru a spori implicarea
studentilor si rezultatele invatarii. Vor fi utilizate slide-uri de prezentare si demonstratii interactive
ale unor instrumente precum Kahoot, Open edX, ClassDojo, MOOC, DL2BrightSpace, Google
Classroom, TalentLMS si eThinkLMS. De asemenea, participantii vor descarca/deschide aceste
instrumente pe dispozitivele lor, vor forma echipe si vor aplica instrumentele la scenarii
educationale specifice prin exercitii de joc de rol.

FISELE DE LUCRU ACTIVITATATEA 2 - informatii privind unele instrumente de
gamificare si aplicarea lor

e Introducere in instrumentele de gamificare (10 minute): Familiarizati participantii cu
conceptele de baza ale gamificarii si prezentati diverse instrumente. Sliduri de prezentare
care prezintd principiile gamificarii in educatie. Prezentare generald a instrumentelor
specifice (multe dintre acestea au fost deja prezentate in cadrul Activitdtii 1 de mai sus).
Discutie deschisa intre participanti daca au utilizat vreunul dintre instrumentele de mai sus
si dacd exista alte instrumente de gamificare cu care sunt deja familiarizati.

o Kahoot: Caracteristici: Chestionare, clasamente, feedback in timp real. Utilizare:
Angajarea studentilor cu teste interactive si urmarirea progresului lor prin evaluari
distractive, gamificate.

o Open edX: Caracteristici: Cursuri online, module interactive de invatare. Utilizare:
Furnizarea de cursuri online complete cu continut interactiv pentru a Tmbunatati
experientele de Invatare ale studentilor.

o ClassDojo: Caracteristici: Grile colaborative, urmarirea comportamentului.
Utilizare: Facilitarea gestiondrii clasei si implicarea studentilor prin activitati
colaborative si urmdrirea comportamentului.
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o MOOC (Massive Open Online Courses): Caracteristici: Invitare de mare
anvergurd, flexibila. Utilizare: Oferirea de oportunitati de invatare accesibile si
flexibile prin cursuri online disponibile pentru un public larg.

o DL2BrightSpace: Caracteristici: Caracteristici LMS cuprinzatoare, cdi de invatare
personalizate. Utilizare: Furnizarea unui sistem complet de management al invatarii
cu cai de invatare personalizate pentru studenti.

o Google Classroom: Caracteristici: Gestionarea temelor, feedback in timp real.
Utilizare: Organizarea si gestionarea temelor, furnizarea de feedback in timp real
pentru a imbundtati invatarea studentilor.

o TalentLMS: Caracteristici: Cursuri personalizabile, elemente de gamificare.
Utilizare: Crearea de experiente de invatare atractive si personalizate prin cursuri
personalizabile si elemente de gamificare.

o eThinkLMS: Caracteristici: LMS robust, integrari extinse. Utilizare: Furnizarea
unui sistem robust de gestionare a invatarii cu integrari extinse pentru a imbunatati
experienta de invatare.

e Descircarea/deschiderea instrumentelor Gamification (5 minute): Asigurati-va cd toti
participantii au acces la instrumentele necesare. Ghidati participantii prin procesul de
descarcare sau deschidere a fiecdrui instrument pe dispozitivele lor. Oferiti asistentd
tehnica, dupa caz, pentru a rezolva orice probleme de acces.

e Formarea echipelor si distribuirea scenariilor (5 minute): Organizati participantii in
echipe si repartizati scenariile educationale pentru exercitiile de joc de rol. Impartiti
participantii in echipe mici. Distribuiti scenarii si roluri specifice fiecdrei echipe (de
exemplu, aplicarea gamificarii intr-un curs de stiinte, crearea de lectii interactive de
istorie). Explicati obiectivele si rezultatele asteptate ale exercitiilor de joc de rol

e Aplicarea instrumentelor de gamificare de catre echipe (20 de minute): Implementati
instrumentele de gamificare in scenariile atribuite si explorati aplicarea lor practica. Fiecare
echipa colaboreaza pentru a aplica instrumentul (instrumentele) atribuit(e) scenariului sdu.
Incurajati creativitatea si experimentarea cu diferite caracteristici ale instrumentelor.
Echipele 1s1 documenteaza procesul si se pregdtesc sa 1si impartaseasca observatiile.

e Discutii de grup si feedback (10 minute): Impartasiti experientele, discutati provocarile
si oferiti feedback cu privire la utilizarea instrumentelor de gamificare. Echipele 1isi
prezinta constatdrile, subliniind succesele si provocarile intampinate in timpul procesului
de aplicare. Facilitati o discutie deschisd, incurajand participantii sd impartaseasca idei si
sa pund intrebari. Rezumati punctele cheie si oferiti resurse suplimentare pentru invatare
suplimentara

Sugestie de exercitiu: Provocarea unui plan de lectie gamificat
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Scenariu real: Lectorul universitar John, un cadru didactic cu experienta in cadrul
departamentului de istorie, trece la predarea online. El doreste sa isi faca lectiile mai
atractive pentru studentii sai. John a fost familiarizat cu diverse instrumente de gamificare,
precum Kahoot, Open edX si ClassDojo, in timpul unei sesiuni de dezvoltare profesionala.
El intentioneaza sa utilizeze aceste instrumente pentru a crea un plan de lectie interactiv
si captivant pentru viitoarea sa prelegere despre cel de-al Doilea Razboi Mondial.
Obiectiv: Incurajarea participantilor sa aplice instrumentele de gamificare pentru a concepe
un plan de lectie interactiv care sa sporeasca implicarea si Invatarea studentilor.
Durata: 30 de minute (poate fi adaptata in functie de timpul disponibil)
Materiale necesare:

o Calculatoare sau tablete cu acces la internet

o Acces la instrumente de gamificare (Kahoot, Open edX, ClassDojo)

o Sliduri de prezentare sau brosuri cu informatii privind instrumentele de gamificare

o Tabla virtuald sau document partajat pentru brainstorming (de exemplu, Google

Jamboard)

Introducere: Scurtd prezentare generala a exercitiului si a obiectivelor acestuia. Prezentarea
scenariului real al lectorului John si a obiectivului sau de a crea un plan de lectie atractiv
folosind instrumente de gamificare.

Formarea grupului si atribuirea instrumentelor: Impartiti participantii in grupuri mici.
Alocati fiecarui grup unul dintre instrumentele de gamificare (de exemplu, Kahoot, Open
edX, ClassDojo). Oferiti o scurtd prezentare generald a instrumentului atribuit fiecarui
grup.

Sesiune de brainstorming: Grupurile fac un brainstorming de idei cu privire la modul de
utilizare a instrumentului de gamificare atribuit pentru a crea un plan de lectie interactiv
pentru unitatea privind Al Doilea Razboi Mondial. Utilizati tabloul virtual sau documentul
comun pentru a nota ideile si a planifica structura lectiei

Elaborarea planului de lectie: Grupurile elaboreazd un plan de lectie detaliat folosind
instrumentul de gamificare care le-a fost atribuit. Incorporeazi elemente interactive
precum teste, clasamente, activitati de colaborare si feedback in timp real. Documentati
planul de lectie intr-un document comun, asigurdndu-va ca acesta include obiective,
activitati si metode de evaluare clare

Prezentare si feedback: Fiecare grup isi prezintd planul de lectie gamificat intregii clase.
Facilitatorul si participantii ofera feedback, subliniind punctele forte si sugerdnd
imbunatatiri. Discutati impactul potential al planului de lectie gamificat asupra implicarii
studentilor si a rezultatelor invatarii.

Instructiuni pentru facilitator:

o Pregatiti instrumentele: Asigurati-va ca participantii au acces la instrumentele de
gamificare necesare (Kahoot, Open edX, ClassDojo). Pregatiti Sliduri de
prezentare sau brosuri cu informatii privind caracteristicile si aplicatiile fiecarui
instrument

o Creati sali de intalnire: Configurati sdli de intalnire pentru lucrul in grup (daca
utilizati Zoom sau o platforma similard). Repartizati participantii pe grupuri si
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asigurati-va ca fiecare grup are acces la o tabla virtuald sau la un document comun
pentru brainstorming.

o Prezentati: Salutati participantii si explicati scopul provocarii de elaborare a unui
plan de lectie prin jocuri. Prezentati scenariul real al profesorului asistent John si
obiectivul sdu de a crea un plan de lectie atractiv privind cel de-al Doilea Razboi
Mondial.

o Formarea grupurilor si atribuirea instrumentelor: Impartiti participantii in grupuri
mici si atribuiti fiecdrui grup un instrument de gamificare (Kahoot, Open edX,
ClassDojo). Furnizati o scurtd prezentare generald a caracteristicilor si aplicatiilor
fiecarui instrument.

o Brainstorming: Cereti grupurilor sd faca un brainstorming de idei privind utilizarea
instrumentului care le-a fost atribuit pentru a crea un plan de lectie interactiv.
Incurajati creativitatea si colaborarea in timpul procesului de brainstorming.

o Elaborarea planurilor de lectie: Monitorizati grupurile in timp ce isi elaboreaza
planurile de lectie, oferind indrumare si sprijin, dupa caz. Asigurati-va cd grupurile
isi documenteaza clar planurile de lectie si includ elemente interactive.

o Prezentarea si feedback-ul: Invitati fiecare grup sa isi prezinte pe scurt planul de
lectie gamificat. Fiti atenti la sincronizare si la corectitudinea fatd de toate
grupurile. Facilitati o discutie, oferind feedback constructiv si incurajand
participantii sa Tmpartaseasca idei si sugestii.

o Concluzionati: Rezumati punctele-cheie discutate si ideile inovatoare prezentate.
Multumiti participantilor pentru implicarea lor si subliniati importanta utilizarii
gamificarii pentru a imbundtati experientele de Invatare ale studentilor.

e Nota! Exercitii similare pot fi aplicate pentru subiecte diferite. De exemplu: Proiectati o
activitate gamificatd pentru a imbundtdti implicarea studentilor in timpul unei prelegeri
online de istorie pentru studentii din anul al doilea. Creati un sistem de recompensare
pentru un curs de istorie pentru studentii din anul al doilea folosind un instrument de
urmdrire a comportamentului. Elaborati un test interactiv pentru evaluarea rezultatelor
invatarii studentilor.

Activitatea 3 - Informatii teoretice de baza privind unele instrumente de realizare video online si
aplicarea acestora
(50 de minute)

In cadrul acestei sesiuni, participantii vor patrunde in lumea instrumentelor de realizare video
online, dobandind atit cunostinte teoretice, cat si experientd practicd. Sesiunea va incepe cu o
introducere in anumite depozite video deschise (OVR) si o serie de instrumente de dezvoltare
video open-source, precum Edpuzzle, VoiceThread, CourseLab si WebMO. Aceste instrumente
sunt esentiale in crearea de videoclipuri educationale atractive si interactive, care pot imbundtati
semnificativ experienta de Tnvatare.
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Participantii vor descdrca si vor deschide aceste instrumente pe calculatoarele lor individuale,

permitand explorarea practicd. Ei vor forma apoi echipe si li se vor da scenarii specifice la care sa
lucreze. Fiecare echipd va aplica instrumentele de realizare video pentru a crea continut
educational bazat pe scenariile date. Aceastd abordare colaborativa asigura faptul ca participantii
nu doar invata despre aceste instrumente, ci si inteleg aplicatiile lor practice in mediile de predare

din viata reala.

ACTIVITATEA 3 FISE DE LUCRU - informatii despre unele instrumente online de
realizare video (50 minute)

e Introducere in depozitele video deschise (OVR) selectate: Explorati depozitele care ofera
o gama larga de videoclipuri educationale. Discutati despre modul in care aceste depozite
pot fi utilizate pentru a completa materialele didactice.

e Materiale necesare:

@)
@)

Calculatoare sau tablete cu acces la internet

Acces la instrumente de realizare video online (Edpuzzle, VoiceThread,
CourseLab, WebMO)

Sliduri de prezentare sau brosuri cu informatii despre instrumentele de realizare
video

Tabla virtuald sau document partajat pentru brainstorming (de exemplu, Google
Jamboard)

e Introducere in cele mai comune instrumente de dezvoltare video cu sursa deschisa
(10 minute): Utilizati Sliduri de prezentare pentru a prezenta OVR-uri selectate (YouTube
Edu, TED-Ed, Khan Academy, Coursera, OER Commons). Oferiti o prezentare generala a
instrumentelor de realizare video (Edpuzzle, VoiceThread, CourseLab, WebMO).
Evidentiati caracteristicile si utilizarea fiecarui instrument si a depozitului . Discutati
despre modul in care aceste instrumente pot fi utilizate pentru a imbunatati continutul
educational. Discutie deschisd intre participanti daca au folosit vreunul dintre

instrumentele de mai sus si daca exista alte OVR-uri cu care sunt deja familiarizati.

o

Edpuzzle: Caracteristici: Crearea de prelegeri video interactive (de exemplu,
pentru cursurile de laborator de fizica) prin incorporarea de intrebari si note in
videoclipuri. Utilizare: Imbunititirea implicarii si intelegerii studentilor prin
continut interactiv. Transformati vizionarea video pasivda intr-o experientd de
invatare activa.

VoiceThread: Caracteristici: Crearea de prezentari multimedia si implicarea in
discutii asincrone. Utilizare: Facilitarea invatarii colaborative si a discutiilor intr-
un mediu online. Utilizati pentru discutii de grup sau sesiuni de feedback.
CourselLab: Caracteristici: Instrument de autor pentru e-learning pentru crearea de
continut multimedia bogat fara cunostinte de programare. Utilizare: Dezvoltarea de

98



Co-funded by C

the European Union VES4 E-LEARNING

cursuri online interactive si atractive si materiale de formare. Proiectati continut de
curs cuprinzator.

o WebMO: Caracteristici: Instrument de modelare si vizualizare moleculara, util in
educatia stiintifica. Utilizare: Imbunitatirea educatiei stiintifice prin simulari si
vizualizari moleculare interactive. Demonstrati concepte complexe in STEM.

o YouTube Edu: Caracteristici: O platforma dedicata continutului educational, cu
videoclipuri de la educatori si institutii din intreaga lume. Utilizare: Accesarea unei
biblioteci vaste de videoclipuri educationale pentru diverse subiecte si niveluri
scolare.

o TED-Ed: Caracteristici: Videoclipuri educationale cu animatii si lectii captivante.
Utilizare: Imbunatitirea predarii cu continut educational de inalta calitate, care
provoaca la reflectie.

o Academia Khan: Caracteristici: Biblioteca cuprinzatoare de videoclipuri de
instruire care acopera o gama larga de subiecte. Utilizare: Furnizarea de resurse
educationale gratuite si accesibile pentru studenti si profesori.

o Coursera: Caracteristici: Ofera cursuri video de la universitati si institutii de top.
Utilizare: Accesarea de continut educational de inalta calitate pentru cursuri online
si dezvoltare profesionala.

o Resurse educationale deschise (OER) Commons: Caracteristici: O biblioteca
digitala publica de resurse educationale deschise, inclusiv videoclipuri. Utilizare:
Gasirea si partajarea de materiale educationale gratuite, cu licenta deschisa.

e Desciarcarea/deschiderea acestor instrumente online pe calculatoare individuale (5
minute): Ghid privind descércarea si configurarea instrumentelor. Asigurati-va ca toti
participantii au acces si sunt pregatiti sa utilizeze instrumentele. Oferiti asistenta tehnica,
dupa caz, pentru rezolvarea oricdror probleme de acces

e Formarea echipelor si distribuirea scenariilor (5 minute): Organizati participantii in
echipe mici. Furnizati scenarii educationale specifice pe care fiecare echipa sa le abordeze
folosind instrumentele de realizare video. Distribuiti scenarii si roluri specifice fiecarei
echipe (de exemplu, crearea unei lectii video despre fotosinteza, demonstrarea unui
experiment de chimie).

e Aplicarea instrumentelor de realizare video de citre diferite echipe in scenariile lor
(20 de minute): Activitate practica in cadrul careia echipele creeaza videoclipuri
educationale folosind instrumentele care le-au fost atribuite. Fiecare echipa colaboreaza
pentru a crea un videoclip folosind instrumentele care i-au fost atribuite. Incurajati
creativitatea si colaborarea pentru a produce continut educational atractiv si eficient.
Monitorizati echipele, oferind indrumare si sprijin, dupa caz. Asigurati-va ca echipele isi
documenteaza procesul si se pregatesc sa 1si impartaseasca ideile.

e Prezentiri de grup si feedback (10 minute): Fiecare echipa isi prezintd videoclipul
intregii clase. Facilitati o discutie, Incurajand participantii sa ofere feedback constructiv si
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sd Tmpartaseascd idei. Evidentiati punctele forte si zonele de Tmbunatatire din fiecare
videoclip. Rezumati punctele cheie si oferiti resurse suplimentare pentru invatare
suplimentara.

Sugestie de exercitiu: Crearea unui videoclip educational cu instrumente Open Source

e Scenariu real: Prof. Dr. Sara, profesor de biologie moleculara la o universitate , doreste sa
creeze o lectie video captivantd despre moleculele implicate in fotosinteza pentru studentii
sai. In timpul unei sesiuni de formare, i s-au prezentat diverse instrumente de dezvoltare
video open-source, precum Edpuzzle, VoiceThread si CourseLab. Prof. Dr. Sara
intentioneaza sa utilizeze aceste instrumente pentru a crea un videoclip interactiv care sa 1i
ajute pe studentii sai sa inteleaga eficient procesul fotosintezei.

e Obiectiv: Incurajarea participantilor sa aplice instrumente de dezvoltare video open source
pentru a concepe o lectie video interactiva si educativa.

e Durata: 20 de minute (poate fi adaptata in functie de timpul disponibil)

e Materiale necesare:

o Calculatoare sau tablete cu acces la internet

o Acces la instrumente de dezvoltare video open source (Edpuzzle, VoiceThread,
CourseLab, WebMO)

o Slifuri de prezentare sau brosuri cu informatii despre instrumentele de realizare
video

o Tabla virtuald sau document partajat pentru brainstorming (de exemplu, Google
Jamboard)

e Aplicarea de catre echipe a instrumentelor de realizare video: Fiecare echipa colaboreaza
pentru a crea un videoclip folosind instrumentele care i-au fost atribuite. Incurajati
creativitatea si utilizarea caracteristicilor interactive (de exemplu, incorporarea de intrebari
in Edpuzzle, crearea de prezentdri multimedia in VoiceThread). Monitorizati echipele,
oferind indrumare si sprijin, dupa caz. Asigurati-va ca echipele isi documenteaza procesul
si se pregatesc sa 1si impartageasca observatiile.

e Prezentare si feedback: Fiecare echipd isi prezintd videoclipul intregii clase. Facilitati o
discutie, incurajand participantii sa ofere feedback constructiv si sa Tmpartaseasca idei.
Evidentiati punctele forte si zonele de imbundtitire din fiecare videoclip. Rezumati
punctele cheie si oferiti resurse suplimentare pentru invatare suplimentara.

e Instructiuni pentru facilitator:

o Configurati instrumentele: Asigurati-vd ca participantii au acces la instrumentele
video necesare (Edpuzzle, VoiceThread, CourseLab, WebMO). Pregatiti slide-uri
de prezentare sau brosuri cu informatii despre caracteristicile si aplicatiile fiecarui
instrument.

o Creati sali de intalnire: Configurati sdli de intalnire pentru lucrul in grup (daca
utilizati Zoom sau o platforma similard). Repartizati participantii pe grupuri si
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asigurati-va ca fiecare grup are acces la o tabla virtuald sau la un document comun
pentru brainstorming.

o Prezentati: Salutati participantii si explicati scopul sesiunii. Prezentati OVR-urile
si instrumentele de realizare video selectate, subliniind caracteristicile si utilizarea
acestora.

o Descarcarea/deschiderea instrumentelor: Ghidarea participantilor in procesul de
descarcare sau deschidere a instrumentelor. Oferiti asistentd tehnica, dupa caz,
pentru a rezolva orice probleme de acces.

o Formarea grupului si atribuirea instrumentelor: Impartiti participantii in echipe
mici si atribuiti fiecarei echipe un scenariu educational specific. Asigurati-va ca
fiecare echipa 1si intelege obiectivele si instrumentele pe care le va utiliza

o Aplicarea instrumentelor: Monitorizati echipele in timp ce lucreaza la crearea
videoclipurilor lor, oferind indrumare si sprijin, dupa caz. Incurajati creativitatea si
utilizarea caracteristicilor interactive ale instrumentelor.

o Prezentarea si feedback-ul: Invitati fiecare echipa sa isi prezinte videoclipul in fata
clasei. Facilitati o discutie, oferind feedback constructiv si incurajand participantii
sd Tmpartaseasca idei si sugestii.

o Concluzionati: Rezumati punctele-cheie discutate si ideile inovatoare prezentate.
Multumiti participantilor pentru implicarea lor si subliniati importanta utilizarii
instrumentelor de realizare video pentru a imbunatati continutul educational.

e Nota! Exercitii similare pot fi aplicate pentru diferite scenarii. De exemplu: Creati un
videoclip interactiv pentru a explica sistemul solar studentilor fard specializare in fizica.
Concepeti o discutie video pentru a implica studentii de la inginerie in abilitdti de
comunicare si prezentare eficiente. Elaborati o lectie multimedia pentru a preda elementele
de baza ale codarii studentilor de la specializarea chimie.

Activitatea 4 - Informatii teoretice de baza privind unele instrumente de evaluare electronica
si aplicarea acestora (30 de minute)

Aceasta sesiune prezinta participantilor o varietate de instrumente de evaluare electronicd care pot
fi utilizate pentru a crea evaluari atractive si interactive pentru studenti. Participantii vor nvata
despre instrumente precum Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT, Molecular Biology MCQ si
BuzzMath. Aceste instrumente sunt concepute pentru a facilita testele online, salile de discutii sau
de chat si alte forme de evaluare, imbunatatind atat evaluarile formative, cat si cele sumative in
contexte educationale.

Participantii vor descdrca si vor deschide aceste instrumente pe calculatoarele lor individuale
pentru a explora caracteristicile si functionalittile acestora. Echipele vor fi formate si li se vor
oferi scenarii specifice pentru aplicarea acestor instrumente de evaluare, permitdnd experienta
practica si invatarea colaborativa. Scopul acestei sesiuni este de a dota participantii cu cunostintele
si competentele necesare pentru a utiliza in mod eficient instrumentele de evaluare electronica in
practicile lor didactice, imbunatatind implicarea studentilor si rezultatele invatarii.
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ACTIVITATEA 4 FISE DE LUCRU - informatii privind unele instrumente de evaluare

electronica

e Durata: 30 minute 30 de minute
e Materiale necesare:

©)
©)

Calculatoare sau tablete cu acces la internet

Acces la instrumente de evaluare electronica (Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT,
Molecular Biology MCQ, BuzzMath, Google Forms, Kahoot! CommonlLit,
Flipgrid)

Sliduri de prezentare sau brosuri cu informatii privind instrumentele de evaluare
electronica

Tabla virtuald sau document partajat pentru brainstorming (de exemplu, Google
Jamboard)

e Introducere in instrumentele de evaluare electronici (6 minute): Introducere n
principalele instrumente interactive de evaluare disponibile online care permit
utilizatorului sa pregateasca teste online, sali de discutii sau chat si alte evaludri. Utilizati
Sliduri de prezentare pentru a prezenta instrumentele: Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT,
Molecular Biology MCQ, BuzzMath, Google Forms, Kahoot! CommonLit, Flipgrid.
Evidentiati caracteristicile si utilizarea fiecarui instrument. Discutati despre modul in care
aceste instrumente pot fi utilizate pentru a crea evaludri interactive si eficiente. Discutie

deschisa intre participanti daca au folosit vreunul dintre instrumentele de mai sus si daca
existd alte instrumente de evaluare interactivd cu care sunt deja familiarizati.

Quizziz: Caracteristici: Instrument de evaluare gamificata pentru crearea de teste
interactive cu feedback in timp real si clasamente. Utilizare: Angajarea studentilor
cu teste distractive si urmarirea progresului lor. Implicati studentii cu teste care
includ elemente vizuale si audio.

Menti: Caracteristici: Instrument interactiv de prezentare pentru sondaje live,
chestionare si sesiuni de intrebari si raspunsuri. Utilizare: Imbunitatirea implicarii
studentilor si colectarea de feedback instant in timpul lectiilor. Utilizati pentru
verificarea rapida a cunostintelor sau pentru stimularea discutiilor.

PearDeck: Caracteristici: Se integreaza cu software-ul de prezentare pentru a crea
slide-uri interactive si evaluari. Utilizare: Faceti lectiile mai interactive si evaluati
intelegerea studentilor in timp real. Evaluati intelegerea in timpul lectiilor cu
activitati in linie.

WebCT: Caracteristici: Platformd de invatare si evaluare online care ofera
instrumente pentru chestionare, discutii si gestionarea notelor. Utilizare: Evaluare
cuprinzdtoare si gestionare a invatdrii pentru educatori. Utilizati pentru evaluari
formale ale cursului sau discutii asincrone.

Biologie moleculara MCQ: Caracteristici: Instrument specializat pentru crearea si
administrarea de intrebari cu variante multiple de raspuns in biologie moleculara.
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Utilizare: Evaluarea cunostintelor studentilor in biologie moleculard cu intrebari
directionate. Utilizati pentru testarea bazata pe stiinta si autoevaluare.

o BuzzMath: Caracteristici: Platforma interactiva de matematica care ofera feedback
imediat si urmarirea progresului. Utilizare: Ajutati studentii sa practice abilitatile
matematice si profesorii sd monitorizeze progresul. Utilizati pentru practicarea
abilitatilor matematice si urmarirea progresului.

o Google Forms: Caracteristici: Instrument usor de utilizat pentru crearea de
formulare, teste si sondaje. Utilizare: Efectuarea de evaludri rapide si colectarea
feedback-ului studentilor.

o Kahoot! Caracteristici: Generator online de jocuri chestionar cu feedback si
raportare in timp real. Utilizare: Efectuarea de evaludri distractive si atractive cu
teste de tip joc.

o CommonLit: Caracteristici: Biblioteca de pasaje de lectura cu teste incorporate
pentru intelegerea lecturii. Utilizare: Evaluarea intelegerii de lecturd a studentilor
cu ajutorul intrebarilor ghidate si a chestionarelor.

o Flipgrid: Caracteristici: Platforma de discutii video pentru generarea de discutii in
clasi in jurul unor subiecte, videoclipuri sau linkuri. Utilizare: Incurajarea
participarii studentilor si a discutiilor prin raspunsuri video.

e Desciarcarea/deschiderea instrumentelor de evaluare electronica (4 minute): Ghidati
participantii prin procesul de descarcare sau deschidere a fiecdrui instrument pe
dispozitivele lor. Oferiti asistentd tehnica, dupa caz, pentru rezolvarea oricaror probleme
de acces.

o Formarea echipelor si distribuirea scenariilor (5 minute): Organizati participantii n
echipe si repartizati scenariile educationale. Distribuiti scenarii si roluri specifice fiecarei
echipe (de exemplu, crearea unui test pentru o lectie de istorie, proiectarea unei evaluari
matematice utilizind BuzzMath). Explicati obiectivele si rezultatele asteptate ale
activitatii. Asigurati-va ca fiecare echipd intelege scenariul care i-a fost atribuit si
instrumentele pe care le va utiliza.

e Aplicarea instrumentelor de evaluare electronici de citre echipe (10 minute): Fiecare
echipa colaboreaza pentru a crea o evaluare utilizand instrumentele care i-au fost atribuite.
Incurajati creativitatea si utilizarea caracteristicilor interactive (de exemplu, sondaj live in
Menti, Sliduri interactive in PearDeck). Monitorizati echipele, oferind indrumare si sprijin,
dupa caz. Asigurati-vd ca echipele 1si documenteazd procesul si se pregatesc sd isi
impartaseascd observatiile.

e Prezentari de grup si feedback (5 minute): Fiecare echipa isi prezintd evaluarea intregii
clase. Facilitati o discutie, incurajand participantii sa ofere feedback constructiv si sa
impartaseascd idei. Evidentiati punctele forte si domeniile de imbunatatire din fiecare
evaluare. Rezumati punctele cheie si oferiti resurse suplimentare pentru invatare
suplimentara.
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e Instructiuni pentru facilitator:

O

Configurarea instrumentelor: Asigurati-va ca participantii au acces la instrumentele
de evaluare electronica necesare (Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT, Molecular
Biology MCQ, BuzzMath, Google Forms, Kahoot!, CommonLit, Flipgrid).
Pregatiti slide-uri de prezentare sau brosuri cu informatii privind caracteristicile si
aplicatiile fiecarui instrument.

Creati sali de intalnire: Configurati sdli de intdlnire pentru lucrul in grup (daca
utilizati Zoom sau o platforma similard). Repartizati participantii pe grupuri si
asigurati-va ca fiecare grup are acces la o tabla virtuald sau la un document comun
pentru brainstorming.

Prezentati: Salutati participantii si  explicati scopul sesiunii. Prezentati
instrumentele de evaluare electronica, subliniind caracteristicile si utilizarea
acestora.

Descarcarea/deschiderea instrumentelor: Ghidarea participantilor in procesul de
descarcare sau deschidere a instrumentelor. Oferiti asistenta tehnica, dupa caz,
pentru a rezolva orice probleme de acces.

Formarea grupului si atribuirea instrumentelor: Impartiti participantii in echipe
mici si atribuiti fiecarei echipe un scenariu educational specific. Asigurati-va ca
fiecare echipa isi intelege obiectivele si instrumentele pe care le va utiliza
Aplicarea instrumentelor: Monitorizati echipele in timp ce acestea lucreaza la
crearea evaludrilor lor, oferind indrumare si sprijin, dupi caz. Incurajati
creativitatea si utilizarea caracteristicilor interactive ale instrumentelor.
Prezentarea si feedback-ul: Invitati fiecare echipa sa isi prezinte evaluarea in fata
clasei. Facilitati o discutie, oferind feedback constructiv si Incurajand participantii
sa impartaseasca idei si sugestii.

Concluzionati: Rezumati punctele-cheie discutate si ideile inovatoare prezentate.
Multumiti participantilor pentru implicarea lor si subliniati importanta utilizarii
instrumentelor de evaluare electronicd pentru imbundtitirea continutului
educational.

Sugestie de exercitiu: Word Cloud - ingelegerea perspectivelor studentilor cu privire la
instrumentele de evaluare electronica.

Scenariu real: Prof. Olivia, un profesor universitar de psihologie, doreste sa colecteze

perspectivele studentilor sdi cu privire la instrumentele de evaluare electronicd pe care le-
au utilizat pe parcursul semestrului. Ea decide sa desfasoare o activitate de tip nor de
cuvinte pe Menti.com pentru a vizualiza cele mai frecvente cuvinte si fraze pe care studentii
el le asociazd cu aceste instrumente. Acest exercitiu o va ajuta sa Inteleaga impactul

instrumentelor asupra implicdrii si Invatdrii studentilor, precum si sa identifice orice

domenii care necesitd imbunatatiri.
Durata: 15 minute (poate fi adaptata in functie de timpul disponibil)
Materiale necesare:
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o Calculatoare sau tablete cu acces la internet

o Acces la Menti.com

o Sliduri de prezentare sau brosuri cu informatii privind instrumentele de evaluare
electronica

o Tabla virtuald sau document partajat pentru brainstorming (de exemplu, Google
Jamboard)

e Activitate Word Cloud pe Menti.com: Asigurati-va ca participantii au acces la menti.com
si/sau la alte instrumente de evaluare electronica (Quizziz, Menti, PearDeck, WebCT,
Molecular Biology MCQ, BuzzMath, Google Forms, Kahoot! CommonL.it, Flipgrid).
Pregatiti Sliduri de prezentare sau brosuri cu informatii privind caracteristicile si
aplicatiile fiecarui instrument.

o Prezentari de grup si feedback: Fiecare echipa isi prezinta norul de cuvinte intregii clase.
Facilitati o discutie, incurajand participantii sd ofere feedback constructiv si sa
impartaseasca idei.

Nota! Exercitii similare pot fi aplicate pentru diferite scenarii. De exemplu: Creati o
evaluare pentru un curs de matematica pentru specializarile in afaceri axat pe probabilitati.
Concepeti un test de biologie pentru studentii universitari privind genetica moleculara.
Elaborati o evaluare formativa pentru un curs de literatura engleza pentru a discuta despre
analiza personajelor.

Activitatea 5- Forum de discutii online pentru feedback si evaluare (30 minute)

Aceasta sesiune este conceputa pentru a prezenta participantilor utilizarea forumurilor de discutii
online pentru feedback si evaluare. Participantii vor invata cum sa utilizeze in mod eficient
forumurile de discutii ca o platforma pentru colectarea feedback-ului, facilitarea evaluarilor si
incurajarea conversatiilor semnificative. Prin utilizarea forumurilor online, educatorii pot crea un
mediu de colaborare in care studentii isi pot Impartasi opiniile, pot discuta diverse subiecte si pot
oferi feedback constructiv.

Participantii vor fi ghidati prin procesul de creare si utilizare a forumurilor de discutii pe diverse
platforme. Ei vor forma apoi echipe si li se vor oferi scenarii specifice pentru a aplica aceste
forumuri in contexte educationale reale. Aceastd experienta practicd va ajuta participantii sa
inteleagd aplicatiile practice ale forumurilor de discutii online si modul in care acestea pot fi
utilizate pentru a spori implicarea studentilor si rezultatele Tnvatarii.

ACTIVITY 5 HANDOUTS - Forumuri de discutii online

e Introducere in forumurile de discutii online (8 minute): Explorati caracteristicile si
beneficiile utilizarii forumurilor de discutii online in scopuri educationale. Discutati despre
modul Tn care forumurile pot fi utilizate pentru a facilita feedback-ul, evaluarile si discutiile
colaborative.
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e Descarcarea/deschiderea platformelor de forum (5 minute): Ghid pas cu pas privind
accesarea si configurarea forumurilor de discutii pe diverse platforme. Asigurarea ca toti
participantii au acces si sunt pregatiti sa utilizeze forumurile.

e Formarea echipelor si distribuirea scenariilor (5 minute): Organizati participantii n
echipe mici. Furnizati scenarii specifice pe care fiecare echipa sd le abordeze folosind
forumurile de discutii.

e Evaluare si discutii: Aplicarea forumurilor de discutii de catre diferite echipe la
scenariile lor (12 minute): Activitate practica in care echipele utilizeaza forumurile care
le-au fost atribuite pentru a facilita feedback-ul si evaluarile pe baza scenariilor lor.
Incurajati creativitatea si colaborarea pentru a maximiza eficienta forumurilor.

Sugestie de exercitiu: Chestionar de evaluare a modulului prin activitatea forumului online

e Obiectiv: Pentru a colecta feedback detaliat de la participanti cu privire la experientele lor
in utilizarea diferitelor instrumente digitale si metode de colaborare prin intermediul unui
chestionar de evaluare a modulului postat intr-un forum de discutii online.

e Pregatire: Asigurati-va cd toti participantii au acces la forumul de discutii online (de
exemplu, Blackboard, Canvas, Moodle). Pregatiti chestionarul de evaluare a modulului cu
intrebari rstudentante.

e Explicati pe scurt scopul exercitiului si importanta de a oferi un feedback sincer si
constructiv. Prezentati platforma forumului de discutii online si oferiti instructiuni privind
modul de accesare si utilizare a acesteia.

e Accesarea forumului: Ghidati participantii prin procesul de accesare a forumului de discutii
de pe dispozitivele lor. Oferiti asistentd tehnica, dupa caz, pentru rezolvarea oricdror
probleme de acces.

e Postarea chestionarului: Postati chestionarul de evaluare a modulului in forumul de
discutii. Asigurati-va ca chestionarul include intrebari clare si concise. Puteti utiliza
chestionarul de evaluare a modulului (furnizat deja Tn paginile de mai sus) sau puteti
dezvolta in continuare chestionarul (chestionarele) dumneavoastra specific(e).

e Discutii si feedback: Incurajati participantii sa rispunda la chestionar in cadrul forumului.
Monitorizati discutia, oferind indrumare si sprijin, dupa caz. Incurajati participantii si ofere
raspunsuri detaliate si bine gandite.

e Rezumat si reflectie: Dupa ce participantii au completat chestionarul, rezumati punctele
cheie discutate si informatiile obtinute. Facilitati o scurtd discutie in clasa privind
feedback-ul general si orice teme comune sau domenii de imbunatatire identificate.

e Puneti intrebari pentru discutii ulterioare precum:

o Cum puteti aborda potentialele probleme de accesibilitate cu aceste instrumente?

o Ce caracteristici suplimentare ar putea imbunatati implicarea studentilor in
evaluari?

o Cum puteti integra rezultatele evaluarilor electronice in planurile dumneavoastra
de predare?
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Evaluarea modulului:

(a) Pentru autoevaluarea si reflectia participantilor cu privire la dobandirea generala a
setului de competente si la motivatia legata de schimbul de cunostinte si experienta,
formatorul va propune cinci intrebdri inchise de autoevaluare. Aceste intrebari vor permite
participantilor sd isi evalueze Intelegerea si increderea in aplicarea conceptelor si strategiilor
discutate in cadrul cursului.

1 = total dezacord

2 = Dezacord
3 = Neutru
4 = de acord

5 = total de acord

intrebiri de autoevaluare
1. Ma simt Increzator in utilizarea instrumentelor si tehnicilor online schimb de experienta cu
studentii si colegii mei profesori.

- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

2. Ma simt increzator in utilizarea instrumentelor si tehnicilor online pentru a facilita schimbul de
cunostinte si experiente Intre studentii mei.
- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

3. Stiu cum sa obtin feedback in timp real de la studenti si sa il folosesc pentru a ajusta schimbul
de cunostinte in clasa mea online.
- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

4. Tmi pot motiva studentii sa isi impartiseascd cunostintele si experientele cu colegii lor in timpul
invatarii online.
- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

5. Pot motiva colegii profesori sa impartdseasca cunostintele si experientele lor in timpul predarii
online cu alti colegi.
- (Scala: 1 - Dezacord total pana la 5 - Acord total)

Aceste Intrebari de autoevaluare 1i vor ajuta pe participanti sa reflecteze asupra invatarii lor si sa
identifice domeniile Tn care ar putea avea nevoie de dezvoltare sau sprijin suplimentar. Tn plus,
formatorul poate utiliza rezultatele agregate pentru a evalua impactul general al modulului si
pentru a adapta sesiunile de formare viitoare, daca este necesar. Prin utilizarea forumurilor de
discutii online pentru evaluare, formatorii pot, de asemenea, sa adune rezultatele agregate pentru
a evalua impactul general al modulului si pentru a face ajustarile necesare la sesiunile de formare
viitoare. Aceasta abordare nu numai cd asigurd o Imbunatdtire continud, dar favorizeaza si un
mediu de invatare favorabil si colaborativ in care feedback-ul este impartasit si utilizat Th mod
activ.

107



Co-funded by C

the European Union VES4 E-LEARNING

(b) Pentru evaluarea subiectelor-cheie invitate de participanti, formatorul va propune cinci
intrebari de evaluare deschise. Aceste intrebari vor permite profesorului sa evalueze intelegerea
de catre participanti a conceptelor si instrumentelor-cheie discutate in cadrul cursului.

intrebiri de evaluare a modulului
1. Numiti 3 instrumente digitale interactive online care pot fi utilizate pentru a-i implica pe studenti
si a-1 motiva sd isi impartdseasca experientele:

) S 1) [ TT) [

) N 1) 1T) F

3. Dupa ce ati participat la sarcinile de colaborare din timpul acestei sesiuni, cat de bine intelegeti
principiile si provocarile utilizarii platformelor de social media, a grupurilor WhatsApp sau a
sistemelor de gestionare a documentelor pentru schimbul de cunostinte?

(Pe o scara de la 1 - deloc bine la 5 - foarte bine)

4. Care dintre urmatoarele instrumente de gamificare prezentate in aceasta sesiune pot fi utilizate
pentru a crea teste interactive si pentru a-i implica pe studenti intr-un mediu de invétare online?
A) Kahoot

B) Google Classroom

C) eThinkLMS

D) Toate cele de mai sus

5. Care este principalul beneficiu al utilizarii exercitiilor de joc de rol cu instrumente de gamificare
intr-un cadru educational?

A) Acestea sporesc implicarea si participarea studentilor.

B) Acestea reduc nevoia de resurse online.

C) Ele simplifica procesul de notare.

D) Elimina necesitatea implicarii profesorului.

6. Care dintre urmadtoarele caracteristici NU se regdseste in mod obisnuit in instrumentele de
dezvoltare video open source precum Edpuzzle, VoiceThread sau CourseLab?

A) Chestionare si evaluari interactive

B) Capacitati avansate de editare video

C) Colaborarea in timp real pe proiecte video

D) Traducerea si dublarea automata a videoclipurilor

7. In contextul instrumentelor video online, care scenariu demonstreazi cel mai bine utilizarea
eficientd a VoiceThread in scopuri educationale?

A) Crearea unui montaj video mut al unei serii de prelegeri

B) Utilizarea VoiceThread pentru generarea automata de subtitrari si subtitrari pentru
videoclipurile educationale
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C) Utilizarea VoiceThread pentru a aplica animatii si efecte 3D complexe continutului
educational

D) Utilizarea VoiceThread pentru a adauga comentarii audio si a facilita discutiile asincrone pe o
prezentare video

8. Care dintre urmatoarele instrumente de evaluare electronica permite utilizatorilor sa pregateasca
chestionare interactive si este cunoscut pentru caracteristicile sale de tip joc care ii implica pe
studenti?

A) Quizziz

B) WebCT

C) BuzzMath

D) PearDeck

9. Care este un beneficiu comun al utilizarii instrumentelor de evaluare electronica precum Menti
si PearDeck Intr-un cadru educational?

A) Acestea noteaza automat toate tipurile de lucrari ale studentilor.

B) Acestea faciliteaza feedback-ul si interactiunea in timp real in timpul lectiilor.

C) Ele inlocuiesc nevoia de predare traditionald in clasa.

D) Asigura confidentialitatea completa a datelor fara nicio conexiune la internet.

10. Care dintre urmatoarele afirmatii descrie cel mai bine obiectivul principal al integrarii
instrumentelor online si a metodelor de colaborare in invatdmantul superior?

A) Reducerea volumului de munca al profesorilor prin automatizarea tuturor sarcinilor didactice
B) Sa elimine complet nevoia de interactiuni fata in fata

C) Pentru a spori implicarea, interactiunea si schimbul de cunostinte intre studenti si profesori
D) Sa se asigure ca toti studentii ating acelasi nivel de performanta academica

Rezultate corecte:
4D, 4A,6.D, 7.D, 8.A, 9.B, 10.C
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