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Introducere

D-Eva Bank reprezinta un depozit de resurse pentru evaluarea electronica a abilitatilor
practice ale studentilor din invatdmantul superior. n paginile urmatoare veti gasi 14 activitati,
inclusiv exemple de studii de caz ale unor situatii reale de viata in scoli sau universitati, care
includ rubrici de evaluare electronica, analize ale Tnvatarii, feedback, gamificare si propuneri de
e-evaluare pentru abilitati practice.

Activitatile au fost concepute in cadrul proiectului Erasmus+ D-Eva ,Evaluarea
competentelor practice cu tehnologii digitale in formarea profesorilor”, de catre universitari din
trei institutii europene implicate Tn consortiul proiectului (Universitatea Autonoma din
Barcelona, Universitatea de Vest din Timisoara, Universitatea de Stiinte Aplicate din
Amsterdam).

D- Eva Bank este primul rezultat intelectual al proiectului si isi propune sa ofere lectorilor
universitari resurse pentru a facilita abilitatile practice ale studentilor folosind tehnologii. Aceste
activitati sunt disponibile in format online pe D-Eva Hub, o platforma digitala special conceputa
n proiect. Va rugam sa vizitati http://devahub.eu pentru detalii.

Procesulde proiectare sidezvoltare a D-Eva Bank

Procesul pentru proiectarea activitatilor a constat in:

Tn primul rand, au fost identificate competente profesionale ale studentilor ce se
pregitesc sa devind profesori. In al doilea rand, membrii proiectului au discutat despre relevanta
fiecdreia dintre aceste abilitati si au selectat un numar de 14 activitati dezvoltate in detaliu.

Pentru a sustine procesul de proiectare, a fost propus un sablon care contine
principalele rubrici ale activitatii. Acest sablon continea urmatoarele aspecte:

e Titlul activitatii

e Cuvinte cheie

e Nivelul de competenta digitala necesar profesorului

e Nivelul abilitatilor de gandire ce se dezvolta odata cu activitatea
e Agentii de evaluare implicati

e Problema3, justificarea necesitatii transformarii digitale

e Abilitatile si rezultatele invatarii evaluate in activitatea respectiva
e Descrierea activitatii de evaluare

e Strategii si instrumente de evaluare

e Criterii de evaluare

e Descrierea feedback-ului

e Tipul de instrumente digitale utilizate si exemple de software

e Niveluri de transformare digitala potentiala

e Referinte stiintifice si bune practice.
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Dupa prima versiune a activitatii, colegi universitari externi proiectului au oferit
feedback specific, sub forma unei evaluari colegiale. Aspecte legate de sustenabilitatea,
comprehensiunea, utilitatea propunerii au fost evaluate. Dupa acest process de revizuire,
versiunea finala a activitatilor propuse este distribuita.

In paginile urmatoare, puteti accesa fiecare dintre aceste activitati. Activitatile
adreseaza evaluarea digitala a abilitatilor practice ale studentilor ce se pregatesc sa devina
profesori.

Prin urmare, toate activitatile necesita mobilizarea competentelor didactice pentru a
rezolva unele provocari. Intrucat sursa activititilor este internationald, competentele la care se
raporteaza sunt destul de diverse: predarea la clasa, pregatirea materialelor didactice,
proiectarea spatiilor de invatare, colaborarea cu comunitatea scolara, dezvoltarea profesionala,
abilitatile tehnologice si de cercetare.

Utilizari ale repozitoriului de resurse

Proiectul D-Eva isi propune: sa dezvolte resurse de e-evaluare capabile sa asigure
evaluarea autentica, durabila si eficienta a abilitatilor studentilor legate de locul de munc3;
construirea capacitatii profesorilor universitari de a utiliza evaluarea electronica intr-un mod
eficient si coerent, impreuna cu imbunatatirea competentelor digitale; dotarea universitatilor
cu mecanisme de schimbare a culturii de evaluare, incorporand organic solutii digitale pentru a
facilita invatarea studentilor.

Activitatile au fost concepute pentru a fi implementate in contexte de invatare online,
sau Tn context de Tnvatare fata in fata cu o componenta digitala in secventa de invatare, pe baza
experientei practice a cadrelor universitare in contextul unui anumit curs.

Cu toate acestea, toate activitatile pot fi transformate si adaptate in alte domenii de
cunoastere care urmadresc evaluarea abilitatilor practice care implica abilitati de gandire
similare: amintirea, intelegerea, aplicarea, analizarea, evaluarea si crearea.

Prin urmare, cele 14 activitati pot fi implementate direct cu grupul dumneavoastra de
studenti, aplicand modificarile necesare pentru a le face potrivite nevoilor specifice contextului
dumneavoastra sau personalizand instrumentele si resursele digitale cu cele pe care le gasiti mai
potrivite pentru studentii dumneavoastra, dumneavoastra sau institutia dumneavoastra.
Oricum, acestea ar putea servi si ca sursa de inspiratie pentru a integra unele activitati de
evaluare digitala in programele dumneavoastra de predare, ca exemple de adaptare a invatarii
si evaluarii fata in fata intr-un mediu digital sau chiar ca punct de plecare pentru planurile
dumneavoastra de predare si evaluare a deprinderilor practice. Tn plus, toate activititile sunt
contextualizate in programul de predare, dar intrucat multe dintre ele sunt competente
transversale, activitatile pot fi utile si pentru alte studii universitare.
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Activitatea 1

Predarea clasa pentru a exersa abilitatile de
predare folosind instrumente de
videoconferinta
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Activitatea 1. Predarea clasa pentru a exersa abilitatile de predare
folosind instrumente de videoconferinta

Cuvinte cheie

Joc de rol, competente emotionale, abilitati de predare, competente comunicative, co-evaluare

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

Aplicarea, Analiza, Evaluarea, Crearea

Agenti de evaluare

Evaluarea colegilor, evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Desi nimic nu se compara cu a da o clasa studentilor adevarati (cei care sunt grup tinta, de
exemplu, in Tnvatamantul primar sau in Tnvatamantul prescolar), simularea predarii unei clase
intr-un context controlat ar putea fi de ajutor studentilor ce se pregatesc sa devina profesori
pentru a-si dezvolta viitoarele abilitati necesare (chiar daca conduc clasa sau participa la ora si
ofera feedback colegilor lor). Este util si pentru profesori sa-i observe, sa-i sprijine si sa-i
evalueze.
Transformarea activitatii de predare la clasa intr-o activitate de e-evaluare ar putea fi utila:
- (studentul care conduce clasa) pentru a diminua nervozitatea de a evolua in fata unui
public mare fata in fata,
- (studentii care frecventeaza clasa simulata) pentru a se concentra numai asupra
colegului care conduce clasa,
- (toti) sd inregistreze sesiunea pentru analiza ulterioara.

Transformarea digitala, astfel, ar putea facilita observarea si feedback-ul din partea colegilor de
grupa sau a profesorului, datorita utilizarii instrumentelor digitale video.

Astfel, o sesiune bazata pe predarea la clasa poate fi folositd ulterior ca material didactic sau
material de studiu daca, de exemplu, in videoclip sunt adaugate unele note, comentarii sau
intrebdri. Tn plus, in cazurile in care educatia la fata locului este intreruptd, utilizarea unui
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instrument de videoconferinta ar putea servi la adaptarea cu usurintd a acestor tipuri de
activitati. Astfel, se poate mentine dezvoltarea abilitatilor practice necesare studentilor ce se
pregatesc sa devina profesori, prin activitati active de e-evaluare.

Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e Proiectarea si rularea unei secvente de predare in fata unui public educational;

e Dezvoltarea de strategii pentru a face fata emotiilor atunci cand conduce o clas3;

e Dezvoltarea de strategii de predare pentru a raspunde unor situatii neprevazute;

e Identificarea practicilor bune si mai putin inspirate prin autoevaluarea critica si
evaluarea celorlalti atunci cdnd desfasoara activitatea didactica la clasa.

Descrierea activitatii de evaluare

n contextul unui curs de formare a profesorilor oferit online, studentii trebuie sa proiecteze si
sa conduca o clasa in grup. Secventa este Tmpartita in trei pasi: 1) proiectare, 2) rulare si 3)
evaluare.

1) Studentii se organizeaza in grupuri de patru persoane. Fiecare grupa trebuie sa creeze o
secventd de predare de 15 minute care sa fie desfasurata in fata colegilor de grupa. Secventa de
predare trebuie sa fie orientata catre obiectivele cursantilor si sa fie definita incluzand: o tema
centrala, rezultate ale Tnvatarii, grupare, durata, sarcini, resurse si criterii de evaluare. Designul
trebuie completat sub forma unei grile. Odata ce studentul practicant prezinta activitatea, 20 de
minute de tutorat online sunt dedicate in prima sesiune pentru a sprijini studentii.

2) Urmatoarea sesiune (in functie de dimensiunea grupului, aceasta poate fi extinsa) este
dedicata jocului de rol. Fiecare grup trebuie sa conduca clasa proiectata prin videoconferinta, in
timp ce colegii lor si profesorul ii observa si ii evalueaza pe baza unei grile de evaluare. Se
recomanda pornirea camerei. Toti membrii grupului trebuie sa execute o parte sau sa intervina
in secventa de predare. Unii observatori au roluri pentru a face sesiunea mai reald si mai
dinamica, de exemplu: sa derajeze, sa participe, sa solicite etc.

3) Dupa fiecare performantd, colegii de grupad si profesorul ofera feedback studentilor
practicanti, iar acestia pot raspunde. Sesiunea este inregistrata cu acord prealabil.

Strategii si instrumente de evaluare

Profesorul ofera studentilor o lista de verificare si intrebari pentru reflectie Thainte de a incepe
activitatea. Instrumentul este revizuit si negociat in comun. Propunerea de instrument este
urmatoarea:
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Proiectul este adecvat pentru publicul tinta
(tema, grupare, sincronizare, sarcing, strategii,
resurse, timp).

Au fost atinse rezultatele invatarii si
cunostintele asteptate.

,Profesorii” au participat, au rezolvat
neclaritatile si au fost respectuosi cu studentii.
,Profesorii” demonstreaza cunostinte de
domeniu.

,Profesorii” comunica adecvat studentilor.
,Profesorii” au fost implicati.

,Profesorii” s-au adaptat la situatii
neprevazute.

,Profesorii” si-au stapanit ematiile.
,Profesorii” au demonstrat o diversitate de
strategii de predare.

Criterii de evaluare
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Comentarii

Activitatea conteaza 10 puncte. Lista de verificare de mai sus va fi folosita de profesor pentru a

lua notite despre criteriile de evaluare. Activitatea va fi evaluata ludnd in considerare grila

completata in timpul jocului de rol si raportata la rezultatele Tnvatarii.

Rezultatele Tnvatarii (conteaza 2 puncte):

Grupul a livrat un produs de invatare care contine o grila cu secventa de invatare si

care include toate elementele solicitate.

Secventa de invatare este adecvata pentru publicul tintd (tema, grupare, sincronizare,

sarcina, strategii, resurse, timp).

Joc de rol (conteaza 8 puncte):

Toti studentii executd secventa de Tnvatare.

Studentii demonstreaza abilitati de a proiecta o secventa de invatare coerenta,

adaptata grupului tinta.

Studentii demonstreaza abilitati de a conduce o clasa si de a face fata diverselor
comportamente ale studentilor si situatiilor neasteptate.

Studentii demonstreaza o serie de strategii de predare.

Studentii demonstreaza competente comunicative.
Studentii demonstreaza competente emotionale.

Studentii sunt capabili sa-si auto-evalueze practica si sa ofere feedback colegilor de

grupa pentru a imbunatati abilitatile de predare.
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Descrierea feedback-ului

Feedback-ul va fi dat de profesor si de colegii de clasa dupa realizarea simularii. Acesta va fi
scurt, oral si sincron. Apoi, dupa livrarea rezultatelor invatarii, profesorul va oferi feedback
cantitativ si calitativ fiecarui grup in forma scrisa, in mod asincron.

Tipuri de instrumente digitale utilizate si exemple de software

Sesiunile vor fi desfasurate utilizand un instrument de videoconferinta, precum Teams sau Meet.
Sesiunile vor fi inregistrate folosind optiunea de inregistrare a software-ului.

Feedback-ul oferit de colegii de grupa si de catre profesor poate fi transmis folosind instrumente
de evaluare formativa precum Peergrade sau Corubric.

Rezultatele Tnvatarii pot fi transmise folosind platforma de invatare institutionala (LMS —
learning management system, in englezd). Exemple sunt: Moodle, Blackboard, Classroom sau
Teams. Toate aceste platforme oferd optiuni pentru a distribui sarcinile de lucru. Feedback-ul
scris poate fi dat prin intermediul instrumentului ,Sarcina” al fiecarui LMS, deoarece toate
permit addugarea de feedback. in plus, instrumente precum Google Drive sau Dropbox sau medii
precum Google Classroom sau Edmodo ar putea fi folosite in scopuri de livrare a feedback-ului.

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Acest nivel corespunde activitdtii explicate in sectiunile anterioare.

2. n curs de explorare: tehnologia existd dar nu este usor accesibil3.
O solutie avansatd pentru nevoia de a exersa sustinerea unei preddri online unei clase ar
putea fiincorporarea unui chatbot in LMS sau mediul de invdtare. Chatbot-ul ar trebui sd
fie alimentat cu intrebdri si comentarii tipice pe care studentii le-ar putea face si care ar
putea fi o provocare pentru acei studenti care simuleazd conducerea unei clase.

Referinte stiintifice si bune practici

Correia, A. P, Liu, C. & Xu, F. (2020). Evaluating videoconferencing systems for the quality of the
educational experience, Distance Education, 41(4), 429-452,
DOI: 10.1080/01587919.2020.1821607

University of Wollongong. (n.d.). Teaching and Learning with Web and Videoconference
Technologies, https://tr.uow.edu.au/uow/file/c194f4b2-3322-4b96-8297-
4ef295c23e22/1/Teaching%20with%20Web%20and%20Videoconferencing%20Tech.pdf
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Activitatea 2

Evaluarea ideilor studentilor in stiinta
cu simulari stiintifice prin compararea
predictiilor cu rezultatele obtinute
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Activitatea 2. Evaluarea ideilor studentilor in stiinta cu simulari stiintifice
prin compararea predictiilor cu rezultatele obtinute

Cuvinte cheie

Investigare, modelare, predictie, experiment

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

Analiza, Evaluarea

Agenti de evaluare

Autoevaluarea, evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Educatia stiintifica este strans legata de investigatie si experimentele de laborator. Aceste
experimente joaca un rol important in formarea profesorilor, deoarece le permit studentilor:

e sa-si sporeasca cunostintele de continut (construirea si perfectionarea modelelor
stiintifice pentru a explica fenomenele naturale care ne inconjoara);

e sd-si sporeasca cunostintele privind continutul pedagogic (identificarea conceptiilor
gresite comune si explorarea strategiilor pentru a imbunatati intelegerea studentilor
asupra acestor fenomene naturale);

e sa-si sporeasca cunostintele epistemologice (intelegerea modului in care functioneaza
stiinta si a bazei stiintei scolare).

n ciuda valorii experimentelor practice reale, uneori acestea nu pot fi efectuate in mediile de
formare a profesorilor, din diferite motive:

e Lipsa infrastructurii (laboratoarele sunt uneori mici si distanta de siguranta nu poate fi
garantata);

e Lipsa materialelor (probe de tesuturi, dispozitive electronice, reactanti chimici etc.);

e Lipsa de timp (unele experimente sunt foarte lente sau consuma mult timp);
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e Risc (unele experimente pot fi periculoase sau riscante, in special cele care folosesc
acizi tari, electricitate de fnalta tensiune, materiale radioactive etc.).

Simularile virtuale au fost propuse ca solutie. In prezent existd o mare varietate de simuliri
adaptate diferitelor varste si teme stiintifice din chimie, geologie, fizica, biologie, dar si pentru
matematic, inginerie, stiinte sociale etc. in cele ce urmeazd, ne vom concentra pe o simulare
specifica numita ,Circuit construction kid”, destinata pentru varsta de 10-16 ani:
https://phet.colorado.edu/en/simulations/circuit-construction-kit-dc

Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam
Simularile educationale urmaresc promovarea diferitelor competente stiintifice:

e Capacitatea de a proiecta investigatii mici prin definirea si controlul variabilelor;

e Capacitatea de a elabora explicatii despre fenomenele stiintifice prezentate in simulari;

e Capacitatea de a rafina propriile idei in lumina noilor dovezi obtinute in urma
investigatiei.

Descrierea activitatii de evaluare

n cadrul gamei largi de activititi care pot fi realizate cu simulari, activitatile bazate pe predictii
permit studentilor sa propuna o predictie pentru un anumit fenomen, in termeni de ,,Ce ar fi
daca...”. Aceste activitati sunt denumite in mod obisnuit ca POE (Prezicere, Observare,
Explicare).

in cazul ,Circuit construction kid”, profesorul poate propune studentilor diferite situatii prin
combinarea becurilor, firelor si bateriilor. Aceasta activitate poate fi incorporata in diferite
situatii din viata de zi cu zi a studentilor, cum ar fi instalatiile electrice ale unei case sau
componentele electrice ale unui robot sau ale unei jucarii.

n aceastd activitate, studentii trebuie sd prezicd ce cred ci se va intdmpla: becul va straluci
(da/nu), becul va straluci mai mult/mai putin decat in situatia anterioara. Permite o abordare
calitativa, deoarece studentii nu trebuie sa calculeze nici sa foloseasca numere, doar sa rationeze
in termeni de ,mai mult/mai putin”. Aceasta activitate poate include, de asemenea, explicatii
despre motivul pentru care becul va straluci mai mult / mai putin / deloc luminos in ceea ce
priveste miscarea electronilor.

Aceasta permite confruntarea studentilor cu situatii non-intuitive, in care apar cele mai
frecvente conceptii gresite despre tema stiintifica.
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Construirea circuitului intr-un laborator virtual

Strategii si instrumente de evaluare

Activitdtile bazate pe predictii cu simulari permit implicarea studentilor intr-o evaluare
formativa, intrucat dincolo de fiecare predictie pe care o fac exista o tipologie de
rationament/un model mental. Predictia ii obliga pe studenti sa exprime aceste modele mentale,
care altfel ar putea fi camuflate dincolo de o presupusa rigoare a calculului si a operatiilor
matematice.

2.1 Maijos propunem diferite situatii. Pentru fiecare dintre ele, trebuie mai intdi sa
preziceti ceea ce credeti ca se va intampla, apoi sa testati si sa comparati
rezultatul cu predictia dumneavoastra:

Ce asemanari si

Predictia mea este c& diferente exista intre
becul predictie si rezultatele
obtinute?

Propuneri de activitati pentru predictii
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Criterii de evaluare si descrierea feedback-ului

Deoarece simularea este online si in timp real, studentii isi pot verifica predictia oricand doresc.
Evident, ar trebui sa evitam o abordare simplista bazata pe ,corect sau gresit”, nici pe ,cate
raspunsuri am ghicit”, de parca ar fi fost un joc de pariuri.

Exista mai multe strategii pentru a implica studentii sa-si revizuiasca modelele mentale printr-o
predictie. In acest caz, studentii trebuie doar sa raspunda: ,,Ce aseméniri si diferente exista intre
predictie si rezultatele obtinute?”.

n cazul specific al simul&rii circuitelor electrice, discutia dupd experimentarea circuitului s-ar
putea baza pe comportamentul sarcinilor electrice afisate in simulare.

Tipul de instrumente digitale utilizate si exemple de software

Unele dintre cele mai utilizate platforme de simulare la nivel mondial sunt:

v oy oA

- https://phet.colorado.edu/ (gratis, fara inregistrare);

v v oA

- https://concord.org/ (gratis, fara inregistrare);

- https://www.brainpop.com/ (partial gratuit, partial cu plata);
- https://wp.labster.com/ (cu plata, cdteva demonstratii gratuite).

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.

Exemplu de caz

n anul al treilea de stuii de formare a cadrelor didactice, studentii sunt inscrisi la un curs de
educatie stiintifica. La acest curs, studentii trebuie sa invete atat continuturile stiintifice adresate
scolii primare, cat si cunostintele pedagogice pentru a deveni profesori (deci si profesori de
stiinte).

Referinte stiintifice si bune practici

Rutten, N., Van Joolingen, W. R. & Van Der Veen, J. T. (2012). The learning effects of computer
simulations in science education. Computers & education, 58(1), 136-153.
DOI:10.1016/j.compedu.2011.07.017

Wieman, C. E., Adams, W. K., Loeblein, P. & Perkins, K. K. (2010). Teaching physics using PhET
simulations. The Physics Teacher, 48(4), 225-227. DOI:10.1119/1.3361987
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Activitatea 3

Joc de rol: simularea unei reuniuni a
personalului didactic la scoala
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Activitatea 3. Joc de rol: simularea unei reuniuni a personalului didactic
la scoala

Cuvinte cheie

Joc de rol, evaluare orala, invatare bazata pe probleme, pe dileme; gandire critica; abilitati de
comunicare, abilitati de munca in echipa.

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivel de abilitati de gandire

Aplicare, analiza, evaluare, creare

Agenti de evaluare

Autoevaluarea si evaluarea profesorilor

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Desi intalnirile dintre profesorii din scoli sunt de obicei fata in fata, intalnirile digitale sau hibride
devin din ce in ce mai frecvente. Mai mult, studentii si profesorii sunt obisnuiti cu

apeluri video, astfel incat ar fi usor sa transformati simularea unei intalniri fata in fatda a
profesorilor intr-o simulare digitald, folosind Meet, Teams, Zoom sau orice instrument similar.

Oricum, ceea ce avem nevoie este sa imbunatatim procesul de evaluare, nu simularea. Una
dintre principalele dificultati pentru profesori in timpul acestei evaluari este de a nota in timp
real pentru ca au nevoie sa fie constienti de fiecare interventie individuala (limbaj verbal si non-
verbal, discurs, utilizare de strategii sau resurse fizice...), iar participantii de obicei vorbesc
repede si, pentru a mentine realismul simularii, nu ii puteti opri pentru a lua notite.

Din acest motiv, avem nevoie de un instrument digital care sa faciliteze procesul de evaluare
desfasurat de catre profesori.

RIEDO % Amsterdam University W iversi inter
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Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e Rezolvarea dilemelor sau problemelor.

e Abilitati de gandire: reflectie (vezi criteriile de evaluare).

e Abilitati de comunicare: argumentare si exprimare (vezi criteriile de evaluare).
e Lucru in echipa.

Descrierea activitatii de evaluare

fnainte de activitate, profesorul creeazi grupuri de aproximativ 8 studenti, incercand s3 le
pastreze echilibrate si eterogene. Toti studentii primesc informatii despre procedura si despre

criterii de evaluare. La inceputul activitatii, cei 8 studenti si profesorul (sau profesorii,
daca sunt 2) stau in jurul unei mese. Apoi profesorul prezinta cazul sau problema de rezolvat.

Studentii trebuie sa o discute oral timp de aproximativ 25 de minute, simuland o intalnire cu
profesorul.

Studentii pot folosi un glosar cu definitii si teorie pe care le-au construit in timpul cursului,
respectiv au nevoie de o coala hartie goala pentru a nota ideile. De asemenea, pot cere
profesorului informatii daca au nevoie. Cand timpul expira, in cazul in care un student simte ca
nu au fost Tn masura sa ofere reflectiile sau argumentele pe care si le-a dorit, pot ramane inca
25 de minute pentru a prezenta individual reflectiile si ideile lor Tn scris. Jocul de rol este
inregistrat audio sau video.

Strategii si instrumente de evaluare

Pe parcursul activitatii, profesorul are o scald de evaluare de 4 niveluri (1-Nerealizat, 2-Realizat,
3-Remarcabil si 4-Excelent) pentru fiecare criteriu si pentru fiecare student. Cu acest instrument,
se Tnregistreaza evolutia fiecarui cursant in timpul activitatii. Unii profesori fac evaluarea pe
hartie, iar altii o fac digital (cu aplicatia IDoceo).

n plus, activitatea este inregistratd audio sau video pentru a putea fi revizuit ulterior.

Criterii de evaluare
Exista 3 criterii de evaluare:

o Reflectie (abilitati de gandire): Contributie la idei, propuneri, concluzii, deductii,
conexiuni, extrapolari, analize... Viziune pedagogica.

e Argumentare: Utilizarea argumentelor obiective, consistente si coerente. Utilizarea de
exemple. Utilizarea teoriei pentru a justifica practica. Concretete si specificitate Tn
contributii.

¢« CRIEDO Amsterdam University West Universit inter
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e Expresie si atitudine (abilitati de comunicare): Utilizarea corecta a vocabularului tehnic
de specialitate. Adecvarea limbajului. Asertivitate. Atitudine (respectare participare si
contributii, limbaj non-verbal, profesionalism...).

Descrierea feedback-ului
La sfarsitul activitatii, profesorul le cere studentilor sa evalueze atat activitatea de evaluare, cat

si propria lor dezvoltare (autoevaluare). Tn primul rand, o fac oral in grup si apoi individual,
folosind un formular digital.

Apoi, daca niciun elev nu ramane in partea scrisda optionala (care este cea mai comuna),
profesorul ofera feedback oral instantaneu intregului grup. Acesta nu este feedback
personalizat, ci general feedback despre modul in care au performat.

La sfarsit, la cateva zile dupa activitatea de evaluare, fiecare student primeste feedback-ul sau
individual de la profesor constand in indicarea nivelului (de la 1 la 4) pentru fiecare criteriu si
unul numeric general, nota. Daca studentul are nevoie de mai mult feedback sau informatii, el
sau ea poate solicita un tutorat individualizat si revizuirea evaludrii.

Tipuri de instrumente digitale utilizate si exemple de software

e Scala digitald de evaluare (3 criterii si 4 niveluri pentru fiecare). In aceastd activitate,
profesorul a folosit IDoceo. Cu toate acestea, Google sau Microsoft Forms, ClassDojo
sau altele similare ar putea fi folosite drept instrumente. Aceste instrumente sunt
folosite de profesori, dar studentii sunt constienti de criterii.

e Formular de evaluare pentru studentii (autoevaluare). in acest caz, Google Forms a fost
folosit, dar ar putea fi folosit orice instrument similar. Linkul poate fi furnizat printr-un
cod QR pe care studentii 1l pot scana rapid.

e Computer si/sau tabletd. in unele cazuri, sau probleme, profesorul poate folosi
computerul pentru a arata studentilor informatii, imagini, pagini web sau videoclipuri.
De asemenea, studentilor le poate fi datd o tableta daca doresc sa caute informatii in
timpul activitatii. Orice sistem de management al invatarii (LMS), cum ar fi Moodle,
poate fi folosit pentru a trimite feedback si note.

e Activitatea de joc de rol este inregistrata audio sau video pentru a o putea revizui
ulterior.
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Nivelul potentialului de transformare digitala

2. n curs de explorare: tehnologia exista dar nu este usor accesibil3.

Exemplu de caz

Activitatea ar putea fi realizatd printr-o intalnire virtuald (apel video) dar ceea ce dorim sa
mbunatatim nu este activitatea de evaluare, ci procesul de evaluare efectuat de profesori.

De exemplu, va fi util sa aveti un instrument pentru a inregistra, a distinge si a transcrie fiecare
discurs al studentilor in timpul intalnirii. Tn acest fel, o analiza a discursului ar putea fi ficuta de
catre profesori (sau prin instrumentul digital), pentru a sti cat timp a vorbit fiecare, cate
interactiuni, intrebari, raspunsuri... cum performeaza, daca folosesc sau nu cuvinte cheie legate
de subiect etc.

Referinte stiintifice si bune practici

Thompson, M., Owho-Ovuakporie, K., Robinson, K., Kim, Y. J., Slama, R., & Reich, J. (2019).
Teacher Moments: A digital simulation for preservice teachers to approximate parent—
teacher conversations. Journal of Digital Learning in Teacher Education, 35(3), 144-164.
DOI: 10.1080/21532974.2019.1587727

Vlachopoulos, D., & Makri, A. (2017). The effect of games and simulations on higher education:
a systematic literature review. International Journal of Educational Technology in Higher
Education, 14(1), 1-33. DOI: 10.1186/s41239-017-0062-1
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Activitatea 4

Incidente critice in scoala
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Activitatea 4. Incidente critice in scoala

Cuvinte cheie

Comunicare, management, conflicte, performanta profesor, stagii, incidente critice

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

Aplicarea, Analiza, Evaluarea

Agenti de evaluare

Autoevaluarea, Evaluarea de la egal la egal, Evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Studentii care vor deveni profesori trebuie sa experimenteze diferite situatii cu care se vor
confrunta odata ce vor fi profesori in scoala. in timpul practicilor pedagogice, aceste situatii nu
apar uneori, deoarece interactiunea cu familiile, alti profesori si alti profesionisti din scoala
depinde de context si este complet incidentald. Cateva exemple ale acestor experiente ar putea
fi un conflict cu alti profesori, interventia in cazuri de agresiune, gestionarea activitatilor in aer
liber cu reprezentantii consiliului local si conversatiile dificile cu parintii, printre altele. Prin
urmare, uneori studentii in timpul stagiilor lor nu au sansa de a invadta unele dintre abilitatile
legate de acestea si, in consecinta, nici nu sunt evaluati.

Tehnologia poate oferi posibilitatea de a recrea aceste situatii virtual sau digital, astfel incat sa
ne asiguram ca acestia invata strategiile de implementat, evalueaza cat de bine pregatiti sunt si
aplicd evaluarea formativa oferindu-li-se feedback imediat asupra performantei lor. De
asemenea, 1si pot autoevalua performanta si isi pot identifica punctele forte si punctele slabe
pentru a le imbunatati pentru viitor.
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Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam
Unele dintre competentele pe care dorim sa le evaludam sunt:

e Dobandirea abilitatilor practice privind gestionarea situatiilor scolare;

e Actionarea cu responsabilitate etica si respect pentru drepturile si indatoririle
fundamentale, diversitate si valorile democratice;

e Analiza critica a muncii personale si utilizarea resurselor pentru dezvoltarea
profesional3;

e Dezvoltarea functiilor de indrumare si orientare a studentilor/ elevilor si a familiilor
acestora, asigurand nevoile proprii ale studentilor/ elevilor. intelegerea c rolurile unui
profesor trebuie perfectionate si adaptate pe tot parcursul vietii la schimbarile
stiintifice, pedagogice si sociale;

e Incurajarea convietuirii in si in afara slii de clas3, rezolvarea problemelor de disciplind
si rezolvarea pasnica a conflictelor.

Descrierea activitatii de evaluare

in zilele noastre, aceste situatii pot fi confruntate in stagiile de practica. Prin urmare, activitatea
de evaluare aferenta acestora face parte din evaluarea globala a practicii lor. Studentii petrec
citeva sdptdmani intr-o scoald alocatd. Tn timpul petrecut acolo, profesorii care ii indruma le
evalueaza performanta, atitudinile si cunostintele, iar profesorii din universitate le evalueaza
planificarea si rapoartele. De asemenea, studentii isi autoevalueaza practica. Aceste evaluari
variaza in functie de practica pe care o desfasoara, ce poate fi de la 2 sdptamani la un an intreg.

Strategii si instrumente de evaluare

Exista diferite instrumente aplicate in variatele activitati practice pe care le deruleaza. Studentii
folosesc rubrici, liste de verificare, grile de observatie, jurnale de teren, portofolii si rapoarte,
printre altele. Studentii elaboreaza un portofoliu sau un raport si, atunci cand este implicata
autoevaluarea, de obicei au cel putin o lista de verificare. Tutorii din scoli evalueaza profesorii
in pregétire, rdspunzand la un set de intrebari legate de performanta studentului. in cele din
urma, profesorii din universitate evalueaza in baza unei liste de verificare sau a unor standarde,
itemi predefiniti, rapoartele si (e)portofoliile, precum si producerea lor, daca exista unele dintre
ele.
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Criterii de evaluare
Criteriile pentru a evalua interactiunea corecta sunt:

e intelegerea profesiei didactice: functii, strategii, tehnici si atitudini profesionale;

o Intelegerea coexistentei, a aborddrii si a strategiilor de solutionare a conflictelor;

e Propunerea adecvata de solutii/interventie dupa observarea si analiza situatiilor
cotidiene din centrul de practica si din sala de clasa;

e Reflectie critica si propuneri de imbunatatire a proectului didactic /a interventiei;

e Autoanaliza si autoreglare a propriei practici si a proceselor de invatare.

Descrierea feedback-ului

Feedback-ul obisnuit in aceste activitati este o combinatie de diferite tipuri. De obicei sunt
implicati toti agentii (profesorii in pregatire, tutori si profesori din universitate) si primesc
feedback cu privire la performanta lor la fata locului (cand fac ceva bun sau rau), iar ulterior, in
rapoarte si rubrici. De asemenea, feedback-ul primit este oral, scris si mixt.

Tipul de instrumente digitale utilizate si exemple de software

n prezent, instrumentele digitale utilizate sunt in principal instrumente colaborative si creative
pentru dezvoltarea e-portofoliilor. Cateva exemple de instrumente colaborative utilizate sunt
Padlet si Google Drive; iar instrumentele creative, de co-creare sunt Blogger sau Wordpress.

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Pentru a transforma digital aceastd interactiune, am putea alege diferite optiuni care
necesitd un nivel diferit de competente digitale:

A) Transformati situatiile de tip intrebare-rdspuns si utilizati o aplicatie precum
Flipgrid. Aceastd optiune oferd feedback imediat si poate fi folositd ca
autoevaluare.

B) Creati videoclipuri cu jocuri de rol si folositi EdPuzzle pentru a-i determina sd
aleagd cea mai bund optiune pentru a face fatd unora dintre interactiunile care ar
putea avea loc intr-o scoald. Aceastd optiune oferd feedback imediat si poate fi
folositd ca evaluare din partea profesorilor. O altd optiune ar fi intrebdri deschise
in loc de alegere multipld, in acest caz este necesard o revizuire din partea
profesorului.

C) Stimulati-i sa creeze videoclipuri cu joc de rol al interactiunilor si actiunile sd le
evalueze colegii. In acest caz, profesorii ar putea sd evalueze jocul de rol si
evaluarea colegiald, de la egal la egal.

[ Amsterdam University West University inter
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D) Creati un joc cu diferite situatii similare, de genul ,,alege propria ta aventurd”, cu
un formular precum TypeForm. Creati cdi diferite in functie de rdspunsul lor. Acest
lucru ar permite autoevaluarea si evaluarea din partea profesorilor.

2. n curs de explorare: tehnologia existd, dar nu este usor accesibila.

Creati un joc cu diferite situatii similare, de genul ,,alege propria ta aventurd”, folosind o
platforma de joc precum Twine, Quest, Squiffy, Ren’Py.

Creati un chatbot, de exemplu, pentru a determina studentul sa aibd o conversatie cu un
pdrinte pentru a rezolva o problemd. Studentii pot reflecta ulterior la alegerile lor, iar
profesorii din universitate sau profesorii din scoald pot revizui ulterior conversatia si pot
evalua performanta. (https://www.giosg.com/blog/chatbot-builders)

. Emergentd / In curs de dezvoltare: tehnologia nu este incd disponibild, dar existi
conversatii despre ea si/sau este o lucrare in curs.

Creati o simulare intr-o platformd imersivd, cum ar fi Open Simulator
(http://opensimulator.org/wiki/Main Page) pentru a face un student sd reactioneze
atunci cénd se confruntd cu o problemd. Studentii pot reflecta ulterior la performantd, iar

profesorii din universitate sau profesorii de scoald pot verifica performanta in timpul
simuldrii si pot oferi feedback imediat.

Exemplu de caz

Includeti cele trei niveluri in trei activitati practice diferite pentru a merge de la verificarea

cunostintelor si abilitatilor practice (optiunile A, B si D de la nivelul 1), la performare si evaluarea

cu tehnologia (optiunea de nivel 1C) si simularea interactiunilor (nivelul 2 si nivelul 3).

Referinte stiintifice si bune practici

Joubel. (2019). Branching Scenario. H5P. Avilable at: https://h5p.org/branching-scenario

Paul, J. (2020). 5 Open Source Tools to Create Interactive Fiction. It's FOSS. Available at:

https://itsfoss.com/create-interactive-fiction/
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Activitatea 5

Proiectarea spatiilor de invatare in
scoli prin instrumente digitale imersive
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Activitatea 5. Proiectarea spatiilor de invatare in scoli prin instrumente
digitale imersive

Cuvinte cheie

Formare initialda a profesorilor, invatdmant primar, educatie timpurie, medii inovatoare de
invatare, design

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

Analizarea, Intelegerea, Evaluarea, Crearea

Agenti de evaluare

Evaluare colegiala, Evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Proiectarea spatiilor de Tnvatare este un element cheie pentru a promova nu numai invatarea
studentilor, ci si pentru a facilita activitatea profesorului ca facilitator al cunoasterii. Din acest
motiv, profesorii in devenire ar trebui sa fie pregatiti sa identifice si sa organizeze principalele
spatii din scoala care ar putea fi utile pentru a promova invatarea elevilor. De asemenea, ar
trebui sa fie capabili sa identifice nu numai care sunt cele mai bune resurse si materiale care ar
trebui plasate in aceste spatii, ci sa stie sa le organizeze pentru a creste autonomia studentilor
in procesul de Tnvatare, precum si pentru a promova invatarea prin colaborare si cooperare.

Tinand cont de OCDE (2017), cele sapte principii care ar trebui luate in considerare pentru a crea
un mediu de invatare inovator (ILE — innovative learning environment, in engleza) sunt:

1. ILE ar trebui sa considere educabilii drept centrul activitatii, din acest motiv ILE
promoveaza implicarea activa a cursantilor si dezvolta intelegerea propriei activitati de
fnvatare;

2. ILE ar trebui sa ia in considerare natura sociald a invatarii, din acest motiv ar trebui sa
promoveze invadtarea si cooperarea activa si bine organizata intre cursanti;
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3. Profesionistii invatarii in ILE sunt receptivi la motivatiile cursantilor si iau in considerare
importanta emotiilor pentru realizarile lor;

4. |ILE este sensibil la caracteristicile individuale ale cursantilor, inclusiv la cunostintele lor
anterioare;

5. ILE ar trebui sa promoveze activitati care devin o provocare pentru cursanti, fara
fncarcatura excesiva de munca;

6. ILE lucreaza cu asteptari clare siimplementeaza activitati de evaluare in concordanta cu
asteptarile; accentul ar trebui pus pe actiunile de formare pentru a sprijini invatarea
individualg;

7. ILE ar trebui sa promoveze interconexiunea orizontala intre domeniile de cunoastere si
subiecti, pentru intreaga comunitate si lumea in general.

Tehnologiile digitale ar putea oferi instrumente si resurse pentru a simula spatiile scolare pe care
profesorii Tn pregatire le pot organiza in functie de variabilele facilitate anterior de profesor sau
de instrumentul in sine. Tn acest fel, prin intermediul unei platforme online, profesorul poate
furniza caracteristicile spatiilor si configura diferite tipuri de grupuri de cursanti ce vor actiona
ca variabile care ar putea fi luate in considerare in procesul de proiectare a spatiului.

Profesorul va putea urmari activitatea studentilor prin intermediul instrumentului, oferind
feedback la deciziile luate de profesorii in pregatire si va putea, de asemenea, sa evalueze
studentii prin intermediul acestuia. Tn plus, va fi usor sa implice colegii in procesele de feedback
si evaluare, deoarece instrumentul digital ar putea facilita accesul la acestia pentru a verifica ce
fac alti studenti.

Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

Unele dintre competentele existente in Planul de Tnvatamant de la Pedagogia invatamantului
primar si prescolar, pe care le putem evalua prin aceasta activitate sunt:

e Analiza practicii de predare si a conditiilor institutionale care o incadreaza;

e Proiectarea si conturarea de spatii de invatare in contexte de diversitate care iau in
considerare egalitatea de gen, echitatea si respectul pentru drepturile omului si
respecta valorile educatiei publice;

e Recunoasterea si evaluarea realitatii sociale si a interrelatiei factorilor implicati ca o
anticipare necesara a actiunii;

e Cunoasterea si aplicarea experientelor inovatoare in invatamantul primar;

e incorporarea tehnologiei informatiei si a comunicatiilor pentru a invita, a comunica si
a Impartasi in contexte educationale;

e Promovarea muncii in cooperare si efortul individual.
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Descrierea activitatii de evaluare

n prezent, studentii sunt capabili s& desfisoare aceste activitati in stagiile lor in scoli in timpul
disciplinelor de practica pedagogica, precum si in spatii de simulare din laboratorul didactic sau
pe platforma digitald. Cu aceasta activitate ei vor putea proiecta spatiul prin instrumente
digitale, fara a fi nevoie sa acceseze contextul fizic.

Activitatea ar trebui sa se desfasoare individual, deoarece profesorul in pregatire ar trebui sa fie
capabil sa demonstreze singur capacitatile sale de a proiecta spatiul de invatare asa cum a fost
intr-o scoala reald. Prin feedback-ul oferit de colegii lor si de profesor ar putea sa adauge
modificari sau sa-si concentreze atentia asupra unor aspecte, asa cum s-ar putea intampla intr-
o scoala reala.

Deoarece in timpul activitatii va fi furnizat feedback, activitatea necesita cateva saptamani
pentru a fi implementata. O aproximare a pasilor de implementare a activitatii ar putea fi:

1. Profesorul prezinta instrumentul(e) digital(e) studentilor si le explica care este obiectivul
principal al activitatii si cum pot interactiona acestia cu platforma (pot fi furnizate si un
scurt ghid/instructiuni).

2. Profesorul proiecteaza structura generala a spatiului si selecteaza care sunt
constrangerile (caracteristicile cursantilor, profilul familiilor, caracteristicile contextului,
profilul actualilor profesori, rezultatele asteptate ale invatarii etc.) pe care studentii
practicanti vor trebui sd ia in considerare proiectarea spatiului. In plus, profesorul poate
decide ce fel de resurse vor fi disponibile Tn instrumentul de proiectare a spatiului,
deoarece in scolile reale resursele sunt limitate.

3. Profesorii in pregatire se obisnuiesc cu platforma si incep cu analiza constrangerilor si a
resurselor disponibile. Tn aceastd etapd, studentul trebuie sa completeze un raport in
care evidentiaza:

a. Care sunt principalele constrangeri ale contextului?
b. Care sunt principalele resurse disponibile?

c. Cum poate fi imaginat cu resursele disponibile?

d. etc.

4. Profesoriiin pregatire incep cu proiectarea spatiului, luand in considerare constrangerile
si resursele disponibile. De asemenea, ofera un raport in care justifica, in functie de
constrangeri si resursele disponibile, deciziile pe care le iau in timp ce proiecteaza
spatiul.

5. Profesorul si colegii vor oferi feedback fiecarui student avand in vedere spatiul proiectat,
variabilele implicate si criteriile de evaluare.

6. Profesorii in pregatire vor introduce modificari in designul spatiului in functie de
feedback-ul primit de la colegii lor si de la profesor. De asemenea, ar trebui sa-si
adapteze raportul in functie de modificarile pe care le introduc. De asemenea, ar trebui
sa decida s nu ia in considerare unele dintre feedback-urile primite. In acest caz, ei ar
trebui sa justifice de ce nu iau in considerare acest lucru. Odata terminata aceasta
sarcind, o trimit profesorului sau pot inchide cererea.
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7. Profesorul va evalua rezultatul final si va trimite feedback studentilor.

Strategii si instrumente de evaluare

Exista diferite strategii care pot fi utilizate pentru a evalua implementarea acestor activitati.
ntrucat profesorii in pregatire vor lucra singuri la activitate, o rubricd ar fi utild pentru a le oferi
cateva informatii despre modul in care vor fi evaluati. in plus, aceste rubrici vor fi utile in timpul
feedback-ului colegial pe care profesorul si colegii le vor oferi in mijlocul desfasurarii activitatii.

in plus, va fi util raportul oferit de studentul practicant, raport in care acesta va oferi informatii
despre deciziile pe care le-a luat in timpul amenajarii spatiului, deoarece 1i va permite
profesorului sa cunoasca procesul de luare a deciziilor si modul in care au fost luate in
considerare constrangerile si resursele disponibile.

Criterii de evaluare
Principalele criterii de evaluare sunt legate de competentele care trebuie demonstrate:

e Analiza constrangerilor institutionale si a resurselor disponibile:
o ldentificarea principalelor constrangeri ale institutiei.
o ldentificarea principalelor resurse disponibile n spatiu.
o ldentificarea liderilor scolii, a nevoilor si asteptarilor lor.
o Rezumatul informatiilor principale printr-o schema sau SWOT.
e Proiectarea spatiului avand in vedere caracteristicile cursantilor si diversitatea acestuia,
precum si nevoile exprimate de viitorii utilizatori.
e Demonstrarea capacitatii de a inova si de a gandi ,,out of the box” folosind resursele
disponibile.
e Utilizarea resurselor intr-un mod diferit de cel asteptat, dar raspunzand nevoilor
utilizatorilor.
e Integrarea tehnologiilor digitale in spatiu pentru a facilita cursantilor autonomia,
cooperarea etc.

Descrierea feedback-ului
Feedback-ul ar trebui sa implice nu numai profesorul, ci si colegii studentului;

Feedback-ul trebuie facut oral, scris sau mixt. Profesorul si colegii vor putea oferi feedback nu
numai la sfarsitul activitatii, ci si pe parcursul desfasurarii acesteia;

Feedback-ul va fi dat asincron, printr-un instrument precum Corubric.
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Tipuri de instrumente digitale utilizate si exemple de software

e Prezentarea activitatii, instrumentul care urmeaza a fi utilizat, etc... s-ar putea face prin
instrumente de videoconferintd (Teams, Zoom, Google Meet etc..). Unele instrumente
de prezentare, cum ar fi Canva, Powerpoint, etc... ar putea fi folosite in timpul
prezentarii.

e Activitatea principala (proiectarea spatiului educational) ar putea fi realizata folosind un
instrument precum Sketchup, unde studentii pot gasi resurse pentru a umple spatiul gol.

e Informatiile privind caracteristicile spatiului, pentru a raspunde nevoilor utilizatorilor, ar
putea fi oferite studentilor cu un instrument precum Secondlife, unde pot gasi persoane
(studenti, profesori, familii etc.) cu nevoi si asteptari diferite in ceea ce priveste spatiul
final.

e Feedback-ul oferit de colegi si profesor ar putea fi furnizat folosind Corubric sau
instrumente similare.

e Livrarea raportului pe care fiecare student ar trebui sa-I furnizeze ar putea fi realizata
folosind un sistem de management al invatarii (LMS) precum Moodle, Classroom, Teams
sau orice instrument similar.

e Evaluarea din partea profesorului se poate face in scris sau oral, folosind instrumentele
LMS, cum ar fi sarcinile.

Niveluri de potentiala transformare digitala

Transformarea digitala este n proiectarea activitatii principale, deoarece instrumentele utilizate
pentru feedback (de la colegi si de la profesori), sistemele de evaluare si livrare se vor face
folosind instrumentele existente, care sunt mai mult sau mai putin cunoscute de profesori. In
cazul activitatii principale, proiectarea spatiului didactic, aceasta ar trebui sa fie dezvoltata pe
doua niveluri diferite de tehnologii:

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Folosirea aplicatiei Sketchup, care nu este un instrument educational, dar ar putea fi
folositd de profesori in pregdtirea pentru a proiecta spatiul. Aceastd aplicatie permite
utilizatorului sG pund mobilier si alte elemente intr-un spatiu liber, care poate fi configurat
in prealabil cu caracteristicile spatiului arhitectural.

2. Tn curs de explorare: tehnologia exista, dar nu este usor accesibil3.
Folosind un instrument precum Second life, profesorii in pregdtire pot naviga in zond si pot
Didentifica pdrtile interesate legate de spatiul pe care ar trebui sd-I proiecteze. Deopotriva
factori interesati pot fi alti profesori, familii, studenti sau alti profesionisti din domeniul
educatiei. In acest caz, studentii ar trebui sG vorbeascd/sd pund intrebdri persoanelor pe
care le gdsesc. Intrebdrile, si in special rdspunsurile, ar trebui s stea la baza credrii noului
spatiu, deoarece fiecare parte interesatd le va oferi cdteva informatii despre
caracteristicile studentilor, cum este organizatd curricula, alte resurse si spatii disponibile

(< CRIEI Amsterdam University West Universit inter
{ [
- w of Applied Sciences N Y I CULTURAL 33

iceland



»%,  PRACTICAL SKILLS EVALUATION
WITH DIGITAL TECHNOLOGIES IN
TEACHER EDUCATION

Kt Co-funded by the
W Erasmus+ Programme
st of the European Union

in scoald, alte activitdati care ar putea fi organizate in scoald in colaborare cu alte scoli si
institutii, proiecte la care scoala participd etc.

Referinte stiintifice si bune practici

OECD. (2017). The OECD Handbook for Innovative Learning Environments, Educational Research,
and Innovation. OECD Publishing: Paris. https://doi.org/10.1787/9789264277274-en
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Activitatea 6. Dezbatere privind obiectivele dezvoltarii durabile (ODD)

Cuvinte cheie

ODD, dezvoltare durabila, dezbatere, gandire critica, structurarea si cartografierea
argumentelor

Nivel de competenta digitala

Tncepétor

Nivelul abilitatilor de gandire

Amintirea, Intelegerea, Analiza, Evaluarea, Crearea

Agenti de evaluare

Autoevaluare, Evaluare colegiala, Evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Obiectivele de dezvoltare durabilda (ODD) sunt un apel universal la actiune, constituit din 17
obiective si 169 de tinte asociate, pe care 193 de guverne — membri ai ONU — au convenit sa le
atingd pana in 2030. Aceste obiective vizeaza eradicarea saraciei si inegalitatii, promovarea
dezvoltarii durabile, buna guvernare si sustinerea pacii si, de asemenea, sa abordeze probleme
legate de schimbarile climatice.

Dezbaterea este recunoscuta ca una dintre activitatile cele mai importante pentru cresterea
rezultatelor Tnvatarii Tn timp, o activitate simpla care 1i poate ajuta pe profesori sa introduca
subiecte dificile si sa 1i determine pe studenti sa colaboreze, sa comunice, sa fie creativi si sa
gandeasca critic la problemele globale si la realitatile curente. Folosind dezbaterea, profesorul ii
poate implica pe studenti sa gandeasca critic despre ODD si ii poate ajuta sa lucreze pentru
rezolvarea problemelor reale care afecteazd lumea. in plus, acest lucru ii face sd se implice activ
in propria lor invatare.

Asa cum alte tehnologii au contribuit la incurajarea cercetdrii prin sondaje (de exemplu,
dezvoltarea unor platforme online precum QuestionPro - https://www.questionpro.com/, care

are o suita bogata de instrumente de cercetare), disponibilitatea noilor tehnologii digitale poate
ajuta la introducerea mai extinsa a inovatiei in predare si invatare. Pe de alta parte, in timp ce
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multi dintre noi s-au readaptat la munca in izolare din cauza COVID-19, intregul peisaj digital al
educatiei s-a transformat.

Astfel, Tn aceste vremuri, alegerea unui instrument digital nu numai ca poate oferi fiecarui
student o voce si poate spori invatarea si motivatia studentilor, dar fiecare se poate face auzit,
fara a interveni unul peste celalalt, iar studentii pot avea un spatiu pentru a explora argumentele
in propriul ritm, lucrand asincron. Mai mult, utilizarea unei platforme de colaborare incurajeaza
studentii sa lucreze Tmpreuna pentru a gasi cea mai buna modalitate de a exprima fiecare idee.

Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e Pentru a permite studentilor sa se implice intr-un mod critic si sa dezvolte o mai buna
intelegere a ODD-urilor;

e ncurajarea/promovarea abilititilor de dezbatere critici despre ODD, astfel incat
studentii sa fie constienti de ODD, sa le evalueze critic si sa traga propriile concluzii;

e Pentru a dezvolta abilitatile de dezbatere, vorbire, ascultare si alfabetizare prin
antrenamente de dezbatere si competitii care in cele din urma vor imbunatati stima de
sine, colaborarea, comunicarea, gandirea logica, munca in echipa, abilitatile de luare a
deciziilor si rezultatele academice. imbun&titeste abilititile cognitive, abilitatile meta-
cognitive, abilitatile socio-emotionale, abilitatile de cercetare, ascultarea activa,
dobandirea de cunostinte, abilitatile de argumentare si prezentare.

Descrierea activitatii de evaluare

Pregatirea Thaintea dezbaterii. Aceasta activitate necesita ca studentii sa fi incheiat pregatirea
inainte de dezbatere. De exemplu, pentru a revizui ODD-urile, profesorul imparte clasa in 6
grupe, fiecare avand un punct de vedere diferit asupra dezbaterii.

Perspectiva Pentru (argumentand ca Impotriva (argumentand ca
obiectivele globale sunt o obiectivele globale nu sunt o
pierdere de timp) pierdere de timp)
LOCALA Grupa 1 Grupa 2
NATIONALA Grupa 3 Grupa 4
GLOBALA Grupa 5 Grupa 6

Profesorul le cere studentilor sa pregateasca cazul pentru argumentarea lor ca grup. Fiecare
grup se va pregati sa prezinte un punct cheie si sa selecteze un vorbitor, care sa sustina
argumentul grupului sdau timp de aproximativ 1 minut. Membrii grupului ar trebui sa caute
dovezi (date, citate etc.) pentru a-si sublinia si sustine punctul de vedere.

Profesorul va oferi idei (linkuri, documente, ghiduri etc.) pentru a ajuta studentii sa se
pregateasca pentru dezbatere.
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Dezbaterea propriu-zisd. Profesorul trebuie sa amenajeze pentru dezbatere (schimbarea
mobilierului clasei, furnizarea de sticle de ap3, foi si diagrame tiparite cu cele 17 ODD etc.).

Profesorul prezinta motiunea si conduce dezbaterea. Profesorul le spune studentilor sa asculte
cu atentie toate argumentele de ambele parti ale dezbaterii, deoarece vor fi intrebati mai tarziu
despre opiniile lor. Membrii publicului ar trebui sa noteze punctele pe care le considera cele mai
convingatoare in timp ce asculta.

Dupa dezbatere, vor exista 5 minute pentru a le oferi studentilor posibilitatea de a lua in
considerare ceea ce au invatat dupa ce ambele parti au avut sansa de a-si impartasi descoperirile
si argumentele.

Strategii si instrumente de evaluare
Evaluare: (Cum va fi recunoscuta invatarea)

e Observatia profesorului;
e Redactarea raspunsurilor studentilor la provocare;
e Pezentdri de studii de caz.

Profesorii ar trebui sd ia in considerare concentrarea evaluarii lor pe abilitati dincolo de
contributiile pro si contra. De exemplu, profesorii pot incuraja studentii sa devina activi in
comentariile enuntate ca fiind pro sau contra. Aici studentii discuta despre contributiile
individuale sau oferad surse pentru a stabili sau a dezminti afirmatiile scrise. Concentrarea pe
acest nivel de detaliu 1i va ajuta pe studenti sa vada cum trebuie sustinute afirmatiile si ca
moderarea este o parte importanta a discutiilor online sanatoase.

Profesorii pot folosi evaluarea formativa sau sumativa. Profesorii ar putea dezvolta un set de
rubrici (criterii de evaluare) care privesc aspecte precum:

e Utilizarea de catre studenti a dovezilor si a exemplelor;
e Daca comentariile se bazeaza pe cele ale altor persoane;
e Daca raspunsurile celorlalti participanti abordeaza argumentele lor in mod direct.

Criterii de evaluare

Pentru a evalua impactul exercitiului de dezbatere putem folosi o grild de evaluare, dezbateri
precum cea a universitatii Stanford, bazata pe criterii de evaluare precum organizarea si
claritatea, folosirea argumentelor, utilizarea exemplelor si faptelor, folosirea respingerii si stilul
de prezentare.

Vezi detalii: https://web.stanford.edu/class/cs326/classroom debate rubric.pdf.
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Descrierea feedback-ului

n general, exista trei moduri in care dezbaterile de la clasi pot fi evaluate:
e Studentii Tsi evalueaza propriile dezbateri;
e Studentii Tsi evalueaza reciproc dezbaterile;
e Profesorul evalueaza dezbaterile/performanta fiecarui student in dezbatere.

Cu toate acestea, in toate cazurile, evaluarea se bazeazad pe un anumit set de criterii (vezi mai
sus). Pentru scopurile activitatii, continutul si stilul sunt de obicei cele mai relevante. Tn cazul
nostru, feedback-ul este oral si sincron.

Tipuri de instrumente digitale utilizate si exemple de software

Cu Kialo-Edu (https://www.kialo-edu.com), profesorul poate avea discutii captivante si bine

structurate Tn clasa cu studentii despre orice subiect dat. Studentii pot: a) sa-si aplice
cunostintele prin participarea activa si b) sa inteleagd complexitatea subiectului discutat.

De asemenea, Kialo-Edu ofera moderatorilor un set de instrumente care permit colaborarea.
Aceste instrumente permit modelarea interactiunilor. De exemplu, moderatorii pot ,semnaliza”
afirmatii problematice pentru un numar finit de motive predeterminate, pot oferi feedback altor
participanti si pot discuta afirmatiile problematice cu alti moderatori si participanti prin
intermediul a doua instrumente de chat separate.

Niveluri de potentiala transformare digitala
1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.

Kialo Edu este un instrument extrem de util pentru a ajuta studentii sa-si dezvolte abilitatile
esentiale pentru participarea civica. Studentii trebuie sa foloseasca abilitatile de gandire critica
pentru a evalua informatiile si abilitatile sociale si emotionale pentru a intelege diferite puncte
de vedere. De asemenea, studentii trebuie sa sustinad afirmatiile cu dovezi rezonabile pentru a-i
cu usurinta discutii care se extind dincolo de argumentele traditionale, folosind platforma
pentru conversatii sau chiar ca instrument de conturare pentru eseuri.

De exemplu: Atribuiti studentilor o sarcina prin care sa se implice intr-o discutie in loc de un eseu
- sau folositi discutiile Kialo-Edu pentru a schita proiecte de scriere mai mari. Structura arborelui
de argumente a lui Kialo 1i determina pe studenti sa ia in considerare contraargumentele, sa
dezvolte o schita logica a argumentului lor si sa vizualizeze modul in care ideile lor se potrivesc
impreuna.

in timp ce aproape fiecare LMS (sistem de management al continutului) oferd forumuri de
discutii, interfata Kialo Edu este mult mai potrivita pentru organizarea si evaluarea discutiilor in
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derularea lor, a abordarii problemelor litigioase. Site-ul creeaza un mediu pentru ca studentii sa
fmpartaseasca idei, sa valideze argumente solide si sa se ,asculte” cu adevarat unii pe altii —ceva
care lipseste multor discursuri sociale online. Vizualizarea si corelarea afirmatiilor modeleaza,
cartografiaza de asemenea, maniera in care sunt construite argumentele, iar urmarirea si
filtrarea clara a contributiilor individuale ale studentilor faciliteaza ca profesorii sa obtina o
viziune generala a intregului spectru de participare a acestora.

Pe de alta parte, Kialo-Edu.com necesita o pregatire si o planificare minima care promoveaza o
varietate de abilitati participative utile, este mai organizat decat un forum de discutii si mai usor
de filtrat contributiile individuale ale studentilor.

Exemplu de caz

e Discutati si dezbateti sustenabilitatea: https://www.kialo.com/tags/Sustainability

e Schimbarile climatice — mit sau realitate?: https://www.kialo-edu.com/p/7002eca9-
3ef8-4464-9769-2f5099d7b50f/1090

Desi nicio grila de notare nu se poate aplica la toate temele de pe Kialo-Edu - si adaptarile vor fi
intotdeauna necesare in functie de subiectul si competentele studentilor - enumeram mai jos
un exemplu de grild de notare referinta (https://support.kialo-edu.com/hc/en-
us/articles/360038670572-Tips-for-Grading-Kialo-Assignments).
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Rezultatele o -
o ey Competenta avansata
invatarii
Afirmatiile sunt la subiect si sunt
. conectate in mod explicit, legatura cu
Claritatea . XPICIL, Tega .
o revendicarile anterioare este ierarhic
exprimarii e N
comunicata, clar, intr-un mod care
faciliteaza intelegerea.
Materialul sursa de la clasa, precum si
materialul extern, atunci cand este
Utilizarea cazul, este introdus ih mod explicit in
materialului discutie la mai multe niveluri. Sunt

folosite surse suplimentare pentru a
sustine afirmatiile fara redundanta.

Utilizarea materialului sursa este precisa
si perspicace, demonstrand cunoasterea
consecventa a semnificatiei si a
nuantelor materialului sursa.

Stapanirea
materialului

Teza este formulata clar si concis.
Afirmatiile de nivel superior ofera o
acoperire clara, cuprinzatoare si concisa
a principalelor strategii de a apara sau
ataca teza.

Capacitatea
de a construi
o teza

Amsterdam University
A of Applied Sciences

Competenta de nivel mediu Emergent

Afirmatiile sunt la subiect si sunt
declarate in mod explicit.

Afirmatiile sunt mai ales la subiect, dar
punctul principal este adesea implicit.

Se face referire la materialul sursa, dar
in general numai la nivelurile superioare
ale unei discutii. Este posibil ca unele
ramuri ale unei discutii sa nu aiba
referire la materialul sursa. Pot fi
mentionate idei si concepte din
materialul sursa, dar conexiunea cu
materialele sursa specifice nu este
precizata clar, bazandu-se in schimb pe
context pentru a determina relevanta.

Materialul sursd de la clasa este folosit
in mod constant pe parcursul discutiei,
desi uneori implicit. Toate ramurile
majore ale unei discutii au un anumit
sprijin, dar poate exista o anumita
redundantd. Afirmatiile de la nivelurile
inferioare ale unei discutii pot fi mai
putin bine bazate.

Utilizarea materialului sursa este
corectd, dar este posibil sa nu
depaseasca redescrierea ideilor si
informatiilor continute n text. Pot exista
mici inexactitati in utilizarea materialului
sursa, dar nu intr-un mod care sa
impiedice in mod serios demonstrarea
intelegerii.

Utilizarea materialului sursa este in mare
parte exacta. Ideile sunt prezentate in
moduri care sunt simpliste sau care nu

reusesc sa depaseasca reformularea. Pot
exista cateva inexactitati semnificative,
dar acestea nu schimba in mod serios

semnificatia generala a materialului.

Teza este prezentata intr-un mod care
este in general exact, dar poate sa nu fie
clar sau precis. Tema este enuntata, dar

argumentul nu este clarificat de teza.
Afirmatiile de nivel superior identifica in

cea mai mare parte strategii pentru a
apara sau ataca teza, dar fac acest lucru

intr-un mod necuprinzator. Legatura
dintre afirmatiile de nivel superior si

Teza este enuntata clar. Afirmatiile de
nivel superior identifica strategiile
principale pentru a apara sau ataca teza.
Desi pot exista unele lacune in natura
cuprinzatoare a acestor strategii,
afirmatiile prezentate acopera un teren
suficient pentru a accepta sau a respinge
teza.
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Fara experienta (competente, abilitati)

Afirmatiile nu sunt in mod clar la
subiect; este dificil de determinat
punctul principal al revendicarilor.

Materialul sursa nu este deloc implicat
in mod direct sau este implicat doar in
punctele in care este irelevant. Pot
exista unele referinte implicite la
materialul sursa, dar contextul ofera un
fundal insuficient pentru a clarifica
aceasta referinta.

Materialul sursa nu este deloc folosit
direct sau este folosit intr-un mod care
demonstreaza neintelegeri grave.

Ceea ce este prezentat ca teza nu se
califica drept teza. Subiectul general fie
nu este identificat, fie identificat prea
vag pentru a transmite subiectul
abordat. Nu exista o relatie explicita
intre afirmatiile de nivel superior si teza.
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Argumentele sunt clar organizate, iar
organizarea este comunicata in mod
explicit. Pro, contra si comentariile la

Structura . . . . .
logics a toate nivelurile decurg dintr-o afirmatie

& s din teza. Afirmatiile devin din ce in ce

revendicarilor . e . A g
Kialo mai specifice si mai detaliate trecand in

josul arborelui din teza. Argumentele
sunt usor de inteles si de raspuns la
fiecare locatie.
Contributiile substantiale ofera
feedback, comentarii sau revendicari
secundare pentru a promova discutii
ulterioare. Aceasta dezbatere este
Interactiune  realizatd n asa fel incat sa extinda si sa
constructiva clarifice textele si sursele folosite in
discutie. Interactiunile includ un
amestec de intrebari si sugestii. Se fac
sugestii pentru a facilita calitatea
discutiei iTn ansamblu.

Exista afirmatii si comentarii
semnificative care au fost adaugate la
ambele parti ale discutiei. Contributiile

Abilitatea de = au demonstrat o intelegere nuantata a
a prezenta aspectelor negative si pozitive de
ambele parti ambele parti ale discutiei. Sunt
prezentate cele mai puternice versiuni
ale revendicarilor de ambele parti,
indiferent de pozitia studentului.

Exemplu de folosire a rubricilor pentru a evalua o activitate de dezbatere

Argumentele sunt bine organizate, in

special la nivelurile superioare.

Revendicarile specifice sunt introduse in
firul relevant si grupate impreuna cu

revendicarile aferente.

Contributiile au adaugat comentarii
oportune, informative si respectuoase la
munca altor colaboratori. Exista un

amestec de intrebari si clarificari.

Exista afirmatii cu privire la partile pro si
contra, care sunt relevante pentru
discutie.

tezd este prezentd doar implicit si nu
este comunicata clar.

Argumentele sunt oarecum organizate,
dar contin unele probleme care
impiedica claritatea. Acestea pot
include: unele revendicari duplicate,
postari care contin mai multe
revendicari sau revendicari care nu se
incadreaza in mod clar in structura

Contributiile demonstreaza dorinta de a-
i ajuta pe altii, dar uneori fac comentarii
neclare sau intempestive. Se pune un
accent mai mare pe contributiile
,reactive” (raspunzand la altcineva)
decat pe contributiile proactive.

Studentul a incercat sa adauge afirmatii
de ambele parti ale discutiei, dar unele
pot fi neclare sau fara legatura. Pozitiile
unei parti pot fi uneori argumentate
prea simplist.

oha Co-funded by the
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Discutia contine afirmatii, dar
argumentul necesita munca
suplimentara pentru a localiza si
intelege. Afirmatiile sunt adesea prea
lungi, deplasate sau nu decurg dintr-o
teza centrala.

Contributiile fie nu raspund la
comentarii, fie raspund intr-un mod care
impiedica discutiile ulterioare.

Studentul fie nu a adaugat afirmatii sau
comentarii pe o parte a discutiei, fie a
adaugat afirmatii care nu sunt relevante.
O parte sau alta poate fi prezentata intr-
un mod extrem, cu argumente
insuficiente si neclare.

Citeste mai multe in Butcher, C. (nd). Creating online debates using Kialo Edu, disponibil la https://educate.apsanet.org/wp-content/uploads/Creating-Online-Debates-Using-

Kialo-Edu.pdf .
(< CRiEL Amsterdam University
>, of Applied Sciences
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Activitatea 7

Competente media pentru cetatenia digitala
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Activitatea 7. Competente media pentru cetatenia digitala

Cuvinte cheie

Cetatenie digitald, cultura digitala, riscuri si oportunitati online, responsabilitati digitale, stiri
false si dezinformare, continut media si efecte, literatie media

Nivel al competentelor digitale

Avansat

Nivel al abilitatilor de gandire

Reamintire, intelegere, Aplicare, Analiz§, Evaluare, Creare

Agenti evaluatori

Evaluarea colegial3, Evaluarea profesorilor

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Studii si rapoarte de cercetare recente au subliniat cresterea utilizarii mass-media si a timpului
petrecut online Tn ultima perioada (si mai accentuata de restrictiile pandemiei) de catre
populatia tanara si adulta. Odata cu vietile online imersive, pe langa beneficii si oportunitati, au
aparut diferite abordari si provocari: utilizarea internetului intr-o maniera sigura si creativa,
comportament online: crearea de retele/relatii sociale, participarea activa la viata online a
comunitatilor, cautarea de informatii, timp liber si profesional/educativ. Internetul ne-a
schimbat viata si societatea si le-a transformat intr-o societate mediatizatd, nu doar pentru
generatia iGen, ci pentru toti (Millenials, Gen X, Baby Boomers etc.). Chiar daca procesul a
inceput in urma cu 20 de ani, contextul contemporan a subliniat mai mult ca oricand necesitatea
formarii, evaluarii si exersarii competentelor media si a abilitatilor digitale pentru a: intelege si
evalua critic media (din punct de vedere al continutului, efectelor si practicilor); participa activ
in cadrul societatii (la toate nivelurile) si a crea/produce continut media cu valoare adaugata
pentru noi si societate.

Astfel, Tn concordanta cu necesitatea dezvoltarii competentelor digitale la un nivel mai avansat,
asa cum se arata in documente de politica strategica, activitatea propusa vizeaza scopul de a
permite viitorului profesor care detine o competenta digitalda la un nivel mai avansat,
transcurricular, sa poate ghida nu numai studentii, ci si parintii si alte parti interesate relevante
pentru a naviga in lumea digitala si in societate.
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Mai mult, profesorul are nevoie de aceastda asa-numita meta-competentd, parte a culturii

generale extinse si a culturii sale de specialitate, necesara la toti profesorii care se pregatesc sa

predea stiinte sociale, educatie pentru cetatenie democratica, educatie sociald etc. (vezi toate

disciplinele din aria curriculara Om si societate, asa cum sunt prevazute in programa pentru

fnvatamantul primar si gimnazial) si care trebuie sa stapaneasca alfabetizarea digitala in ceea ce

priveste informarea si literatia digitala, comunicarea si colaborarea, asa cum acestea sunt

prevazute in Cadrul DigiComp pentru profesori (UE, 2017).

Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

Competentele specifice identificate care urmeaza a fi dezvoltate se regdsesc in urmatoarele

dimensiuni media (DeBenedittis, 2003): Acces, Analiza, Evaluare, Productie

Dimensiunea Analizei Media / Competente specifice:

O

o}

Sa analizeze contextul media al mesajului media;
Sa intocmeasca teste interpretative de continut media si criterii de analiza.

Dimensiunea accesdrii mass-media/competente specifice:

O

O

o}

Sa identifice surse de informare optime si legitime in functie de nevoile
personale si profesionale;

Sa decodifice si interpreteze continutul mesajelor perturbatoare, patologice;
Sa utilizeze Tntr-un mod diversificat mijloacele de comunicare si informare.

Dimensiunea Evaludrii Media / Competente specifice:

O

Stabilirea obiectivelor si a criteriilor de evaluare in vederea respectarii
principiilor eficiente si autentice de informare si comunicare;

Utilizarea de tehnici si instrumente de evaluare, specifice procesului educational
in contextul educatiei Tn comunicare si mass-media;

Evaluarea demersului educational Tn vederea identificarii necesitatilor
informationale media si tehnologice.

Dimensiunea Productiei Media / Competente specifice:

O

Sa utilizeze traditionalele si noile media educationale in mod creativ si ingenios
in procesul educational;

Sa conceapa materiale si strategii didactice digitale si orientate catre media;

Sa exerseze scheme de actiune pentru a dobandi/poliza abilitati practice.

Amsierdam University West University inter
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Descrierea activitatii de evaluare

Dimensiuni ale analizei media

Activitati

1. Alegerea cailor si mijloacelor

2. Organizarea continutului
didactic

3. Promovarea consumului
sensibil de media

Dimensiunea accesdrii media

Activitati

1. Dimensiunea accesarii media

2. Asigurarea schimbului de
informatii si a accesului la
diverse medii

3. Coordonarea procesului de
comunicare media

Modalitate de realizare
Prin identificarea surselor
media, necesare si concordante
cu nevoile individuale.
Prin utilizarea metodelor active
de invatare bazate pe gandirea
critica;
Prin utilizarea resurselor media
ca resurse didactico-materiale.
Prin monitorizarea si evaluarea
programelor media specifice
varstei;
Prin utilizarea pozitiva a
programelor cu continut

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Scop
Cadrul institutional — cursuri;
teme pentru acasa;
Cadru informal — divertisment.
Cadrul institutional: Cursuri;
activitati aplicative;

Cadrul non-formal: Cercuri
media, laboratoare.

Cadrul institutional: Cursuri;
activitati aplicative;

Parteneriate institutionale
intre scoli si institutii media.

educational;

Prin analiza disfunctionalitatilor
observate intre continutul media
si mesajul media.

Modalitate de realizare
Prin tutorat in vederea identificarii surselor
media adecvate in concordanta cu nevoile
personale (timp, volumul de informatii,
gradul de dificultate etc.);
Prin stabilirea informatiilor necesare
optime ca raport intre cerinte si cantitate la
indemana;
Prin accesarea diverselor surse de
documentare;
Prin aplicarea informatiei si tehnologiilor
media, creativ intr-un mod original in
rezolvarea sarcinii.
Prin mijloace tehnice si prin dezvoltarea
resurselor materiale in functie de nevoile si
cerintele personale de pregatire (software
educational);
Prin asigurarea unor canale de comunicare
optime.
Prin asigurarea unui feedback eficient in
urma activitatilor de selectie a informatiilor

media;
G FIEI Amsterdam University vWest University I
As of Applied Sciences

Scop
Cadrul
institutional:
Mediu de lucru;

Relatia cu mass-
media;

Clasa de studenti;

Mediul familial.

Cadrul formal si
non-formal

Procesul instructiv-
educativ
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Dimensiunea evaludrii media

1. Monitor
procesului

Activitati
izarea/evaluarea
educational

2. Evaluarea nevoilor de formare

3. Evaluarea modelelor generale

de evaluare a mass-media

Dimensiunea productiei media

Activitati

1. Integrarea TIC si media

Prin elaborarea eficienta si rapida de
sinteze, analize privind schimburile de
informatii (prin discutii, dezbateri, jocuri de
rol etc.);

ncurajand identificarea legitimitatii
surselor de informatii si extragerea de
informatii utile si adecvate.

Modalitate de realizare Scop
Prin evaluarea metodelor si criteriilor de Procesul
evaluare in vederea integrarii mass-media instructiv-
in procesul educational; educativ
Prin monitorizarea activitatilor curriculare si
extrascolare;
Prin publicitatea unor exemple de bune
practici.
Prin identificarea disfunctionalitatilor si a Cadrul
cauzelor respective la utilizarea tehnicilor institutional:

de informare si comunicare, precum si a
continutului media;
Prin implementarea actiunilor de corectare;

Cadrul non-formal:
Cercuri media,

Prin monitorizarea impactului instruirii; laboratoare.
Prin corelarea nevoilor de formare

identificate cu programele de formare.

Prin incurajarea si dezvoltarea spiritului Procesul
critic; instructiv-
Prin realizarea de proiecte comune: scoald- = educativ

familie-comunitate.

Modalitate de realizare

Prin utilizarea media in diferite domenii
si arii curriculare (digitale sau
analogice);

Prin incurajarea consumului sensibil de
media concordant cu nevoile de
informare, divertisment, comunicare
etc.

Cadru informal

Scop

Procesul instructiv-
educativ

Educatie informala

2. Conceptie originala

Amsterdam University
of Applied Sciences

Prin conceperea si utilizarea
materialelor media ca recuzita didactica
si ca materiale didactice auxiliare;

Prin identificarea mecanismelor de
elaborare a media, a modalitatilor de
concepere a media.

leest University I

Procesul instructiv-
educativ

Cadrul non-formal:
Cercuri media,
laboratoare.
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3. Incurajarea gandirii critice sia  Prin exprimarea de emotii si valori Cadrul non-formal:
continutului creativ autentice Tn concepere, crearea de Cercuri media,
materiale media personale (pagina web, laboratoare.
blog, revista, film etc.); Procesul instructiv-
Prin activitati de educare a spiritului educativ

critic si utilizarea pozitiva a materialelor = Educatie informala.
media originale.

Strategii si instrumente de evaluare

Exercitii si proiecte de grup.

Criterii de evaluare
Proiect individual: Analiza a 3 studii de caz, la alegere, conform modelului discutat la seminar

e Proiectul va fi incarcat in format pdf in sala de clasa G-Suite si va fi prezentat la data
stabilita de profesorul responsabil de seminar.

e Proiectul reprezinta 5 puncte din nota finala.

e Vor fi prezentate si argumentate: criterii de selectie a studiului de caz ales, analiza si
rolul tehnicilor de comunicare, analiza impactului, deconstructia mesajului si a
continutului media, mijloace si indicatori de verificare.

e Toate informatiile mentionate in proiect provin din surse credibile

e Proiectul va respecta regulile gramaticale si de scriere ale limbii romane.

Descrierea feedback-ului
Evaluare (mixt) 3-2-1

e 3 concepte care pot fi denumite si au fost interesante pentru ei;
e 2 idei pe care ar dori sa le dezvolte ulterior mai mult;
e 1deprindere pe care o stapanesc dupa absolvirea cursului.

Tipurile de instrumente digitale folosite si exemple de aplicatii

e Colaborativ — G Suite;

e Slido, Mentimeter, Polleverywhere sau orice instrument care ofera sondaje in direct,
intrebari si raspunsuri, chestionare, pentru a implica studentii, a capta opiniile lor si a-i
face pe toti sa se simta conectati.
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Niveluri potentiale de transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Acest nivel corespunde activitatii prezentata in sectiunile anterioare.

2. Sub explorare: tehnologia exista dar nu este usor accesibila
O solutie avansata pentru a practica derularea de lectii online ar putea incorpora chatbot
in LMS sau mediul de Tnvatare. Chatbot ar trebui populat cu intrebari tipice si comentarii
pe care studentii le-ar putea face si care ar putea fi provocatoare pentru studentii care
deruleaza lectii online.

Referinte stiintifice si bune practici
Bolter, J. D. & Grusin, R. (2000). Remediation: Understanding new media. MIT Press: Cambridge.

Edwards, L. (June, 2021). What is Slido for Education? Best Tips and Tricks. [Webpage].
https://www.techlearning.com/how-to/what-is-slido-for-education-best-tips-and-

tricks
Gutu-Tudor, D. (2008). New Media. Tritonic: Bucharest.
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Activitatea 8

Micropredarea in practica
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Activitatea 8. Micropredarea in practica

Cuvinte cheie

360 peer-feedback, practica, management de mentorat, micropredare

Nivel al competentelor digitale

Intermediar

Nivel al abilitatilor de gandire

Amintirea, Intelegerea, Aplicarea, Analizarea, Evaluarea, Crearea

Agenti evaluatori

Autoevaluarea, Evaluare colegiala, Evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Relatia profesor —student— mentor scoala este dificil de gestionat, dat fiind ca la nivel universitar,
un coordonator are de-a face cu grupuri mari de studenti repartizati in numeroase scoli si
institutii din invitdmantul preuniversitar. in timp ce diferite universititi si institutii de
fnvatdmant superior au implementat evaluari de tipul 360° cu diferite reusite de succes, unii
profesori resping ideea pe baza premisei ca evaludrile schimba structura puterii, punandu-si
mijloacele de existentd in mainile educabililor. in schimb, altii acceptd evaluarea ca un
instrument valoros pentru dezvoltarea profesionala dar si pentru a ajuta la crearea unor medii
educationale care sa favorizeze invatarea. Feedback-ul de la egal la egal contribuie, de
asemenea, la practica de Tnvatare si are nevoie de transformare digitala pentru a fi mai eficient
si mai relevant, ca parte a feedback-ului 360°, care trebuie efectuat in principal in timpul
analizarii unei lectii.

Mai mult, solutiile digitale ar facilita relatia dintre cei trei actori implicati in domeniile legate de
orientare, feedback, evaluare, control si monitorizare, atat in proiectarea, cat si in desfasurarea
unei lectii.

Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

- Competente practice de analiza a activitatilor desfasurate de mentorul din scoalad/
colegiu / tutorul din facultate;
- Reflectie si capacitatea de a oferi, primi si integra feedback adecvat si real;
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- Abilitati de comunicare si de colaborare.

Descrierea activitatii de evaluare

Tnaintea activitatii, coordonatorul din facultate le solicitd studentilor care sunt indrumati de
acelasi tutore din scoala sa desfasoare impreuna o activitate didactica. Proiectul activitatii va fi
verificat atat de catre coordonatorul de la facultate, cat si de catre tutorele de practica.

Activitatea se va desfasura online, asa ca trebuie sa combine diferite strategii de predare. De
asemenea, trebuie sa fie interactiv si sa aiba parti sincrone si asincrone. Pentru partile asincrone,
continutul trebuie realizat in asa fel incat studentii sa-I poata accesa chiar si dupa incheierea
activitatii. Prin urmare, se va solicita realizarea unor materiale inregistrate anterior care vor fi
concepute ca secvente ale lectiei.

n timpul activitatii, colegii vor colabora si vor juca rolul studentilor. Ei vor reflecta, de asemenea,
la fiecare parte a lectiei, astfel incat sa poata oferi feedback la sfarsit. Activitatea simulata pentru
un grup va dura 30 de minute. Dupa aceasta, 15 minute vor fi dedicate feedback-ului si evaluarii.
n aceastd secventa se va folosi evaluarea comuna: in primul rand va fi o autoevaluare, in care
studentul isi evalueaza rezultatele planificate si atinse sau rezultatele Tnvatarii; in al doilea rand
va fi o evaluare de la egal la egal, colegiala, in care studentii evalueaza rezultatele colegilor lor,
din doua perspective: ca elevi si ca prieteni critici; si Tn al treilea rand, va fi co-evaluare, in care
mentorul scolar, tutorele facultatii si studentii evalueaza impreuna rezultatele sau rezultatele
fnvatarii.

Strategii si instrumente de evaluare

Pe parcursul activitatii, atat tutorele din facultate cat si mentorul din scoala vor avea un barem
de evaluare a lectiei si vor nota nivelul de realizare al fiecarui tip de activitate, modul de
interactiune cu studentii, claritatea si coerenta activitatii, nivelul de realizare a obiectivelor
propuse. Colegii vor avea, de asemenea, oportunitatea de a evalua fiecare activitate in
conformitate cu acelasi barem/ grila de evaluare, dupa ce vor oferi un scurt feedback oral si scris,
folosind Mentimeter sau Socrative.

Criterii de evaluare
Se vor lua Tn considerare urmatoarele criterii:
Pregatirea activitatii:

e relevanta subiectului pentru realizarea competentelor propuse;
e formularea obiectivelor operationale;

e selectarea optima a strategiilor;

e calitatea materialelor didactice.
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Implementarea activitatii:

e calitatea vorbirii;

e Incadrarea temporal3;

e atingerea obiectivelor propuse;

e alte aspecte legate de nivelul de implicare al studentilor sau de atractivitatea
activitatilor propuse.

Mentorul din scoald, tutorele de la universitate si colegii vor oferi feedback scris in mod digital.

Descrierea feedback-ului

360° - este o metoda revolutionara de a oferi feedback consecvent, holist,
comprehensiv, asistenta si oportunitati de crestere. Cunoscut si sub denumirea de
revizuire la 360°% acest sistem este o actualizare holistica fata de abordarile
conventionale de L&D (learning and development, in engleza — invatare si dezvoltare) si
analizele anuale ale performantei in organizatii, permitand obtinerea de feedback de la
toti cei implicati, afectati de activitatea persoanei respective, din multiple perspective.

Tipul de instrumente digitale utilizate si exemple de software

e instrument de screencasting : Loom — pentru a crea lectii online cu posibilitate de
inregistrare pre-predare;

e eportofolios : Weebly , Google Site, Adobe Spark — un creator de site-uri web pentru a
pastra toate materialele, lectiile pe care le creeaza studentii;

e crearea si furnizarea de micro-invdtare - 7tap.com;

e panou virtual : Padlet , Miro sau Jamboard — pentru a crea colectii de materiale utile si
mostre de bune practici in domeniul de interes;

o feedback digital: Mentimetrer, Slido, Socrative, Vocaroo sau Mote pentru feedback
vocal;

e instrument de analizd a datelor: QuestionPro, SurveyMonkey sau TypeForm;

e conferintd web: Zoom sau Google Meet, MS Teams;

e [ MS: G-Suite, Moodle, MSTeams etc.

Ca alternativa, poate fi folosit software-ul PeerGrade (https://www.peergrade.io/), o platforma

online special conceputa pentru a facilita sesiunile de feedback de la colegi cu studentii.

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
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Activitatea 9. Cetatenia digitala, competenta interdisciplinara

Cuvinte cheie

Cetatean digital, cetatenie digitala, drepturi digitale, responsabilitati digitale, comunitati digitale

Nivel al competentelor digitale

Tncepétor

Nivel al abilitatilor de gandire

intelegerea, Aplicarea, Analiza, Evaluarea

Agenti evaluatori

Auto-evaluarea, Evaluarea profesorilor

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Cetatenia digitala este un subiect esential in lumea moderna. Tintim catre o societate n care
mai multi oameni sunt mai conectati si, ca atare, este vital ca toti sa fim constienti de
responsabilitatile noastre si sd fim capabili sa gestionam/navigam in propriile noastre vieti
digitale. in ceea ce priveste definirea cetiteniei digitale, exista diferite abordéri care ar putea fi
rezumate in capacitatea de a utiliza tehnologia digitald si mass-media Tn moduri sigure,
responsabile si eficiente.

Cetadtenia digitala isi propune sa invete pe toatd lumea (nu doar pe copii) ceea ce utilizatorii de
tehnologie trebuie sa inteleaga pentru a utiliza tehnologiile digitale in mod eficient si adecvat.
Provocarea pentru educatori este sa treaca dincolo de a gandi/vedea tehnologia informatiei (IT)
ca un instrument sau ca ,platforme educationale activate de IT”. in schimb, ei trebuie s3 se
gandeasca la cum sa cultive capacitatea si increderea studentelor/studentilor de a excela atat
online, cat si offline, intr-o lume in care media digitala este omniprezenta.

Dar cetatenia digitala a fost adesea trecuta cu vederea/plasata in plan secund de catre educatori,
parinti si comunitatile locale. Acest lucru se Intdmpla in ciuda faptului ca este fundamental
pentru o persoana a folosi tehnologia si a trai in lumea (tot mai mult) digital(izat)a, o nevoie care
apare de la o varsta foarte frageda si continuad pe parcursul intregii vieti. Un copil ar trebui sa
inceapa sa invete cetdtenia digitala cat mai devreme posibil, in mod ideal atunci cand incepe sa
foloseasca in mod activ jocurile, retelele sociale sau orice dispozitiv digital.
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in cele din urmé, factorii de decizie nationali in domeniul educatiei trebuie si inteleagd
importanta cetateniei digitale ca fundatie a unei societati digitale. Liderii educatorilor nationali
ar trebui sa faca o prioritate din implementarea programelor de cetadtenie digitald ca parte a
unui cadru si a unui curriculum general al societatii digitale.

Mai mult, indivizii ar trebui sa initieze educatia pentru cetatenia digitala in propria lor sfera de
influenta: parintii in casele lor, profesorii in clasele lor si liderii in comunitatile lor.

Nu este nevoie sd asteptam. De fapt, nu este timp de asteptat. Copiii sunt deja cufundati in
lumea digitala si influenteaza cum va arata acea lume, maine.

Mai mult decat atat, cetdtenia digitald este un concept Tn continud evolutie. Acest indemn
continuu este subliniat la nivel mondial, pe diferite continente, diferite niveluri de educatie (si
dincolo de acestea) si prin diferite organizatii (internationale), institutii si/sau furnizori de
educatie si parti interesate, asa cum putem vedea in literatura stiintifica sau de politica
educationala si sociala, rapoarte si/sau initiative locale, nationale si internationale (Initiativa
OECD pentru o viatd mai buna, cele 17 Obiective de Dezvoltare Durabild ale ONU (cunoscute ca
SGG-urile ONU), Coalitia pentru Inteligenta Digitala (CDI), Planul de actiune pentru educatie
digitala, la nivel european si national, strategiile dedicate de digitalizare a tuturor domeniilor
vietii sociale, de la guvernare digitala, pana la educatie, sdnatate, economie digitala etc.).

Astfel, Tn concordanta cu necesitatea dezvoltarii competentelor digitale la un nivel mai avansat,
asa cum se arata Tn aceste documente de politica strategica, activitatea propusa vizeaza scopul
de a permite viitorului profesor care detine o competenta digitald la un nivel mai avansat,
transcurricular, sa poate ghida nu numai studentii, ci si parintii si alte parti interesate relevante
pentru a naviga in lumea digitala si in societate.

Mai mult, profesorul are nevoie de aceasta asa-numita meta-competenta, ca parte a culturii
generale si a culturii sale de specialitate, asa cum este necesar la toti profesorii care se pregatesc
sa predea stiinte sociale, educatie pentru cetatenie democraticd, educatie sociald etc. (vezi toate
disciplinele din aria curriculara Om si societate, asa cum sunt prevazute in programa pentru
fnvatamantul primar si gimnazial) si care trebuie sa stapaneasca alfabetizarea digitala in ceea ce
priveste informarea si literatia digitala, comunicarea si colaborarea, asa cum acestea sunt
prevazute in Cadrul DigiComp pentru profesori (UE, 2017).

Mai mult decat atat, scopul acestei activitdti este de a introduce viitorii profesori in intregul
concept de cetatenie digitald, care, prin diferite niveluri crescande de cunostinte, ar putea fi
utilizat pentru diferite varste si niveluri educationale, incepand chiar de la gradinita. Activitatile
propuse sunt concepute pentru copiii din Tnvatamantul primar, dar si pentru a fi utilizate in
activitati de tip teme pentru acasa, care ar putea fi/sunt recomandate a fi facute impreuna cu
parintii lor.

Prin propunerea acestor activitati sunt avute in vedere urmatoarele elemente ale actiunilor
digitale: Acces: participare digitala deplina in societate; Comunicare: schimb electronic de
informatii; Alfabetizare: proces de predare siinvatare despre tehnologie si utilizarea tehnologiei;
si Drepturi si responsabilitdti digitale — care ar putea fi extinse tuturor celor din lumea offline si,
de asemenea, intr-o lume digitala.
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Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e Constientizare;

e Gandire analitica si critica;

e Abilitati digitale si tehnologice;
e Adaptabilitate;

e Rezilienta.

Descrierea activitatii de evaluare

SubActivitatea 1 — Intelegerea principiilor de bazd ale cetdteniei

n timp ce definitia ,cetdteniei” evolueazd cu sigurantd, mai ales avand in vedere numérul de
comunitati online si offline carora le apartinem astazi, principiile centrale ale , bunei cetatenii”
sunt mereu verzi. invitarea acestor principii oferd studentilor un cadru pentru cetitenia digital3.
Acest lucru este util, deoarece descopera ca, desi majoritatea comunitatilor offline au reguli si
norme care au evoluat de-a lungul timpului, acelasi lucru nu este valabil intotdeauna pentru
comunitatile online care sunt mai noi. Astfel, aceste principii pot ajuta tinerii sa inteleaga ce
inseamna sa fii un bun cetatean, on-line si off-line.

Oferim, in cele ce urmeazd, un exemplu de activitate non-formala (tema pentru acasa), pe care
(viitorii) profesori din Tnvatamantul primar o pot propune pentru a contribui la formarea
cetateniei digitale. Sunt listate cateva recomandari/ indrumari pe care sa le dea parintilor, sau
pe care le pot realiza cu elevii in clasd, pregatindu-i pentru a deveni cetateni digitali.
Recomandarile de mai jos pot fi folosite si ca repere (auto)evaluative in conceperea unei unei
activitati didactice cu acest scop.

n primul rand, elevii, impreuna cu pé&rintii lor, vor ciuta online cuvantul ,,cetdtenie”. Tn functie
de modul lor de cautare, ei ar putea gasi cateva raspunsuri, asa cum se arata mai jos (definitii
preluate din diferite dictionare online):

Cetatenie Care este definitia simpla a cetateniei?
Substantiv Un cetatean este un membru participativ al unei
1. starea de a fi investit cu drepturile, comunitati politice. Cetatenia se obtine prin
privilegiile si indatoririle unui cetdtean. indeplinirea cerintelor legale ale unui guvern national,
2. caracterul unuiindivid privit ca membru al = de stat sau local. O natiune acorda anumite drepturi
societatii; comportament in ceea ce si privilegii cetdtenilor sai. in schimb, se asteapta ca
priveste indatoririle, obligatiile si functiile cetatenii sa respecte legile tarii lor si sa o apere
unui cetatean: un premiu pentru buna impotriva dusmanilor sai.
cetdtenie.
Cetatenie — substantiv Cetatenie
1. statutul de cetatean Substantiv
2. a.apartenenta la o comunitate (cum Pozitia sau statutul de a fi cetdtean al unei
ar fi o scoala) anumite tari
b. calitatea raspunsului unui individ “refugiatii pot beneficia de cetdtenie duald”

referitor la apartenenta la o
comunitate //
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Elevii invata valoarea unei bune
cetatenii.

Cetatenia, relatia dintre un individ si un stat
caruia individul 1i datoreaza loialitate si, la
randul sau, are dreptul la protectia sa. Cetatenia
implica statutul de libertate cu responsabilitati
insotitoare. Cetatenii au anumite drepturi,
indatoriri si responsabilitdti care sunt refuzate
sau extinse doar partial strdinilor si altor non-
cetdteni care locuiesc intr-o tard. Tn general,
drepturile politice depline, inclusiv dreptul de a
vota si de a ocupa functii publice, sunt bazate pe
cetatenie.
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Cetatenia este o relatie intre un individ si un stat
caruia individul Ti datoreaza loialitate si, la randul sau,
are dreptul la protectia sa.

Fiecare stat stabileste conditiile in care va recunoaste
persoanele ca cetdteni si conditiile in care acest statut
va fi retras. Recunoasterea de cdtre un stat ca
cetatean implica, 1n general, recunoasterea
drepturilor civile, politice si sociale care nu sunt
acordate non-cetdtenilor.

in general, drepturile de baz3 considerate in mod
normal ca decurgand din cetatenie sunt dreptul la un
pasaport, dreptul de a parasi si de a se intoarce in
tara/tarile de cetatenie, dreptul de a tréi in acea tara
si de a lucra acolo.

Unele tari permit cetatenilor lor sa aiba mai multe
cetatenii, Tn timp ce altele insista pe loialitate
exclusiva.

Definitia cetdteniei (Sursa: capturi proprii)

in al doilea rand, intrucit vor gisi termeni cumva greu de inteles precum: cetdtean,

nationalitate, natiune, stat, apartenenta, comunitate, statut, refugiat, responsabilitate,

indatoriri, obligatii, cerinte legale, drepturi, privilegii etc., vor discuta cu parintii lor sensul

acestora, precum si importanta lor.

Sfaturi pentru parinti:

1. Tntrebati: V3 amintiti dac ati ciltorit vreodatd cu o masina? (Desigur c& stiu si aul).

Intrebati: Ce se intdmpld cand ajungem la un semn de oprire sau la un semafor rosu?

Ne-am oprit, am incetinit, am continuat? Cum stie soferul ce sa faca? Ce da oricarui sofer

autoritatea de a conduce?

2. ntreab&: Daci existd o linie de cumpératori care asteaptd si pliteascd la un magazin
alimentar, ai intrat din fata? De ce, da, sau, de ce, nu?

Subactivitatea 2 - Apartenenta la o comunitate

n al treilea rand, spuneti-le parintilor s3 discute cu copiii cum c3 toti apartinem sau suntem

,cetateni” ai multor grupuri sau ,comunitati” diferite. Mentionati ca:

UN CETATEAN este membru al unei comunitéti.

O COMUNITATE este un grup de oameni care impart un spatiu sau au caracteristici comune.

Sfaturi pentru parinti:

1. Cea mai mica comunitate din care fac parte copiii lor este probabil familia lor restransa.

Rugati-i sa se gandeasca la unele dintre celelalte comunitati Tn care sunt membri, cum
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ar fi familia lor extinsa, clasa lor, scoala lor, o echipa sportiva, o vecinatate, biserica, oras,
stat etc.

2. Rugati-i sa-siia un moment de ragaz pentru a enumera cele mai importante 3 comunitati
pentru ei.

Subactivitatea 3 - Sensul unui bun cetdtean

Explicati cd a fi un ,bun cetdtean” implica indeplinirea/asumarea a cel putin 5 principii
importante:

1. Onestitatea inseamna a fi sincer si corect. Un bun cetatean trebuie sa fie sincer cu ceilalti
si cu sine fnsusi.

2. Compasiunea este emotia de a avea grija de oameni si de alte vietuitoare. Compasiunea
ofera cetateanului o legatura emotionala cu lumea lui.

3. Respectul inseamna a arata stima sau consideratie fata de ceilalti. Uneori respectul este
chiar indreptat catre lucruri sau idei neinsufletite. Un bun cetatean ar trebui sa respecte
legile.

4. Responsabilitatea inseamna a raspunde si a da socoteald de ceva anume. De exemplu,
una dintre principalele responsabilitati ale unui elev este sa invete. Ei trebuie sa se educe
singuri astfel Tncat sa isi poata atinge intregul potential.

5. Curajul inseamna sa faci ceea ce trebuie chiar si atunci cand este nepopular, dificil sau
periculos. Multi oameni de-a lungul istoriei — precum Martin Luther King Jr. sau
Mahatma Gandhi — au demonstrat un mare curaj.

Sfaturi pentru parinti:

Faceti-i sa reflecteze asupra acestor principii Tn ceea ce priveste echipa sportiva! (vezi un
exemplu, mai jos):

1. Onestitate: Este nevoie de onestitate pentru a ne spune unul altuia cum sa joace mai
bine!

2. Compasiune: Este important sa arati compasiune fata de membirii celeilalte echipe daca
pierd!

3. Respect: Strangerea mainii cu adversarii dupa un joc arata respect!
Responsabilitate: Este nevoie de responsabilitate sa te prezinti la timp la jocuri si sa faci
bine!

5. Curaj: Este nevoie de mult curaj pentru a merge in fata si a incerca sa lovesti mingea.

Subactivitatea 4 — Cum sd fi un bun cetdtean digital

Acum ca elevele/elevii inteleg principiile directoare ale ,,bunei cetatenii” offline, este timpul sa-
i ajutati sa aplice aceste principii In comunitatile online carora le-ar putea apartine sau carora le
vor face parte in viitor. Multe comunitati online nu au linii directoare sau au reguli care sunt
neclare (sau ingropate in , Termenii lor de utilizare”), de aceea este important sa ii ajutam pe
copii sa inteleaga cum sa fie buni cetateni chiar si in aceste medii digitale!
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Cereti-le sa enumere unele dintre comunitatile online carora le apartin ei sau alte persoane pe

* %

care le cunosc in momentul de fata (de exemplu, jocuri cu mai multi jucatori, cursuri online,
chat-uri de grup, Facebook, Twitter, Snapchat, Instagram, Pinterest, chiar si Google Classroom!).
Explicati-le ca sunt pe cale sa exploreze modul in care aceleasi principii care ne ghideaza offline
ne ajuta si atunci cand suntem online.

Explicati-le cd o comunitate online este orice spatiu digital in care membrii interactioneaza si
comunica intre ei. Cereti-le copiilor sa se gandeasca la o comunitate online cdreia ar putea sa i
apartina acum sau in viitor (adica, TikTok, Fortnite, YouTube, Google Classroom, Instagram,
Snapchat). Nu conteaza daca apartin sau nu acestor comunitati online.

Dandu-le copiilor o foaie mare de hartie si rugandu-i sa deseneze cinci casete, iar in fiecare
caseta sa scrie si sa explice pe scurt dedesubt doar unul dintre principiile cetateniei subliniate
mai Thainte (si tindnd cont cd pot asocia o comunitate online, o singura data), vor analiza si
reflecta atat pentru a se asocia corespunzator cat si fara a avea suprapuneri.

Astfel, intr-o perioada limitata de timp (de ex. 10 minute), acestia vor fi provocati sa se
gandeasca la modul in care ar putea prezenta principiul in cadrul acelei comunitati online, astfel:

(Instagram) (Teste de grup) (Fortnite)
Fii sincer referitor la varsts infrunts agresatorii sau Nu utiliza limbaj prostesc
S — consoleaza pe cineva care ai sau jignitor. Nu rdspunde la
& vazut ca a fost intimidat altii care se comportd asa.
COMPASIUNE
RESPONSABILITATE (Youtube)
(Snapchat) AULARE:

Posteaza comentarii amabile
si pozitive cu privire la
continutul vizionat.

Nu comunica cu prietenii
foarte tarziu.

Sursa: adaptare dupa cyberwise.org

Apoi, ar trebui sa se gandeasca si la o posibilda consecinta daca NU respecta unul dintre aceste
principii in cadrul fiecarei comunitati online. De exemplu, o posibila consecintd a lipsei de
compasiune pe YouTube ar putea fi aceea ca va fi destinatar al unor comentarii negative s-ar
putea simti ranit sau deprimat. Un comentariu amabil ar putea insemna posibil ceva
neimaginabil pentru ei! Amintiti-le elevilor/elevelor ca este posibil sa fie sinceri fara sa raneasca
pe altii. In plus, postarea unui comentariu pozitiv ii incurajeaza uneori pe altii s3 posteze si ei la
randul lor comentarii pozitive, la fel cum comentariile negative sau jignitoare incurajeaza adesea
acelasi lucru. Aratand compasiune in toate comunitatile, adesea acest comportament fi inspira
si pe altii sa arate compasiune.
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Discutand despre faptul ca participarea Tn orice comunitate este o responsabilitate uriasa si ca
actiunile lor au impact asupra altor membri ai comunitatii, ei vor reflecta asupra urmatoarei
imagini, asociind fiecare mesaj cu un principiu al cetateanului digital.

A fi un bun Cetatean Digital

Folositi aceste intrebdri ca o standardizare inaintea oricdrei postdri online:

Cunosc aceastd persoana
suficient de bine astfel incit el/ea
nu ar fi deranjat daca as partaja
aceastd informatie?

ca cineva <4 partajeze

asta despre mine?

As face/spune asta cuiva
fatd-in-fata sau daca familia
mea ar vedea? unei reactii emotionale?

Fac asta ca urmare a

Acest comportament

mé reprezintd?

Sursa: adaptare dupa aeseducation.com

Subactivitatea 5 — Cum sd fi un bun si ACTIV cetdtean digital

in loc de a limita lectiile de cetitenie digitald la mesaje de tip ,reguld de aur”, existd multe
modalitati de a ghida studentele/studentii si de a le exersa in ceea ce priveste interactiunea
atentd in discutiile online, spune Mattson (2017). Ea ofera aceste sfaturi pentru a ajuta
studentele/studentii — si parintiil — s3 se angajeze intr-o comunicare online eficienta:

1. Schimbati idei cu unul sau mai multi utilizatori - Abordati conversatiile online ca pe o
oportunitate de a invata lucruri noi; citeste, pune intrebari si asculta-i pe ceilalti la fel de
mult — sau chiar mai mult decat vorbesti.

2. Etichetati si mentionati membrii comunitatii - Faceti referire la o anumita persoana, o
anumita linie de gandire/idee sau un pasaj din textul original. Ramaneti pe/la subiect.
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3. Respectati normele de interactiune convenite in cadrul comunitatii digitale. - Daca nu
cunoasteti normele, fiti atenti la cum se comporta altii sau cereti indrumari etc.

Pentru a ilustra unele dintre practicile mentionate mai sus, educatorii pot oferi studentilor si
parintilor cadre de propozitie pentru a-i ajuta sa structureze raspunsuri respectuoase n situatii
de dezbatere sau dezacord (Cursul ISTE U, Cetatenia digitala in actiune).

1. Scenariu: Un cetdtean digital doreste sa prezinte o idee noud care este demonstrabild
in dovezi, dar care poate pdrea controversatd.

e Cadrul propozitiei: Dupa cum , ar trebui sa ne gandim la n
acest mod:

2. Scenariu: Un cetdtean digital citeste un punct de vedere cu care este de acord.

e Cadrul propozitiei: Multumesc, , pentru prezentarea punctului tau
de vedere. Sunt de acord pentru ca

3. Scenariu: Un cetdtean digital vrea sG mentioneze respectuos un punct de vedere care
este in dezacord cu cel prezentat.

e Cadrul propozitiei: Apreciez experienta impartasita de _ , dar din
experienta mea

4. Scenariu: Un cetdtean digital nu intelege punctul de vedere al altcuiva din comunitatea
respectivd si ar avea nevoie de mai multe informatii sau de o explicatie.

e Realizez ca viziunea mea despre este limitata. , ati dori sa
dezvoltati ideea mai in detaliu ?

5. Scenariu: Un cetdtean digital doreste sa-si recunoascd noua invdtare ca urmare a
interactiunilor cu comunitatea.

e Obisnuiam sa gandesc ca , dar acum inteleg ca

Source: ISTE U Course, Digital Citizenship in Action

Sumarizarea activitdtii (cele 5 subactivitdti):

e Activitatea se desfdsoara n grupuri mici (familie), grup mare (clase) cu sarcini
individuale (adica dezbateri) sau numar necunoscut pentru grup (comunitati online).

e Durata: 3-4 saptamani.

e Metodologie: Colaborare online, brainstorming, dezbatere si reflectie.

e Riscuri si oportunitati:

1. Unul dintre principalele riscuri este asociat cu implicarea parintilor lor Tn

realizarea sarcinii initiale, din diverse motive: lipsa de conectivitate, lipsa de
timp, lipsa de competente digitale etc.
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2. Investigand despre cetdtenie Tmpreuna cu parintii lor, vor afla ca exista
persoane neconectate, excluse dintr-o societate digitala.

Strategii si instrumente de evaluare

e intrebari orale si scrise;

e scenarii;

e implicarea activa a studentilor in invatarea lor;
e solicitarea de a reflecta si verificarea intelegerii;
e rezumat;

e inmanarea semnalelor;

e observarea;

e discutii la clas3;

e web si harta conceptuala.

e Typeform
o Coggle

e Lino

e Remind

e AnswerGarden

e Wooclap
e Brainio

e Google Classroom
e Google Meet si/sau Zoom
e Kialo/ /Rationale/ Argdown

Criterii de evaluare
Principalele criterii de evaluare sunt legate de competentele care trebuie indeplinite:

e Proiectarea spatiului avand in vedere caracteristicile cursantilor si diversitatea acestora;

e Demonstrarea capacitatii de a inova si de a gandi ,,out of the box” folosind resursele
disponibile;

e Integrarea tehnologiilor digitale in spatiu de fnvatare/predare pentru a facilita
autonomia cursantilor, cooperarea etc.

Descrierea feedback-ului

Feedback-ul obisnuit Tn aceste (sub)activitati este o combinatie de diferite tipuri. De obicei sunt
implicati toti cei vizati, dar mai ales profesorii si parintii. Feedback-ul primit cu privire la
performanta studentilor si a parintilor la fata locului (cand acestia fac ceva bun sau rau, se
reflecta si prin activitate — de ex, subactivitatea 4) si ulterior, in rapoarte si discutii. De asemenea,
feedback-ul primit este oral, scris si mixt.
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Vom folosi si tehnica 3:2:1

e 3 fapte importante;
e 2 ideiinteresante;
e 1 perspectiva despre tine ca student.

Tipurile de instrumente digitale folosite si exemple de aplicatii

e Typeform
* Coggle

e Lino

e Remind

e AnswerGarden

e Wooclap
e Miro

e The Queue

e Brainio

e Google Classroom

e Google Meet si/sau Zoom

e Kialo/ /Argunet Editor/Rationale/ Argdown
e etc.

Nivelul potential de transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.

Dupd cum a fost expusd in sectiunea anterioard, cetdtenia digitald este un concept in
continud evolutie. Astfel, una dintre principalele transformdri digitale va fi dezvoltarea
profesionald continud a cadrelor didactice, dar si in ceea ce priveste proiectarea activitdtii
principale si a sub-activitdtilor in ceea ce priveste o mai bund adecvare la noua dezvoltare
a principiilor cetdteniei digitale, inclusiv in ceea ce priveste interactiunea cu pdrintii,
obtinerea unui feedback corespunzdtor in corelatie si cu instrumentele folosite etc.

Existd, de asemenea, un risc asociat cu utilizarea instrumentelor noi si existente, care sunt
mai mult sau mai putin cunoscute de profesori si pdrinti.

Referinte stiintifice si bune practici

Be Internet Awesome. (n.d.). Digital Safety Resources. Tools for the classroom. Be Internet
Awesome. https://beinternetawesome.withgoogle.com/en us/educators

Common Sense Education. (n.d.). Everything You Need to Teach Digital Citizenship. Common
Sense Education. https://www.commonsense.org/education/digital-citizenship

Common Sense. (n.d.). Common Sense Media. Common Sense. https://www.commonsense.org
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Discovery Education. (n.d.). Discovery Education. Discovery Education.
https://www.discoveryeducation.com

eSafety. (n.d.). The eSafety Guide. eSafety. https://www.esafety.gov.au/key-issues/esafety-
guide

iKeepSafe. (n.d.). Google Digital Literacy & Citizenship  Curriculum. iKeepSafe.
https://ikeepsafe.org/google-digital-literacy-citizenship-curriculum/

ISTE. (n.d.). Digital Citizenship in Action. ISTE. https://www.iste.org/professional-
development/iste-u/digital-citizenship

Mattson, K. (2017). Digital citizenship in action: empowering students to engage in online
communities. International Society for Technology in Education: Portland, OR.

Microsoft. (n.d.). Microsoft Learn. Educator Center. Microsoft. https://docs.microsoft.com/en-

us/learn/educator-center/?source=mec

Mojang AB. TM Microsoft Corporation. (2021). Minecraft Digital Citizenship Kit. Minecraft
Education Edition. https://education.minecraft.net/en-us/resources/digital-citizenship-

subject-kit

Punie, Y., editor(s), Redecker, C., European Framework for the Digital Competence of
Educators:\r\nDigCompEdu\r\n, EUR 28775 EN, Publications Office of the European
Union, Luxembourg, 2017, ISBN 978-92-79-73718-3 (print),978-92-79-73494-6 (pdf),
doi:10.2760/178382 (print),10.2760/159770 (online), JRC107466.
https://policycommons.net/artifacts/2163302/european-framework-for-the-digital-
competence-of-educators/2918998/

TeachingInCtrl. (n.d.). Teaching Digital Citizenship. TeachingInCtrl. https://teachinctrl.org
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Activitatea 10

Interactiunea cu literatura stiintifica
pentru redactarea unui raport de cercetare
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Activitatea 10. Interactiunea cu literatura stiintifica pentru redactarea
unui raport de cercetare

Cuvinte cheie

Cercetare online, alfabetizare informationald, feedback audio, autoevaluare si evaluare
colegiala, de la egal la egal

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

intelegerea, Aplicarea, Analizarea, Evaluarea, Crearea

Agenti de evaluare

Autoevaluarea, Evaluare de la egal la egal, Evaluarea profesorului

Problema si Justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Cel mai adesea, studentilor li se cere sa redacteze o varietate de rapoarte / materiale in scopul
evaluarii, uzual fiind raportul de cercetare. Acesta este un tip de material folosit nu numai in
stiinte sau inginerie, ci si in psihologie si stiintele educatiei. Asadar, scopul acestei activitati este
de a construi o listd de referinte necesare pentru o revizuire a literaturii atunci cand studentii
scriu despre un subiect de cercetare. Pentru a indeplini aceasta sarcina, studentii merg de obicei
la biblioteca universitatii si acceseaza resursele informationale ale acesteia (carti, reviste,
periodice, filme si videoclipuri, baze de date etc.). Pe langa studiul individual, studentii vin la o
biblioteca pentru diverse scopuri, cum ar fi invatarea in grup, colaborarea sau socializarea.

Odata cu aparitia internetului si a tehnologiilor web, bibliotecile digitale si bazele de date online
au devenit rapid normalitate in institutiile de Tnvatamant superior, ca modalitati de a extinde
materialele disponibile studentilor si de a-i ajuta sa-si perfectioneze abilitatile de cercetare. Pe
de alta parte, studentii de astazi cunosc lumea in mare parte datorita internetului. Deci, aceasta
,generatie de laptopuri, a carei idee de cercetare este o navigare rapida prin Google” (Sharp,
2005), trebuie Tncurajata sa exploreze bibliotecile digitale ale institutiei sale. Mai mult, pandemia
de COVID-19, cu campusurile inchise pentru perioade prelungite, a fortat studentii sa ramana si
sa studieze acasa. Asadar, activitatea propusa se bazeaza pe facilitati digitale si de alta natura
de cercetare, cum ar fi depozite online sau baze de date, furnizate de universitati.

Prin urmare, ne putem gandi la o transformare digitala cu multiple beneficii, Tn ceea ce priveste:
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- Instrumentalizarea cu competente si abilitati a studentilor pentru a utiliza mai bine
informatiile disponibile in bibliotecile online;
- Facilitarea interactiunii studentilor cu munca lor si a celorlalti colegi prin intermediul
serviciilor de biblioteca digitala;
- Reducerea timpului profesorilor atunci cand evalueaza digital munca participantilor la
activitatile didactice.
Vedeti pentru mai multe detalii: https://tomorrowsp r ofessor.sites.stanford.edu/posting/673.

Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e Dezvoltarea unei strategii eficiente de cdutare, abilitati solide de cercetare online
(folosind cuvinte cheie de cautare, operatori booleeni, tezaurele bazelor de date online
etc.);

e Localizarea literaturii stiintifice adecvate;

e Sinteza si gandire critica / evaluare (cum sa devina studentii evaluatori critici ai
informatiilor pe care le intalnesc in timpul cercetarii online - o abilitate esentialda de
viata);

e Citire critica (pentru a asigura scrierea academica critica);

e Scrierea corecta a referintelor, conform standardului APA sau altor standarde agreate;

e Abilitatile de comunicare, cercetare si organizare/invatare; de gestionare a resurselor
identificate sunt competente de baza dobandite prin activitatea de cercetare stiintifica.

Descrierea activitatii de evaluare

Aceasta activitate i va familiariza pe studenti cu procesul de accesare a sistemului de biblioteci
universitare prin web. Scopul acestei sarcini este ca studentii sa efectueze o cautare pentru
stabilirea unui bazin de lucrari necesare unei revizuiri a literaturii de specialitate, folosind o baza
de date online computerizata care contine referinte pentru articole si carti legate de stiintele
educatiei.

Profesorul va grupa studentii Tn perechi si va stabili subiecte pentru fiecare pereche. Nu vor fi 2
perechi cu acelasi subiect. Apoi, el/ea va cere studentilor sa finalizeze sarcina individual si la final
sa o discute Tn perechi.

Se va sublinia faptul ca acesta este un exercitiu individual care va ajuta studentii in efectuarea
unei cautari online de literatura pe un subiect de cercetare in clasa, folosind bazele de date
online (ERIC, PsychINFO, EBSCO si Proquest) si motoarele de cautare academice (Google Scholar,
Microsoft Academic Research si Semantic Scholar). Presupunerea pe parcursul sarcinii este ca
lucrarile gasite vor fi folosite pentru o revizuire a literaturii in scrierea unui raport de cercetare.

Studentii sunt instruiti sa isi limiteze cautarea la articole si carti din ultimii 10 ani. Cautarea finala
pentru aceasta tema ar trebui sa fie suficient de restransa, astfel incat rezultatele cautarii sa nu
depaseasca 30 de articole, capitole de carte sau carti. Studentii sunt instruiti sa citeasca articole,
rezumate sau descrieri de carti, sa caute cuvintele cheie ale autorilor si descriptorii din bazele
de date online si termeni ai tezaurului si sa reflecteze asupra utilitatii continutului pentru
subiectul lor.
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La sfarsit, studentii sunt rugati sa scrie toate referintele in format APA intr-un document, in
ordine alfabetica, si sa le incorporeze in tema pe LMS.

Pentru aceasta sarcina estimam maximum 2 seminarii.
1 unitate seminar = 90 minute
Note:

a) Esteimportant ca profesorii sa se asigure ca studentii cunosc elementele de baza despre
utilizarea acestor baze de date si motoarele de cautare.

b) Sarcina poate fi dusa la un nivel superior, cerand studentilor sa includa referinte in
domeniul literaturii gri, in special videoclipuri Youtube, discursuri TED, rapoarte de la
diverse organizatii precum UNESCO, OECD, ...; pentru a identifica una sau mai multe
figuri / diagrame etc. din materialele selectate care prezinta date semnificative pentru
proiectul lor sau pentru a scrie un rezumat (1-2 paragrafe) al articolelor selectate.

Orientari suplimentare privind citarea referintelor in format APA pot fi gasite online la

https://apastyle.apa.org/.

Strategii si instrumente de evaluare

Profesorii pot folosi un set de intrebari (ca o lista de verificare digitala sau un chestionar), pentru
a le cere studentilor sa reflecteze asupra sarcinii lor (si sa discute cu profesorul sau colegii lor):

e Care sunt cateva dintre criteriile/limitarile pe care le puteti introduce in bazele de date
pentru a cduta un subiect?

e Ce faceti pentru a gasi articole n care puteti vedea ,textul integral” online?

e Cum v-ati restrans cautarea suficient Tncat sa aveti 30 sau mai putine ,,accesari” (adica
articole, carti sau capitole) pentru subiectul vostru? Ce vi s-a parut cel mai util Tn
restrangerea cautarii?

e Daca intampinati o problema in efectuarea cautarii de literatura, va rugam sa explicati
in detaliu care a fost problema.

Studentii vor face o evaluare de la egal la egal (evaluarea colegiala, in perechi) folosind grila de
notare de mai jos si apoi vor discuta in perechi (impartasesc idei, compara referinte etc.). Astfel,
studentii au posibilitatea de a revizui, inainte de a trimite pentru evaluare profesorului si de a
comenta Tn continuare. Evaluarea colegiala si cea a profesorului sunt menite sa ofere feedback
pe mdsura ce studentul continua cu cercetarea pentru lucrarea de final de semestru.

La final, fiecare pereche isi va impartasi parerea in fata clasei.
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Criterii de evaluare

Rubrica de notare pentru evaluarea colegilor

intrebare Tncercuieste raspunsul si Tncercuieste raspunsul si
explica explica
STUDENT1 STUDENT2

Tema de cercetare se reflectain = Nu — putin — oarecum —cu Nu — putin —oarecum —cu
termenii de cautare? siguranta siguranta

Sugestii de imbundtdtire? Sugestii de imbundtdtire?
Procesul de cautare acopera Nu — putin — oarecum — cu Nu — putin — oarecum —cu
subiectul investigat? (Cate baze  siguranta siguranta
de date si motoare de cautare a = Sugestii de imbundtdtire? Sugestii de imbundtdtire?

folosit studentul? A folosit

operatori booleeni sau alti

operatori de cautare?)

Toate referintele sunt citate Nu/da Nu /da
corect in format APA?

Este eficientd scrierea Nu — putin —oarecum —cu Nu — putin — oarecum — cu
referintelor? (corect, in ordine siguranta siguranta

alfabeticd, folosind indentarea Sugestii de imbundtdtire? Sugestii de imbundtdtire?
etc.)

Schema de notare pentru evaluare formativa/sumativa

A —Concentrat in jurul unei intrebari clare de cercetare. Cautarea a fost efectuata cu cel putin 2
baze de date si 2 motoare de cautare. Lista finala reflecta analiza, interpretarea si sinteza
informatiilor (mai putin de 10 ani, continut de stiintele educatiei etc.). Toate referintele sunt
citate corect. Scrierea academica este excelenta.

B — intrebarea de cercetare este clar formulatd. Nu este clar cate baze de date sau motoare de
cdutare au fost folosite. Exista o gandire originald, dar nu este la fel de bine concentrata ca o
lucrare A. Toate referintele sunt citate corect. Scrierea academica este buna.

C—TIntrebarea de cercetare este neclara. Scrierea si organizarea sunt mediocre.

D —intrebarea de cercetare este neclara. Existd detalii inadecvate fara analiz3. Scrisul academic
este slab.

Descrierea feedback-ului

n cazul nostru, feedback-ul este asincron scris (pe LMS), feedback oral sau video si autoevaluare
si evaluare de la egal la egal (individual si in perechi).

Tipuri de instrumente digitale utilizate si exemple de software

Pe langa LMS (G-Suite, MS Teams sau Moodle) si instrumentul de conferinta web (Zoom, Google
Meet etc.), va sugeram ca aplicatii urmatoarele:
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e Student:

O harta conceptuald (Coggle, MindMeister, Mindomo, Weje, MindMup etc.) —
cartografierea termenilor strategiei de cautare.

Pentru rubrica de notare (evaluare de la egal la egal) — WEIE,
https://app.weje.io/ - un panou virtual pentru a lucra in colaborare (Padlet.com
poate fi o alternativa).

Un software de prezentare de continut vizual (de ex. MS PowerPoint, Google
Slides, Prezi, Canva etc.) pentru prezentarea finala in fata clasei.

e Profesor:

CheckLl ( https://www.checkli.com/ ) pentru organizarea intrebarilor ca o lista
de verificare (in acest caz studentul va verifica doar valoarea adevarului).

Un instrument de sondaj (poate fi un instrument LMS precum GoogleForms sau
MSForms, dar si unul extern, precum Surveymonkey, QuestionPro etc.).

Pentru a oferi feedback (inregistrat in timpul corectarii) care sa sprijine, de
asemenea, evaluarea personala si evaluarea de la egal la egal: videoclipuri cu
proiectie pe ecran. Aceasta este, de asemenea, o modalitate excelenta pentru
studenti de a crea prezentari de clasa, de a le Impartasi sau de a primi feedback
unii de la altii. Resurse necesare: un software de screencast (de ex. TechSmith
Capture, Screen-Cast-O-Matic, https://screencast-o-matic.com/screen-

recorder, Loom, https://www.loom.com/ sau ScreenApp -
https://screenapp.io/#/). Ca alternative gratuite bazate pe web pentru
feedback vocal - Vocaroo ( https://vocaroo.com/) sau Mote

(https://www.mote.com/).

Se poate folosi si Miro.com — o platforma de colaborare online care are toate

caracteristicile necesare pentru aceasta sarcina si poate fi folosita atat de studenti cat

si/sau de profesor.

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.

In timpul studiilor universitare, studentii se vor confrunta pentru prima datd cu literatura

academicd. Este esential ca acestia sd invete ce este literatura academicd, unde sd o

gdseascd si cum sd o foloseascd corect. Pentru a reusi in acest sens, studentii trebuie sa

dezvolte noi abilitdti de alfabetizare informationald. Aceste abilitdti fac parte din

competentele academice din timpul invatamdantului universitar.

Un dezavantaj major al cursurilor actuale este lipsa componentelor de autoevaluare si de

evaluare de la egal la egal. Prin urmare, o abordare inovatoare centrald a activitatii

noastre va fi implementarea componentelor de evaluare bazate pe tehnologie, care le

permit studentilor s obtind feedback cu privire la succesul lor de invdtare si indicii despre

cum sa-l imbundtateascd.
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Referinte stiintifice si bune practici

APA Style 7t Edition https://apastyle.apa.org/.

AUT Library. (n.d.). Literature review assignments. AUT Library. https://library.aut.ac.nz/doing-
assignments/literature-reviews

CITB03: Social Planning and Community Development. (2022, May 11).
https://guides.library.utoronto.ca/CITB03/newspapers/searchstrategy

College Writing Information Literacy Toolkit. (2021, October 19).
https://libguides.wustl.edu/c.php?g=676977&p=4770598

Cortland (n.d.) Small-Scale Literature Review Assignment.
https://web.cortland.edu/rombachk/portfolio/doc/Small-
scale%20literature%20review.htm

Detmering, R., Martinez, G. & Willenborg, A. (2021, July 12). English 102 Information Literacy
Activities And Lesson Plans: Home. https://library.louisville.edu/ekstrom/english-

infolit/home

Ferns, S., Cappon, A., Duff, A., Marshall, A., Ryan, B., Thompson, B., ... & Cudmore, I. (2020).
Technology Tools for Teaching in Higher Education: The Practical Handbook Series.

https://ecampusontario.pressbooks.pub/techtoolsforteaching/

Goshen College (n.d). Literature Reviews: Social Sciences (Jarvis): The Assignment.
https://libraryguides.goshen.edu/litreviewsoc

Information Fluency. (2022). Micromodule  Directory. Information Fluency.
http://21cif.com/tutorials/micro/directory

Neuseumed. (n.d.). Quick Skim or Deep Dive? Picking the Right Search Strategy. Neuseumed.
https://newseumed.org/tools/lesson-plan/quick-skim-or-deep-dive-picking-right-
search-strategy

Student Academic Success. (n.d.). Learn HQ - Your learning headquarters. Monash University.
https://www.monash.edu/rlo-old/assignment-samples/science/stand-alone-literature-

review

UTS. (n.d.). Literature reviews. UTS. https://www.uts.edu.au/current-

students/support/helps/self-help-resources/types-assignments/literature-reviews
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Activitatea 11. Evaluarea abilitatilor de gestionare a timpului pentru un
program de stagiu in invatamantul superior

Cuvinte cheie

Managementul timpului, evaluarea competentelor, sondaj, pandemie COVID-19, stagiu

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

Analizarea, Evaluarea, Crearea

Agenti de evaluare

Autoevaluarea, Evaluare de la egal la egal, Evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Scoala Societatii Digitale (Universitatea de Stiinte Aplicate din Amsterdam) ofera un program de
stagiu de 20 de sdaptdmani, care isi propune sa sprijine cursantii sa-si dezvolte abilitatile si sa fsi
dezvolte intregul potential in medii interactive inovatoare. Mai exact, in fiecare semestru, 50 de
cursanti diversi participa la aceasta experienta de Tnvatare practica, care implica lucrul bazat pe
practica cu partenerii din industrie si cercetare aplicata. Diversitatea populatiei noastre de
cursanti si a sarcinilor pe care le au de indeplinit duce la diferente semnificative in ceea ce
priveste modul in care invdtarea este modelata prin participarea la acest program. Deoarece
acesta este un program orientat spre orice practica, se bazeaza pe interactiunea din campus a
studentilor cu experti in transformare digitala, participarea la ateliere practice si proiecte de
colaborare. Fiecare echipa de cursanti este repartizata unui antrenor, care ii indruma pe tot
parcursul programului. Din martie 2020, cand a inceput pandemia de COVID-19, programul a
fost oferit partial sau integral online, ceea ce a creat o complexitate suplimentara experientei
cursantilor. Datele cantitative si calitative colectate de la absolventii nostri in ultimii doi ani au
demonstrat ca studentii nostri au nevoie de sprijin suplimentar pentru a-si gestiona sarcinile,
comportamentele si emotiile Tn timp ce sunt online. Cursantii folosesc metodologiile SCRUM si
Design Thinking pentru a-si finaliza proiectele, lucrand in sprinturi. Acest model de lucru riguros
necesita abilitati bine dezvoltate de gestionare a timpului, chiar mai mult atunci cand se lucreaza
de la distanta. Scopul acestei activitati de e-evaluare este de a evalua abilitatile de gestionare a
timpului ale cursantilor, pentru a le permite sa-si indeplineasca sarcinile in timp ce lucreaza de
la distanta la proiectul lor de stagiu.
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Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

- Gestionarea timpului;
- Prioritizarea sarcinilor;
- Utilizarea tehnologiei pentru evaluarea competentelor.

Descrierea activitatii de evaluare

in primul rand le cerem cursantilor s reflecteze asupra modului in care isi petrec timpul. O
privire atenta asupra moduluiin care isi petrec ziua (mai ales atunci cand lucreaza de la distanta)
ne poate oferi informatii despre unde se pierde timpul. Propunerea initiald pentru intregul grup
de cursanti este sa petreaca o saptamana ,,facand un jurnal” al modului in care isi petrec timpul.
Acest lucru va fi realizat prin pastrarea unei evidente online folosind tabla Miro. Miro este un
instrument de colaborare standard pentru stagiul de la Scoala Societatii Digitale, asa ca toata
lumea este familiarizatd cu el. Tn acelasi timp ei au acces la inregistrérile online ale colegilor lor,
iar tutorele lor are acces la aceste informatii. Odata ce toti si-au integrat fisa online pentru
intreaga saptdamana de lucru, ei organizeaza o sesiune de brainstorming pentru a reflecta asupra
bunelor practici pentru abilitatile de gestionare a timpului. Aceasta sesiune se incheie cu
»actiuni” care trebuie facute de la fiecare cursant pentru a-si imbunatati abilitatile de gestionare
a timpului. Dupa aceasta, si sdptamanal, studentii completeaza chestionarul personal online de
gestionare a timpului si la sfarsitul semestrului reflectd cu tutorele lor asupra progresului
inregistrat.

Rezumatul activitatii
Activitatea se desfasoara in grup mare cu sarcini individuale.
Durata: 20 de saptamani.

Metodologie: Colaborare online, brainstorming si reflectie.

Strategii si instrumente de evaluare

Strategii:

- ldentificarea punctelor forte ale cursantilor;

- ldentificarea zonelor ce pot fi imbunatatite;

- Urmarirea progresului cursantilor;

- Colectare feedback cu privire la practicile actuale de gestionare a timpului.

Instrumente:

Tabla online colaborativa;

Sondaj online;
Teleconferinta ca instrument.
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Criterii de evaluare

Va rugam sa vedeti Intrebarile din marcatori ca sugestii pentru criteriile de evaluare specifice
sau pentru crearea rubricilor personalizate.

Calitatea Tnregistrarilor online:

e suntinregistrdrile specifice?

e inregistrarile se noteaza zilnic?

e inregistrarile sunt notate de cateva ori pe zi (cel putin 5)?
e inregistrarile sunt descriptive?

Reflectie critica si participare la sesiunile de brainstorming:

e a oferit studentul feedback altor studenti in timpul acelor sesiuni?
e studentul a pusintrebari?

e a participat activ studentul la sesiunile de brainstorming?

e a participat studentul la sesiunea de brainstorming?

sau la sfarsitul semestrului:

studentul a participat activ la 90-100%, 80%-90%, 70%-80%, 60%-70% din sesiuni?
studentul a participat la 90-100%, 80%-90%, 70%-80%, 60%-70% din sesiuni?

Completarea in timp util a ,,sondajului personal de gestionare a timpului”:

e afost completat sondajul de catre student pana la termenul limita?
e afost completat chestionarul de catre student?

sau la sfarsitul semestrului:

e aufost completate de catre student 90-100%, 80%-90%, 70%-80%, 60%-70% din sondaje
pana la sfarsitul semestrului?

Descrierea feedback-ului
Feedback oral in timpul sesiunilor online (sincrone);
Feedback scris in forumul online colaborativ (asincron);

Agenti implicati: cursanti si antrenor.

Tipul de instrumente digitale utilizate si exemple de software

Miro Board
Formulare Google

e Zoom
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Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Miro Board, formularele Google, Zoom sunt disponibile cu un cont gratuit. Aceastd
activitate nu necesitd un software specific, iar cele mentionate pot fi inlocuite cu
echivalentul mai familiar. Nici nu necesitd abilitdti tehnice inalte. In timpul preddrii si
invatdrii la distantd, acestea au fost instrumente la care profesorii au recurs frecvent.

Referinte stiintifice si bune practici

Adams, R. V. & Blair, E. (2019). Impact of Time Management Behaviors on Undergraduate
Engineering  Students’ Performance. SAGE  Open, 9(1), 215824401882450-.
https://doi.org/10.1177%2F2158244018824506

Britton, B. K. & Tesser, A. (1991). Effects of time-management practices on college
grades. Journal of educational psychology, 83(3), 405. DOI:10.1037/0022-0663.83.3.405

Wayne State  University. (2007). Time Management Personal Assessment.
http://med.fau.edu/healthfirst/Time%20Management%20Questionnaire.pdf
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Activitatea 12. Citirea rapida, eficienta a literaturii academice

Cuvinte cheie

Citire rapida, cercetare aplicata, stagiu, revizuire a literaturii, cercetare desktop

Nivel de competenta digitala

Avansat

Nivelul abilitatilor de gandire

Intelegerea, Aplicarea, Analizarea, Evaluarea, Crearea

Agenti de evaluare

Evaluarea colegilor, Evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Scoala Societatii Digitale (Universitatea de Stiinte Aplicate din Amsterdam) ofera un program de
stagiu de 20 de saptamani, care isi propune sa sprijine cursantii sa-si dezvolte abilitatile si sa fsi
dezvolte intregul potential Tn medii interactive inovatoare. Mai exact, in fiecare semestru, 50 de
cursanti diversi participa la aceasta experienta de invatare practicd, care implica lucrul bazat pe
practica cu partenerii din industrie si cercetare aplicatd. Diversitatea populatiei noastre de
cursanti si a sarcinilor pe care le au de indeplinit duce la diferente semnificative in ceea ce
priveste modul Tn care invatarea este modelata prin participarea la acest program. Deoarece
acesta este un program orientat spre practica, se bazeaza pe interactiunea in campus a
studentilor cu experti in transformare digitald, participarea la ateliere practice si proiecte de
colaborare. Fiecare echipa de cursanti este repartizata unui antrenor, care i indruma pe tot
parcursul programului. Din martie 2020, cand a inceput pandemia de COVID-19, programul a
fost oferit partial sau integral online, ceea ce a creat o complexitate suplimentara experientei
cursantilor. Datele cantitative si calitative colectate de la absolventii nostri in ultimii doi ani au
demonstrat ca studentii nostri se lupta cu cautarea literaturii academice atunci cand efectueaza
cercetdri de birou pentru proiectele lor. Tn special in timpul pandemiei de COVID-19, cu mult mai
putin contact cu expertii academici din campus si internetul ca singura modalitate de a gasi
informatiile potrivite pentru proiectele lor, este mai mult decat necesar a-i ajuta sa-si
imbunatateasca aceasta abilitate. Absolventii nostri au fost nevoiti sa petreaca ore intregi citind
o lucrare completa, care ar putea in final sa fie inutild pentru proiectele lor. Scopul acestei
activitati de e-evaluare este de a imbunatati abilitatile de citire rapida a cursantilor atunci cand
cauta literatura academica acasa pentru proiectele lor.
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Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e (Citirea rapida;
e intelegerea lecturilor academice;
e Utilizarea tehnologiei pentru evaluarea competentelor.

Descrierea activitatii de evaluare

Este creat un sablon online in care cursantii vor trebui sa furnizeze un rezumat de 200 de cuvinte
a 2 articole academice publicate in reviste evaluate de colegi, legate de proiectul stagiului (un
rezumat per articol) si o justificare de 100 de cuvinte despre cat de util este acest articol pentru
proiectul lor. Un cronometru le va arata cursantilor si antrenorului lor timpul de care au avut
nevoie pentru a citi articolele si pentru a scrie rezumatele si justificarea utilitatii lucrarilor pentru
proiectul lor. Dupa aceasta primad activitate, antrenorul cursantilor impartaseste, printr-o
sesiune online, strategii pentru a parcurge un text academic si a-l intelege cu viteze mai rapide
de citire. Activitatea se va repeta de doua ori, iar antrenorul va oferi feedback dupa fiecare
trimitere a sablonului. Sabloanele intregului grup vor fi publicate (anonim) in spatiul SharePoint
al stagiului, astfel incat toata lumea sa poata citi rezumatele si justificarea, precum si feedback-
ul de la antrenor.

Rezumatul activitatii
Activitatea se desfasoara in grup mare cu sarcini individuale;

Durata: 6 saptamani (primele 6 saptamani ale stagiului, cand cursantii se angajeaza n principal
cu literatura academica);

Metodologie: Atelier de grup mare, sarcini individuale cu feedback personalizat, care vor fi
impartasite intregului grup.

Strategii si instrumente de evaluare

Strategii:

e I|dentificarea punctelor forte ale cursantilor;

e Identificarea zonelor ce pot fi imbunatatite;

e Urmarirea progresului cursantilor;

e Furnizarea de bune practici / exemple eficiente de citire rapida.

Instrumente:

e Sondaj online;
e Platforma de colaborare bazata pe web;
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e Teleconferinta ca instrument.

Criterii de evaluare
Calitatea rezumatelor articolelor:

e suntintrdri care sintetizeaza principalele argumente?

e sunt rezumatele bine scrise? (corecte din punct de vedere gramatical, concise si
coerente in stil)?

e rezumatele respecta criteriile (200 de cuvinte, cel putin 2)?

Calitatea justificarii utilitatii articolelor pentru proiectul de stagiu:

e esteinclusa justificarea utilitatii articolelor pentru stagiu?
e justificarea este bine argumentata (calitate: inaltd, intermediarad, scazutd)?
e justificarile respecta criteriile (100 de cuvinte)?

Progrese in citirea rapida:

e Timpul alocat citirii articolelor este din ce in ce mai mic? (da, cumva, nu)

Descrierea feedback-ului
Feedback oral in timpul sesiunii online (sincron);
Feedback scris Tn platforma de colaborare bazata pe web (asincron).

Agenti implicati: cursanti si antrenor.

Tipuri de instrumente digitale utilizate si exemple de software

e SharePoint
e Jotform
e Zoom

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Jotform si Zoom sunt disponibile cu un cont gratuit. Aceastd activitate nu necesitd un
software specific, iar cele mentionate pot fi inlocuite cu echivalentul mai familiar. Nici nu
necesitd abilitdti tehnice inalte. In timpul predérii si invdtdrii la distantd, acestea au fost
instrumente la care profesorii au recurs frecvent.
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Referinte stiintifice si bune practici

Bullard, A. (2022, March 7). How to Read Faster: 10 Ways to Increase Your Reading Speed.
Lifehack. https://www.lifehack.org/articles/productivity/10-ways-increase-your-

reading-speed.html

Rayner, K., Schotter, E. R., Masson, M. E., Potter, M. C. & Treiman, R. (2016). So much to read,
so little time: How do we read, and can speed reading help? Psychological Science in the
Public Interest, 17(1), 4-34. https://doi.org/10.1177/1529100615623267
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Activitatea 13

Stapanirea limbajului corpului in
intalnirile online
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Activitatea 13. Stapanirea limbajului corpului in intalnirile online

Cuvinte cheie

Limbajul corpului, intalniri online, zoom

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

Aplicarea, Analiza, Evaluarea

Agenti de evaluare

Autoevaluarea, Evaluarea de la egal la egal, Evaluare profesor

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Scoala Societatii Digitale (Universitatea de Stiinte Aplicate din Amsterdam) ofera un program de
stagiu de 20 de saptamani, care isi propune sa sprijine cursantii sa-si dezvolte abilitatile si sa fsi
dezvolte intregul potential Tn medii interactive inovatoare. Mai exact, in fiecare semestru, 50 de
cursanti diversi participa la aceastd experienta de invatare practica, care implica lucrul bazat pe
practica cu partenerii din industrie si cercetare aplicata. Diversitatea populatiei noastre de
cursanti si a sarcinilor pe care le au de indeplinit duce la diferente semnificative in ceea ce
priveste modul Tn care invatarea este modelatd prin participarea la acest program. Deoarece
acesta este un program orientat spre orice practica, se bazeaza pe interactiunea din campus a
studentilor cu experti in transformare digitald, participarea la ateliere practice si proiecte de
colaborare. Fiecare echipa de cursanti este repartizata unui antrenor, care ii indruma pe tot
parcursul programului. Din martie 2020, cand a inceput pandemia de COVID-19, programul a
fost oferit partial sau integral online, ceea ce a creat o complexitate suplimentara experientei
cursantilor. Tn aceastd perioadd, marea majoritate a fintalnirilor cursantilor (cu colegii,
antrenorul, partenerii din industrie) au loc online (prin zoom). Aceste intalniri necesita ca toti
participantii sa fie constienti si prezenti, iar limbajul corpului este la fel de important intr-un
cadru online, ca in persoana. Scopul acestei activitati de e-evaluare este de a evalua limbajul
corpului cursantilor in timpul acestor intalniri, pentru a le permite sa demonstreze acelasi
profesionalism de care au dat dovada la intalnirile din campus.
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Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e Valorificarea autenticitatii si a punctelor forte;
e intelegerea limbajul corpului;
e Fii constient de limbajul corpului pe care il folosesti.

Descrierea activitatii de evaluare

in primul rand, le cerem cursantilor s3 urmeze cursul Linkedin ,Limbajul corpului pentru un
leadership autentic” si testul cursului de la sfarsit. Apoi antrenorul Tmpartdaseste un sablon
despre limbajul corpului in cadrul intalnirilor virtuale legate de urmatoarele aspecte: incadrare,
prezentare, postura, expresii faciale, folosirea mainilor. Antrenorul, care este prezent in
majoritatea acestor intalniri virtuale, observa limbajul corpului cursantilor si le oferd atat
feedback de grup, cat si individual. Aceasta se repeta saptamanal (1 intalnire pe saptamana).
Feedback-ul este inregistrat in platforma de colaborare web a stagiului.

Rezumatul activitatii
Activitatea se desfasoara in grup mare (intalniri virtuale);
Durata: 20 de saptamani (cu o observatie pe saptamana);

Metodologie: Invitare autonom, discutii in grup mare, feedback de grup, feedback individual.

Strategii si instrumente de evaluare

Strategii:

e Identificarea punctelor forte ale cursantilor;
e I|dentificarea zonelor de imbunatatire;

e Urmarirea progresului cursantilor;

e Furnizarea de bune practici.

Instrumente:

e Observarea;
e Platforma de colaborare bazata pe web;
e Teleconferinta utilizata ca instrument.
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Criterii de evaluare
Finalizarea cursului auto-ritm;
Integrarea feedback-ului Tn urmatoarele intalniri;

Tmbunétatirea limbajului corpului pe parcursul semestrului.

Descrierea feedback-ului
Feedback de grup (oral, sincron);
Feedback individual (scris, asincron);

Agenti implicati: antrenor si cursanti.

Tipul de instrumente digitale utilizate si exemple de software

e SharePoint
e Zoom

e Sablon de observatie digital

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Zoom este disponibil cu un cont gratuit. Aceastd activitate nu necesitd un software
specific, iar cele mentionate pot fi inlocuite cu echivalentul mai familiar. Nici nu necesita
abilitdti tehnice inalte. In timpul preddrii si invédtdrii la distantd, acestea au fost
instrumente la care profesorii au recurs frecvent.

Referinte stiintifice si bune practici

Black, J. (2020, September 9). Body Language Tips For Engaging Video Meetings. Duke Today.
https://today.duke.edu/2020/09/body-language-tips-engaging-video-meetings

Dhawan, E. (2021, March 21). Body Language for Authentic Leadership. LinkedIn Learning.
https://www.linkedin.com/learning/body-language-for-authentic-leadership

Hive. (2021, September 21). How To Make The Most Of Body Language In Virtual Meetings. Hive.
https://hive.com/blog/body-language-in-virtual-meetings/
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Activitatea 14

Construirea increderii zilnice In
spatiul online
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Activitatea 14. Construirea increderii zilnice in spatiul online

Cuvinte cheie

incredere, stagiu, valori

Nivel de competenta digitala

Intermediar

Nivelul abilitatilor de gandire

intelegerea, Aplicarea, Evaluarea

Agenti de evaluare

Autoevaluarea, Evaluarea de la egal la egal, Evaluarea profesorului

Problema si justificare: De ce avem nevoie de transformare digitala?

Scoala Societatii Digitale (Universitatea de Stiinte Aplicate din Amsterdam) ofera un program de
stagiu de 20 de saptamani, care isi propune sa sprijine cursantii sa-si dezvolte abilitatile si sa fsi
dezvolte intregul potential In medii interactive inovatoare. Mai exact, in fiecare semestru, 50 de
cursanti diversi participa la aceasta experienta de invatare practicd, care implica lucrul bazat pe
practica cu partenerii din industrie si cercetare aplicata. Diversitatea populatiei noastre de
cursanti si a sarcinilor pe care le au duce la diferente semnificative in ceea ce priveste modul in
care Tnvatarea este modelata prin participarea la acest program. Deoarece acesta este un
program orientat spre orice practica, se bazeaza pe interactiunea in campus a studentilor cu
experti in transformare digitald, participarea la ateliere practice si proiecte de colaborare.
Fiecare echipa de cursanti este repartizata unui antrenor, care i ghideaza pe tot parcursul
programului. Din martie 2020, cand a inceput pandemia de COVID-19, programul a fost oferit
partial sau integral online, ceea ce a creat o complexitate suplimentara experientei cursantilor.
n aceasta perioadd marea majoritate a intalnirilor cursantilor (cu colegii, antrenorul, partenerii
din industrie) au loc online (prin zoom). in acest context, relatiile intre semeni pot avea o
influenta importanta asupra comportamentelor de cooperare ale studentilor. A avea un sprijin
social bun faciliteazd o mai buna cooperare intre indivizi. Cu cat relatia dintre egali este mai
puternica, cu atat este mai mare calitatea cooperarii in urmarirea obiectivelor impartasite cu
colegii cooperanti. in mod similar, indivizii sunt mai susceptibili de a se angaja intr-un
comportament cooperant in randul celor in care au incredere. Scopul acestei activitati de e-
evaluare este facilitarea modului in care cursantii pot inspira incredere colegilor lor pentru
dezvoltarea unor relatii eficiente si armonioase.
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Abilitati si rezultate ale invatarii pe care dorim sa le evaluam

e Valorificarea autenticitatii si a punctelor forte naturale;
e Oferirea de dovezi de onestitate, fiabilitate si deschidere;
e Explorarea modului in care comportamentele se aliniaza cu valorile declarate.

Descrierea activitatii de evaluare

n primul rand le cerem cursantilor sd parcurgd pe Linkedin cursul ,,2. Daily trust Builders” si
testul cursului de la sfarsit. Poate fi prezentatd o alternativa culturald mai potrivita. Apoi
antrenorul impartaseste un sablon cu exemple despre cum sa demonstreze ca cineva este de
incredere, competent, cinstit si Tsi arata preocuparea fata de semenii sai (valori similare pot fi
enumerate in functie de nevoi). Cursantii ar trebui sa creeze un jurnal in care vor raporta
activitati si exemple din colaborarea lor cu colegii lor, care arata o crestere a elementelor care
apar in sablon. Se asteapta de la cursanti sa scrie o noua intrare in jurnal saptamanal. La sfarsitul
activitatii, antrenorul va oferi feedback cu privire la aceste intrari, iar cursantii sunt asteptati sa
integreze acest feedback in urmatoarele intrari.

Rezumatul activitatii:

Exista o intalnire de grup mare (prin teleconferinta) pentru explicarea sarcinii;
Apoi cursantii lucreaza la propriul jurnal, interactionand cu antrenorul lor;
Exista o activitate de feedback de la persoana la persoana la sfarsit;

Durata: 20 de saptamani (cu o noua intrare in jurnal pe saptamana);

Metodologie: Tnvitare autonoma, feedback individual (cursant-antrenor) feedback de grup (de
la persoana la persoana).

Strategii si instrumente de evaluare

Strategii:

e I|dentificarea punctelor forte ale cursantilor;

e |dentificarea zonelor de imbunatatire;

e Urmarirea progresului cursantilor;

e Colectarea feedback-ului cu privire la progresul cursantilor.

Instrumente:

e Jurnal online;
e Platforma de colaborare online;
e Teleconferinta utilizata drept instrument.
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Criterii de evaluare
Finalizarea activitatii jurnalului:
e afost trimisa cel putin o inregistrare pe saptamana?
Integrarea feedback-ului de la antrenor Tn urmatoarele inregistrari din jurnal;

Feedback de la persoana la persoana cu privire la abilitatile care apar in sablon.

o feedback-ul a fost colectat de la cel putin 5 persoane?

Descrierea feedback-ului
Feedback de grup, de la persoana la persoana (scris, asincron);
Feedback individual, antrenor catre cursant (scris, asincron);

Agenti implicati: antrenor si cursanti.

Tipuri de instrumente digitale utilizate si exemple de software

e Grild pentru jurnalele cursantilor;

e Zoom pentru intalnirea initiala a grupului;

e Sablon digital;

e Miro Board (pentru schimbul de feedback de la persoana la persoana).

Niveluri de potentiala transformare digitala

1. Accesibil si disponibil: dezvoltat de multe ori, usor si cunoscut.
Miro Board si Zoom sunt disponibile cu un cont gratuit. Aceastd activitate nu necesitd un
software specific, iar cele mentionate pot fi inlocuite cu echivalentul mai familiar. Nici nu
necesitd abilitdti tehnice inalte. In timpul preddrii si invdtdrii la distantd, acestea au fost
instrumente la care profesorii au recurs frecvent.

Referinte stiintifice si bune practici

Acedo-Carmona, C. & Gomila, A. (2019). Personal trust extends cooperation beyond trustees: A
Mexican study. International Journal of Psychology, 54(5), 687-704.
https://doi.org/10.1002/ijop.12500

Bailey-Hughes, B. (2018, November 15). Daily trust Builders. LinkedIn Learning.
https://www.linkedin.com/learning/building-trust-6
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de Lange, T. & Wittek, A. L. (2022). Analysing the constitution of trust in peer-based teacher
mentoring groups—a sociocultural perspective. Teaching in Higher Education, 27(3),
337-351. https://doi.org/10.1080/13562517.2020.1724936
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