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OBIECTIVE:

0O1- Cresterea in urmatorii trei ani a calitatii practicilor de
formare profesionala pentru reorganizarea activitatilor in
scopul cresterii cu 20% a integrarii facile a absolventilor pe
piata muncii

02- Dezvoltarea, in urmatorii 3 ani, a competentelor profesorilor de
VET prin cunoasterea unor sisteme de formare profesionala
europene,transfer de bune practici si elaborarea unor instrumente
moderne de lucru.
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NOIEMBRIE 2023—CEHIA, PRAGA pentru 7 cadre
didactice
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2024 , KONYA, TURCIA, pentru 7 cadre didactice

« STAGII DE PRACICA PETRU ELEVI: 11-22
MARTIE 2024, UNGARIA, BUDAPESTA, pentru 21
de elevi de la liceele ti scolile profesionale din
consortiul coordonat de 1SJ BRAILA
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Peer education

Peer Education este o strategie educationald bazatd pe un model de comunicare orizontala.
Aceastd metodologie implica subiecti care au in comun variabile precum varsta, status-ul, apartenenta
la acelasi context socio-cultural sau la acelasi micro-context (cum ar fi grupul clasei). Protagonistii
acestei strategii impartisesc aceeasi experienta de viata si aceleasi categorii interpretative.

Literatura psihologicd internationalda considera educatia intre persoane de acelasi fel un
instrument foarte potrivit pentru a veni 1n sprijinul difuzarii si inrddacinarii unei culturi ce promoveaza
sanatatea psiho-fizica. Prin Peer Education, se recurge la un model de comunicare orizontald prin care
se “amorseaza” un proces educativ si instructiv in acelasi timp. Acest model favorizeaza intensificarea
dimensiunii sociale a Invatarii, prin intermediul construirii si raspandirii de continuturi in cadrul
grupului. De asemenea, se realizeaza re-negocierea colectiva a semnificatiilor, schimbul reciproc si
impartasirea experientelor comune, posibile datoritd apartenentei la acelasi context.

Peer Education poate completa procesul de Invatare cu un proces de dezvoltare functionala a
deprinderilor de viata (life skills), conditie de baza pentru preventia primara a comportamentelor de risc
si pentru modificarea atitudinilor disfunctionale. Interventiile au drept tintd constituirea unui “peer
support system” (sistem de sprijin intre persoane de acelasi fel) interior grupului. Aceasta retea sociala
protectoare serveste drept ghid, acorda sprijin si indica modele comportamentale pozitive.

Desi traditia interventionald considera ca Peer Education este potrivitd mai ales in contexte de
prevenire a toxicodependentei, ar fi interesant sa folosim acest model si din alte perspective de aplicare.
De exemplu, utilizarea acestei strategii in scoli medii superioare, care scolarizeaza elevi purtatori de
deficit, ar putea contribui la disparitia stérilor de disconfort experimentate de subiectii cu dizabilitati.
Totodata, ar putea promova o modificare a atitudinilor discriminatorii (si auto-discriminatorii),
favorizand un proces de integrare prin potentarea deprinderilor de viata si valorizarea functiei de sprijin
indeplinita de reteaua sociala, utila dezvoltarii globale a persoaneil2.

Aceastd abordare face ca Peer Education sa fie foarte potrivita pentru publicul adolescent,
contribuind la formarea unei generatii informate, responsabile si empate fata de ceilalti.

Peer Education este o metoda educationala valoroasa, care implica colaborarea si invatarea intre
colegi. Daca doriti sa integrati aceasta abordare in sala de clasa, iata cateva modalitati eficiente:

Evaluarea de la egal la egal (Peer Review):

Cursantii evalueaza si ofera feedback colegilor care lucreaza la aceeasi tema. Furnizati linii directoare
clare pentru evaluare si Intrebari specifice. O rubrica cu criterii de evaluare ajuta la indrumare.

Exemplu: Studentii la psihologie revizuiesc proiectele finale ale lucrarilor de cercetare ale colegilor,
oferind feedback constructiv.

Colaborarea in grupuri mici:

Formati grupuri mici de studenti care lucreaza impreuna la proiecte sau sarcini. Incurajati schimbul de
idei, Impartasirea cunostintelor si sprijinul reciproc.

Exemplu: Studentii dezvolta un proiect comun pe un subiect specific.
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Mentorat intre colegi:

Creati parteneriate de mentorat intre studenti.

Studentii mai experimentati ii pot ghida pe cei mai putin experimentati.

Exemplu: Studentii mai mari ii ajuta pe cei mai tineri sa se adapteze la mediul universitar.
Dezbaterea in perechi sau grupuri:

Studentii discuta subiecte relevante in perechi sau grupuri mici.

Incurajati argumentarea, ascultarea activa si schimbul de opinii.

Exemplu: Studentii dezbat avantajele si dezavantajele unei anumite politici publice.
Proiecte colaborative:

Studentii lucreaza impreuna la proiecte de cercetare, prezentari sau creatii artistice.

Incurajati colaborarea, impartirea sarcinilor si integrarea diverselor abilitati.

Exemplu: Studentii dezvolta un site web sau un proiect artistic in echipa.
Platforme online pentru colaborare:

Utilizati instrumente precum Google Drive, platforme de chat sau forumuri pentru a facilita
comunicarea si partajarea resurselor intre studenti.

Exemplu: Studentii colaboreaza la un document comun pentru un proiect de cercetare.

Amintiti-va ca succesul Peer Education depinde de planificare, ghidare si crearea unui mediu de invatare
pozitiv. Incurajati studentii sa-si Tmpartaseasca cunostintele si sd se sprijine reciproc pentru a crea o
comunitate de invatare activa si sustindtoare.

Peer Education este o metoda educationald valoroasa, care implicd colaborarea si invatarea intre
colegi. Sa exploram avantajele si dezavantajele acestei abordari:

Avantajele nvatarii fata-in-fata:
Mediu interactiv de invatare:

Invatarea fatd in fata favorizeaza implicarea directa Intre cursanti si instructori.Discutiile in persoana,
activitatile de grup si feedback-ul imediat contribuie la o experientd de invatare vibranta.

Limbajul corpului si indicii nonverbale:

Prezenta fizica a cursantilor si a instructorilor permite schimbul de indicii non-verbale, cum ar
fi expresiile faciale, gesturile si limbajul corporal. Acest lucru imbunatateste comunicarea si intelegerea,
facilitind o conexiune mai profunda si o colaborare eficienta.

Clarificare imediata:
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Intr-un cadru fata in fatd, cursantii pot solicita clarificari imediate din partea instructorilor atunci cand
intampind dificultdti sau au Intrebari.Capacitatea de a avea interactiuni in timp real promoveaza o
rezolvare mai rapida a indoielilor, asigurand un proces de invatare mai usor.

Mediu de invatare structurat:

Salile de clasa traditionale ofera un program structurat si o rutina, ceea ce poate fi benefic pentru
elevii care se dezvolta Intr-un mediu previzibil.Orele de curs fixe si prezenta fizica ajuta la stabilirea
unui sentiment de disciplind si rutina.

Interactiunea sociala si crearea de retele:

Invatarea fatd in fatd oferd studentilor oportunitdti de interactiune si relationare cu colegii lor,
promovand conexiunile sociale si relatiile de colaborare.Acest lucru poate duce la prietenii, grupuri
de studiu si conexiuni valoroase in retea care se pot extinde dincolo de sala de clasa.

Dezavantajele invatarii fata in fata:
Lipsa de flexibilitate:

Invatamantul fati in fatd necesitd ca studentii sa isi structureze ziua in functie de orele de curs
stabilite, ceea ce poate fi 0 provocare pentru cei care au angajamente personale sau profesionale.
Programul rigid poate limita flexibilitatea necesara pentru a se adapta la preferintele individuale de
invatare si la alte responsabilitati, asa cum se intdmpla in cazul cursurilor online.

Accesul limitat la informatii:

Intr-un mediu de invitare fata in fata, disponibilitatea resurselor poate fi limitati la ceea ce este furnizat
in clasa, cum ar fi manualele si materialele. Invitarea online, pe de altd parte, ofera posibilitatea de a
accesa o multitudine de informatii si diverse materiale de invatare prin intermediul platformelor webl.

In concluzie, Peer Education poate fi o metoda eficientd, dar este important si se ia in
considerare contextul specific si nevoile elevilor pentru a alege cea mai potrivita abordare educationala.
O altd aplicatie desfasuratd in cadrul cursului a fost cum putem sa folosim la clasé educatia de la egal
la egal, ,,Peer to peer” si am folosit povestea ,, Aunty Misery”.

Instructiuni:
1.Se formeaza grupe de cate patru persoane, numerotate de la 1 la 4;
2.Se da un text impartit In patru parti;
3.Fiecare grupa primeste cate o parte din text, colegii de grupa asculta cu atentie, apoi noteaza
4.1dea principala.;
5.Fiecare grupa trece in dreptul numarului, partea de text relatata;
6.Fiecare membru din echipa devine expert;
7.La final, se reintregeste povestea asa cum a fost inteleasa in grupul de experti.

Titlul textului: ,,Matusa saraca”
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1.Aceasta este o poveste despre o femeie 1n varstd, care locuia singura intr-o coliba mica 1n
compania unui singur pir care crestea langa usa. Isi petrecea tot timpul ingrijind acest par, dar copiii
din cartier o innebuneau pe femeie furand fructele. Se urcau in copac, scuturand usor crengile si fugeau
cu bratele pline de pere aurii strigand cuvinte urate la adresa ,,matusii sdrace”, asa cum o numeau.

Intr-o zi, un pelerin s-a oprit la coliba femeii si i-a cerut voie si innopteze sub acoperisul ei.
»Matusa saraca” a vazut ca acesta avea o fata cinstita si i-a permis pelerinului sa intre. [-a dat de mancare
si i-a pregatit patul in fata vetrei. Dimineata, cand se pregatea sa plece, strdinul i-a spus ca ar vrea sa isi
arate recunostinta indeplinindu-i o dorinta.

,imi doresc un singur lucru” a spus ,,Matusa saraca”.

,»Cere si ti se va indeplini” a raspuns strdinul care era un vrajitor deghizat.

,Imi doresc ca cel care se urca in parul meu si nu poati cobori pana nu ii dau eu voie”.
»Dorinta ta este Tndeplinita”, spuse strainul atingdnd copacul in timp ce parasea casa matusii.

2.Si s-a intamplat, atunci cand copii s-au intors sa batjocoreasca batrana si sa-i fure fructele, a
stat la fereastrd sa-i priveasca. Cativa dintre ei s-au catarat pe trunchiul copacului si imediat au ramas
lipiti acolo de parca ar fi avut lipici. I-a lasat sa planga si sd implore inainte de a le da voie sa plece cu
conditia ca ei sd nu mai fure fructele sau sa o deranjeze. Timpul a trecut si atat ,,Matusa saraca” cat si
parul s-au garbovit cu varsta. Intr-o zi, un alt calator s-a oprit la usa ei. Acesta pirea sufocat si oboist,
asa ca femeia il intreba ce cauti in satul ei. Ii raspunsese cu o voce uscati si lipsita de vlaga de parca ar
fi inghitit un desert. ,,Eu sunt Moartea si am venit sa te iau cu mine”

3.Gandindu-se repede, ,,Matusa saraca” ,,spusese ca este de acord, doar ca 1nainte ar vrea sa
culeaga niste pere din copacul ei iubit pentru a-si reaminti cata placere i-au adus in viata. Dar, sunt o
femeie foarte batrana si nu ma pot catara pe cele mai inalte crengi unde sunt cele mai bune fructe, esti
bun sa mi le culegi tu?”” Cu un suspin adanc precum vantul in mormant, Moartea s-a catarat in copac.
Imediat s-a blocat de parca ar fi fost lipita cu lipici.Si oricat ar fi injurat si blestemat, ,,Matusa saraca”,
nu ii dddea permisiunea copacului sa elibereze Moartea. Au trecut multi ani $i nu mai murea nimeni in
lume. Cei care isi castigau existenta din moarte au inceput sa protesteze zgomotos.

4.Doctorii se plangeau ca nimeni nu mai venea pentru consultatii sau tratamente pentru ca

nu le era fricad sd moara, industria farmaceutica suferea de asemenea, deoarece medicamentele sunt
precum potiunile magice, cumparate pentru a preveni sau a amana inevitabilul, preotii i groparii erau
de asemenea nemultumiti cu situatia, din motive evidente. ,,Matusa siracd” a constientizat toate acestea
si nedorindu-si sa fie nedreapta, a facut o intelegere cu prizonierul ei, Moartea: daca promitea sa nu mai
vina niciodatd dupa ea, o sa-l redea libertatea. A fost de acord.

Asadar, cat va fi lumea, ,,Matusa saraca” va trai intodeauna.



& gl Crasmus+

Outdoor Activity for QR Codes

1. Instalati cititorul de coduri QR din Magazin Play/App Store;

2. Scaneaza codurile QR raspandite in sala de clasa;

3. Veti gasi cuvinte/propozitii;

4. Se va merge 1n parc si se va face poze cu lucrurile mentionate in codurile QR;

Sarcini de joc QR:

. gaseste ceva ce se poate Tnmulti;

. 3 tipuri de roci;

. locatia unui cuib de pasire;

. ceva rotund;

. un con de brad;

. un bat bifurcate;

. o buruiana;

. un muschi de copac;

. trei tipuri diferite de frunze.
Generalitati:

Folosirea chestionarelor in sala de clasa reprezintd o metoda eficientd de a colecta informatii si de a
evalua cunostintele elevilor. Aceste instrumente pot fi utilizate in diverse moduri, iar beneficiile lor sunt
semnificative:

1.Evaluarea cunostintelor si progresului elevilor:

Chestionarele pot fi folosite pentru a evalua nivelul de intelegere al unui subiect sau pentru a
verifica progresul Tnvatarii.

Prin intrebari bine formulate, profesorii pot identifica zonele in care elevii au nevoie de sprijin
suplimentar.

2.Feedback direct de la elevi:

Chestionarele ofera oportunitatea de a obtine feedback direct de la elevi cu privire la metodele
de predare, materialele didactice si experienta lor 1n clasa.

Acest feedback poate fi folosit pentru a imbunatati procesul de predare si pentru a adapta
strategiile didactice.

3.ldentificarea nevoilor individuale:
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Prin intermediul chestionarelor, profesorii pot afla mai multe despre stilul de invatare al fiecarui
elev. Aceasta permite personalizarea activitdtilor si a materialelor pentru a se potrivi nevoilor
individuale.

4.Implicarea activa a elevilor:

Chestionarele pot fi utilizate pentru a implica elevii in procesul de invatare. Elevii pot fi
incurajati sa formuleze Intrebari, sa-si exprime opinii si sd participe activ la evaluarea lor.

5.Monitorizarea satisfactiei si a climatului in clasa:

Chestionarele pot evalua satisfactia elevilor cu privire la mediul de invatare si relatia cu
profesorii si colegii. Aceasta poate ajuta la Tmbunatatirea experientei lor scolare.

Avantajele si dejavantajele folosirii chestionarelor in sala de clasa:
1.Avantaje ale folosirii chestionarelor:

Promovarea invatarii active: Chestionarele permit profesorilor sa creeze lectii centrate pe elevi,
care Incurajeaza o invatare activa si autenticd. Elevii pot fi implicati in mod activ in procesul instructiv-
educativ.

Feedback in timp real: Tehnologia permite profesorilor sa obtina feedback in timp real cu
privire la progresul elevilor. Sondajele online, precum cele oferite de aplicatii ca Kahoot, pot furniza
informatii valoroase.

Participarea tuturor elevilor: Utilizarea tehnologiei in clasa asigura participarea deplind a
tuturor elevilor. Manualele digitale transforma subiectele lectiilor in materiale dinamice si
provocatoare.

2.Dezavantaje ale folosirii chestionarelor:

Distragerea atentiei: Prezenta tehnologiei poate distrage atentia elevilor. Aceasta poate duce la
utilizarea inadecvatd a dispozitivelor in timpul lectiilor.

Risc de copiat: Folosirea tehnologiei poate facilita copiatul in timpul testelor sau examenelor,
diminuand astfel performantele scolare.

Necesitatea pregatirii profesorilor: Profesorii trebuie sa fie bine pregatiti pentru a utiliza eficient
tehnologia in clasa. Lipsa de familiarizare poate duce la subutilizarea sau la probleme in gestionarea
dispozitivelor.

Implementarea chestionarelor in sala de clasa

Implementarea poate fi realizata cu succes prin utilizarea unor instrumente si metode adecvate.
lata cateva sugestii pentru a integra chestionarele n procesul de invatare:

1.Alegeti platforma potrivita:

Existd numeroase platforme si aplicatii online care faciliteaza crearea si administrarea
chestionarelor. Exemple includ Google Forms, Kahoot, Quizizz si Microsoft Forms. Alegeti o platforma
care se potriveste nevoilor si nivelului de varsta al elevilor.

2.Stabiliti obiectivele chestionarelor:
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Decideti ce doriti sa evaluati sau sa aflati de la elevi. Poate fi vorba despre cunostinte, feedback,
preferinte sau alte aspecte relevante.

3.Planificati momentul potrivit:

Introduceti chestionarele in cadrul lectiilor relevante. De exemplu, dupa prezentarea unui
subiect sau la finalul unei unitati de invatare.

4.Formulati intrebari relevante si clare:
Asigurati-va ca intrebarile sunt usor de inteles si nu pot fi interpretate in mod gresit.

Folositi o combinatie de tipuri de intrebari, cum ar fi cele cu optiuni multiple, intrebari deschise
sau intrebari de tip adevarat/fals.

5.Asigurati-va ca elevii au acces la dispozitive:

Daca utilizati platforme online, asigurati-va ca toti elevii au acces la dispozitive (laptopuri,
tablete sau smartphone-uri).

6.Analizati rezultatele:

Dupa ce elevii completeazd chestionarele, analizati rezultatele pentru a obtine informatii
relevante. Folositi feedback-ul pentru a adapta strategiile de predare sau pentru a lua decizii informate.

7.Implicati elevii in procesul de feedback:

Discutati cu elevii despre rezultatele chestionarelor si implicati-i in gasirea solutiilor sau
imbunatatirea experientei lor scolare.

8.Variati tipurile de chestionare:

In afara de chestionarele de evaluare, puteti crea chestionare pentru a afla preferintele elevilor,
interesele lor sau pentru a colecta feedback despre activitatile din clasa

Concluzii

Utilizarea chestionarelor in sala de clasa poate fi benefica, dar necesitd o abordare echilibrata
si o pregatire adecvata pentru a maximiza avantajele si a minimiza dezavantajele.
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Goosechase

Goosechase este o aplicatie interactiva care poate fi folosita de catre profesori pentru a aduce o
dinamicitate salii de clasa.

Pentru a folosi aplicatia ca si profesori trebuie sa urmam urmatorii pasi:

- Ne creem cont folosind adresa de e-mail accesand site-ul https://www.goosechase.com/ si
apasam pe butonul “GET STARTED”

- Creem o0 experienta unde adaugam o descriere si optional o imagine care poate descrie
experienta.

- Dupa ce creeam experienta adaugam misiuni care pot fi de tip text, foto/video sau de tip locatie

- Urmatorul pas este de a aduga elevii la experienta distribuind codul de conectare.

- Pentru a porni experienta apasam butonul “START & END”, selectam durata si pornim.
Pentru a folosi aplicatia ca si elev trebuie urmati urmatorii pasi:

- Descarcam aplicatia GooseChase de pe “Magazin Play”

- Pentru o conectare rapida se pot conecta folosind “Continue as a guest”

- Dupa conectare introduc codul de conectare distribuit de profesor

- De aici elevii trebuie sa urmeze instructiunile date in misiuni pentru a le completa si a aduna
cat mai multe puncte pentru a ocupa primul loc in clasament.

Formative and assesment learning

Invatarea formativa si redefineste educatia, punand accent pe progresul continuu al elevilor.
In loc de note si rezultate finale, se concentreazi pe feedback-ul adaptabil pentru imbunitatirea
constanta. Obiectivul este sa dezvolte competente precum gandirea critica si rezolvarea problemelor,
promovand o culturad a imbunatatirii continue. Este o filozofie educationala care recunoaste diversitatea
ritmului de Invatare si Tncurajeaza colaborarea intre elevi si educatori pentru succesul fiecaruia.

1. Evaluare Diagnostica

Evaluarea diagnostica constituie o etapa cruciald in intelegerea nivelului de pregatire al elevilor
inainte de inceperea procesului de invitare. Aceastd forma de evaluare are ca scop identificarea
cunostintelor, aptitudinilor si capacitatilor curente ale elevilor, precum si identificarea eventualelor
conceptii gresite sau lacune in intelegerea unui subiect specific. Prin evaluarea diagnostica, profesorii
pot obtine o perspectiva clard asupra nevoilor individuale ale elevilor si pot ajusta strategiile lor de
predare in consecinta.

Una dintre principalele functii ale evaluarii diagnostica este aceea de a clarifica punctele forte
si punctele slabe ale elevilor. Acest lucru permite profesorilor sa planifice lectiile In mod eficient,

10
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adaptandu-le la nivelul si nevoile specifice ale clasei. De exemplu, identificarea unor conceptii gresite
intr-un stadiu incipient poate permite profesorilor sa corecteze aceste erori si sa ofere explicatii
suplimentare inainte ca Invatarea sa avanseze.

Exista mai multe tipuri de evaluari diagnostice care pot fi utilizate pentru a evalua nivelul de
pregatire al elevilor. Acestea includ:

- Teste preliminare: Testele preliminare sunt utilizate pentru a evalua cunostintele si abilitatile
elevilor intr-un anumit domeniu de studiu. Aceste teste pot include iIntrebari cu alegere multipla,
intrebari de tip deschis sau sarcini practice pentru a evalua competentele practice.

- Autoevaluari: Elevii pot fi solicitati sa-si evalueze propriile abilitati si competente intr-un
anumit domeniu de studiu. Aceasta forma de evaluare 1i ajutd pe elevi sa-si inteleaga mai bine nivelul
de pregatire si sa identifice eventualele lacune in cunostinte.

- Raspunsuri la forumul de discutii: In mediul online, profesorii pot utiliza forumuri de discutii
pentru a evalua nivelul de intelegere al elevilor in legatura cu anumite subiecte. Elevii pot fi solicitati
sa raspunda la intrebari specifice de pe forumuri pentru a-si demonstra intelegerea materialului.

- Interviuri individuale: Interviurile individuale pot fi utilizate pentru a evalua cunostintele si
aptitudinile elevilor intr-un mediu mai personalizat. Aceste interviuri pot oferi profesorilor o
perspectiva mai detaliata asupra nevoilor si abilitatilor individuale ale elevilor.

Prin utilizarea acestor metode de evaluare diagnostica, profesorii pot obtine o imagine mai clara
si mai detaliata a nivelului de pregitire al elevilor si pot adapta instruirea In consecintd pentru a asigura
succesul si progresul continuu al fiecarui elev.

2. Evaluarea Formativa: Un Instrument Esential in Procesul de Invatare

Evaluarea formativa reprezintd o componenta vitald a procesului educational, oferind feedback
si informatii esentiale pe parcursul instruirii. Aceastd forma de evaluare are loc in timp ce invatarea are
loc si joaca un rol fundamental in ghidarea si imbunatatirea progresului elevilor. Mai mult decat atat,
evaluarea formativa permite profesorilor sa-si evalueze propriul progres in calitate de instructori,
facilitand astfel procesul de invatare si dezvoltare continua.

Unul dintre aspectele esentiale ale evaluarii formativ este capacitatea sa de a furniza feedback
imediat si specific in timpul activitatilor de invatare. De exemplu, 1n timp ce implementeaza o noua
activitate in clasd, profesorii pot observa comportamentul si participarea elevilor pentru a evalua
eficacitatea activitatii. Prin intermediul observatiei si chestionarii, profesorii pot identifica rapid
aspectele care necesita imbunatatiri si pot ajusta strategiile lor de predare in consecinta.

Un alt aspect crucial al evaluarii formativ este acela ca aceasta nu se limiteaza la evaluarea
elevilor, ci poate fi utilizata si pentru a evalua eficacitatea metodelor si activitatilor de predare. Prin
evaluarea continua a propriei lor practici, profesorii pot identifica cele mai eficiente metode de instruire
si pot adapta abordarile lor pentru a spori invatarea si angajamentul elevilor.

Este important de subliniat ca evaluarea formativa nu este evaluata in mod traditional si nu are
consecinte punitive pentru elevi. In schimb, ea actioneazi ca un instrument de ghidare si indrumare
pentru elevi, ajutandu-i sa-si inteleagd progresul si sa-si imbunatiteasca performanta in timpul
procesului de invatare.
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Intelegerea cunostintelor de catre studentii la sondaj se face prin utilizarea clickerelor.
Clickerele sunt dispozitive interactive care pot fi folosite pentru a evalua elevii cunostinte actuale
privind un anumit continut. De exemplu, dupa sondaj

elevi vezi ca un numar mare de elevi nu au raspuns corect o intrebare sau par a fi confuz cu privire la
un anumit continut.

Aceasta evaluare formativa a oferit oportunitatea de a reanaliza si restructura materialul didactic
pentru a ne asigura ca studentii sunt pe drumul cel bun catre Intelegerea si asimilarea continutului. Este
un aspect esential al procesului de predare, deoarece ne permite sa ne adaptam abordarile pentru a
indeplini mai bine nevoile si intelegerea elevilor.

Evaluarea formativa nu numai ca ne ajuta sa monitorizdm progresul elevilor, ci si sa evaludam
eficacitatea metodelor noastre de predare in transmiterea cunostintelor. Conform lui Hanna si Dettmer
(2004), este important sa dezvoltdim o gama variata de strategii de evaluare care sa fie in concordanta
cu obiectivele noastre educationale. Mai mult decat atat, in loc sa facem o distinctie strictd Intre
evaludrile formative si cele sumative, este mai benefic sa planificim si sa implementam strategiile de
evaluare 1nca de la Inceputul semestrului, adaptandu-le in functie de nevoile specifice ale cursului si ale
elevilor.

3. Tipuri de evaluare formativa

Observatii in timpul activitatilor din clasa: Aceasta metoda implica monitorizarea atentd a
comportamentului si angajamentului elevilor in timpul lectiilor sau activitatilor practice. Prin
observatie, profesorii pot identifica dificultatile sau confuziile elevilor si pot interveni pentru a oferi
clarificari sau explicatii suplimentare.

Exercitii de teme si discutii in clasd: Prin intermediul exercitiilor de teme si a discutiilor in
clasa, elevii au oportunitatea de a aplica si de a consolida cunostintele dobandite in timpul lectiilor. in
plus, aceste activitati ofera profesorilor o perspectiva asupra nivelului de intelegere si a abilitatilor
elevilor si pot servi drept baza pentru feedback si Indrumare suplimentara.

Reviste de reflectii: Elevii pot fi incurajati sa tina jurnale sau reviste de reflectii in care sa
noteze gandurile, ideile si intrebarile lor legate de materialele de invatare. Aceste reviste pot fi revizuite
periodic de catre profesori pentru a evalua progresul elevilor si pentru a identifica eventualele dificultati
sau intrebari nerezolvate.

Sesiuni de Intrebari si raspunsuri: Atat sesiunile planificate, cat si cele spontane de Intrebari si
raspunsuri ofera elevilor oportunitatea de a clarifica confuziile si de a primi raspunsuri la intrebarile lor.
Aceste sesiuni faciliteazd comunicarea deschisa intre elevi si profesori si pot fi folosite pentru a evalua
nivelul de Intelegere al elevilor si pentru a identifica domeniile care necesitd mai multa atentie.

Conferinte ntre instructor si student: Conferintele individuale sau de grup intre profesori si
elevi reprezintd o modalitate eficientd de a oferi feedback personalizat si de a identifica obiective si
strategii de imbunatatire a performantei academice.

Activitati In clasa pentru prezentarea rezultatelor: Elevii pot fi incurajati sa isi prezinte
rezultatele sau solutiile Tn mod informal in fata clasei. Acest lucru le oferd sansa de a-gi demonstra
intelegerea si abilitatile intr-un mediu de sprijin si incurajare.
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Feedback-ul periodic al elevilor: Profesorii pot colecta feedback de la elevi prin intermediul
raspunsurilor periodice la intrebari specifice legate de instruire si performanta. Acest feedback poate fi
utilizat pentru a evalua eficacitatea metodelor de predare si pentru a identifica domeniile care necesita
imbunatatiri.

Aceste metode de evaluare formativa sunt esentiale pentru a sprijini si a imbunatati procesul
de invatare, oferind feedback si indrumare continue in timpul parcursului educational al elevilor.

4. Evaluarea sumativa

Pe langa aceste metode de evaluare formativa, exista si evaludri sumative care joacd un rol
important in procesul educational. Rubricile reprezinta un instrument util pentru a asigura obiectivitatea
in acordarea notelor finale. Acestea ofera criterii clare si transparente pe baza carora elevii si profesorii
pot evalua proiectele sau lucrarile finale.

Evaludrile sumative sunt adesea utilizate la sfarsitul unui punct de referintd, cum ar fi un
semestru sau un curs, pentru a evalua cunostintele si abilitatile dobandite de elevi. Aceste evaluari
analizeaza in mod obiectiv cat de bine elevii au inteles si au asimilat materialul predat si daca
indeplinesc standardele academice stabilite. Notele obtinute in evaluarile sumative ofera o imagine clara
a nivelului de competenta al elevilor si indica daca acestia sunt pregatiti sa avanseze la nivelul urmator
al curriculumului sau sa obtinad anumite privilegii academice.

Evaluarea sumativa se concentreaza mai mult pe produsul final, evaluand in mod specific
rezultatul final al procesului de invatare. Este axati pe determinarea daca elevii isi indeplinesc
obiectivele si dacd au dobandit cunostintele si abilititile necesare conform standardelor predefinite.
Deoarece evaluarea sumativa este orientata catre produs, odata ce acesta este finalizat, nu mai sunt
permise revizuiri. Cu toate acestea, in unele cazuri, elevilor li se poate oferi posibilitatea de a imbunatati
sau de a corecta lucrarile lor, transformand astfel evaluarea sumativa intr-o forma de evaluare formativa.

Evaluarea sumativa reprezinta un aspect crucial al procesului educational, oferind o imagine de
ansamblu asupra performantei si a progresului elevilor in cadrul unui anumit curs sau semestru. In acest
sens, exista diverse modalitati de evaluare sumativa, fiecare avand propriile sale caracteristici si scopuri.
lata cateva dintre aceste tipuri de evaluare sumativa:

Examene: Acestea sunt evaludri formale si standardizate, care pot acoperi intregul continut al
Unui curs sau o anumita parte a acestuia. De obicei, aceste examene sunt administrate la sfarsitul unui
semestru sau al unei perioade de invatimant si pot include teste scrise, intrebari cu alegere multipla sau
alte forme de evaluare.

Examenul final: Considerat adesea ca o evaluare sumativa par excellence, examenul final este
o evaluare comprehensiva care testeaza cunostintele si competentele dobandite pe intreg parcursul unui
curs sau al unui semestru. Rezultatele acestui examen pot influenta in mod semnificativ nota finald a
elevilor.

Lucrari trimestriale: Acestea sunt proiecte sau lucrari elaborate pe parcursul unui semestru sau
al unei perioade de timp definite. Ele pot implica cercetare, analiza si sinteza a informatiilor si sunt
concepute pentru a evalua in profunzime intelegerea elevilor asupra subiectului respectiv.
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Proiecte: Proiectele sunt activititi de invatare bazate pe proiect, care implica colaborare,

investigatie si aplicare practica a cunostintelor. Evaluarea proiectelor poate oferi o perspectiva asupra
abilitatilor practice si a capacitdtii elevilor de a aplica conceptele teoretice n contexte reale.

Portofolii: Portofoliile reprezinta o colectie de lucrari, proiecte si alte artefacte care reflecta
progresul si realizarile elevilor pe parcursul unui anumit interval de timp. Acestea pot include eseuri,
prezentari, proiecte artistice sau orice alta lucrare care demonstreaza abilitatile si realizarile elevilor.

Spectacole: Unele evaluari sumative pot implica prezentdri sau spectacole publice in fata
colegilor, profesorilor sau a altor persoane interesate. Aceste activitati oferd elevilor oportunitatea de a-
si demonstra abilitatile si cunostintele intr-un mod interactiv si participativ.

Evaluarea cursului de catre studenti si autoevaluarea instructorului: Aceste tipuri de evaluare
ofera perspective diferite asupra procesului de invatare si predare. Evaluarea cursului de citre studenti
permite elevilor sa-si exprime opiniile si feedback-ul cu privire la calitatea si eficacitatea predarii, in
timp ce autoevaluarea instructorului implica o reflectie asupra propriilor metode si practici didactice.

5. Concluzii

Este crucial sa integram evaluarea formativa in procesul de invatare pentru a testa cunostintele
elevilor in mod regulat, Tnainte ca acestia sa fie supusi unor examene formale. Astfel, ne asiguram ca
toti elevii au oportunitatea de a-si consolida cunostintele si de a-si imbunatati performanta Tnainte de a
fi evaluati. Alegerea si implementarea corectd a acestor strategii de evaluare sunt cruciale pentru a
asigura succesul si progresul continuu al elevilor nostri in cadrul programului educational.

Prin utilizarea diverselor forme de evaluare sumativa, educatia devine mai echilibrata si mai
comprehensiva, oferind atat elevilor, cat si cadrelor didactice o imagine clara si cuprinzatoare asupra
progresului si performantei in cadrul procesului de invatare.

14



& gl Crasmus+

Blended Learning

Invatarea mixta, cunoscutd si sub denumirea de invatare hibrida, este o abordare a educatiei
care combina materiale educationale online si oportunitati de interactiune online cu metode traditionale
de clasa bazate pe loc.

In epoca digitala in care traim, inovatiile au remodelat fundamental peisajul educational,
provocand o reevaluare a metodelor traditionale de predare si invatare. In acest context, conceptul de
Blended learning a captat atentia comunitatii academice fiind una dintre cele mai promitatoare si
relevante abordari educationale contemporane.

Blended learning reprezinta o sinteza ingeniooasa intre elementele clasice ale educatiei si
tehnologiile emergente, integrand cu pricepere experienta traditionala in sala de clasa cu resusrele si
instrumentele digitale disponibile in mediul online.

Aceasta abordare hibrida nu doar imbogateste si diversifica procesul de invatare si ofera si 0
paleta larga de avantaje adaptanduse preferintelor individuale ale elevilor si cadrelor didactice

Prin intermediul platformelor online si a instrumentelor de comunicare, se creeaza un mediu
propice pentru schimbul de idei si pentru construirea cunostintelor in mod colectiv , facilitand totodata
si dezvoltarea abilitatilor sociale si a gandirii critice.

Un aspect esential al Blended Learning-ului este flexibilitatea pe care o oferd. Elevii au
posibilitatea de a-si structura propriul program de invatare, avand acces la materiale si resurse in orice
moment $i de oriunde, adaptdndu-se astfel nevoilor si ritmului lor individual de invatare.

Ne propunem sa exploram in profunzime conceptul de Blended Learning, sa analizam
fundamentele teoretice si pedagogice ale acestei abordari, sa evaluam avantajele si dezavantajele sale
si s identificam directiile viitoare de cercetare si dezvoltare in acest domeniu. Prin aceasta explorare,
ne propunem sd aducem 1n prim-plan perspectivele complexe si interdisciplinare care guverneaza
evolutia Blended Learning-ului in contextul educatiei contemporane si sd contribuim la dezvoltarea
unei intelegeri mai profunde si mai cuprinzatoare a acestei teme critice in domeniul educational.

Prin imbinarea resurselor si metodelor de invatare offline cu cele online, Blended Learning-ul
genereaza un ecosistem educational dinamic, care incurajeaza interactiunea si participarea activa a
studentilor.

Tipuri si metode de invatare

1.Rotirea stagiilor (Station Rotation): Acest model presupune ca elevii sa-si petreaca timpul in
mai multe ,,statii” sau medii de invatare. Aceste statii pot include instruire in clasa, activitati de lucru
independent sau 1n grup si lucrul cu materiale online. Elevii rotesc intre aceste statii intr-o maniera
programata sau flexibila.

2.Clase inverse (Flipped Classroom): In acest model, elevii studiazi materialele de invatare
acasd, de obicei prin intermediul unor videoclipuri sau module online pregéitite de catre profesor.
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Timpul petrecut in clasa este dedicat discutiilor, aplicérii cunostintelor si rezolvarii de probleme sub
indrumarea profesorului.

3.Modelul flexibil (Flex Model): Acest model pune accentul pe autonomia elevilor in
gestionarea propriului lor invatamant. Elevii pot alege sa participe la lectii in clasa, sa lucreze
independent cu materialele online sau sd colaboreze cu colegii lor n proiecte de grup, in functie de
nevoile si preferintele lor individuale.

4.Agregarea resurselor (Resource Model): In acest model, profesorii folosesc o varietate de
resurse si materiale educationale, atat online, cat si offline, pentru a oferi o experienta de invatare mai
cuprinzatoare. Aceste resurse pot include manuale scolare, videoclipuri, simulari online, jocuri
educationale si multe altele.

5.Colaborare hibrida (Hybrid Collaboration): Acest model incurajeaza colaborarea intre elevi,
fie In mediul online, fie in clasa. Elevii pot lucra impreuna la proiecte sau activitati de grup, utilizand
platforme online pentru comunicare si partajare de resurse, dar si interactiuni fac-to-face in sala de clasa.

Cum se creeaza un program de invatare mixta

Pentru a crea un program de invatare mixta ne trebuie un obiectiv concret pentru a crea claritate
pentru elevi si profesori, dar si pentru a constui un program concentrat care le ofera elevilor abilitatile
si cunostintele de care au nevoie.

Urmatorul pas in creerea unui curs de invatare mixta este organizarea acestuia intr-un mod
interactiv, astfel incat elevii sa fie captivati de sarcinile propuse, de exemplu, distribuim diferite
activitati pe care le pot realiza inaintea inceperii orelor. Activitatiile au rolul de a porni discutii si de a
incuraja libera exprimare si schimbul de idei.

Pentru a avea un curs complet trebuie sa avem si 0 metoda de a monitoriza si evalua progresul
elevilor. Acest lucru ne oferd o perspectiva asupra eficientei instruirii si a gradului de cunostinte
accumulate.

Avantajele si dezavantajele modului de invatare mixt
Avantaje:

1. Flexibilitate: Unul dintre cele mai mari avantaje ale Blended Learning-ului este flexibilitatea
pe care o ofera elevilor in ceea ce priveste accesul la materialele de invatare si ritmul de studiu. Elevii
pot accesa continutul educational din orice loc si in orice moment, adaptandu-se nevoilor si programului
lor individual.

2. Personalizare: Prin integrarea tehnologiilor in procesul de predare, Blended Learning-ul
permite personalizarea Tnvatarii in functie de nevoile si ritmul de Invatare al fiecarui elev. Astfel, se
poate oferi un suport individualizat, contribuind la imbunatatirea performantelor academice.

3. Interactiune si colaborare: Blended Learning faciliteaza interactiunea si colaborarea intre
elevi si intre elevi si profesori, indiferent de distanta geografica. Prin intermediul platformelor online si
a uneltelor de colaborare, se creeaza un mediu propice pentru dezvoltarea abilitatilor sociale si a gandirii
critice.

4. Accesibilitate: Prin utilizarea tehnologiei, invatarea devine mai accesibila pentru un numar
mai mare de elevi, indiferent de locatia sau resursele lor.
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5. Dezvoltarea abilitatilor digitale: Prin utilizarea tehnologiei in procesul de invatare, elevii

profesional si personal.

Dezavantaje:

1. Dependenta de tehnologie: Implementarea Blended Learning-ului implica o dependenta
crescutd de tehnologie, iar in unele cazuri, aceasta poate genera dificultati tehnice sau poate exclude
elevii care nu au acces la resurse digitale.

2. Necesitatea de resurse suplimentare: Integrarea tehnologiei in procesul de predare poate
necesita resurse financiare suplimentare pentru achizitionarea de echipamente si software educational.
Aceasta poate crea inegalitati in accesul la educatie intre institutii sau regiuni.

3. Potentiale probleme de conectivitate: Accesul la internet si stabilitatea conexiunii pot
reprezenta obstacole pentru elevii din zone cu infrastructura precara sau pentru cei cu venituri reduse,
limitand astfel eficienta si accesibilitatea Blended Learning-ului.

in final, implementarea Blended Learning-ului trebuie si fie ganditd si planificata cu atentie,
luand in considerare atit avantajele, cat si dezavantajele sale, in vederea asigurarii unei experiente
educationale echitabile si eficiente pentru toti elevii.

Pasii implementarii

1. Planificare si Design : Identificarea obiectivelor educationale si a nevoilor elevilor este
primul pas in implementarea Blended Learning-ului. Crearea unui plan de curs care integreaza atat
componente traditionale, cat si digitale, este esentiala.

2. Selectarea Tehnologiilor Potrivite : Este important sa identificim tehnologiile si resursele
digitale care corespund obiectivelor de invatare si nevoilor elevilor. Acestea pot include platforme de
invdtare online, instrumente de colaborare, aplicatii educative etc.

3. Formare si Pregatirea Cadrelor Didactice : Profesorii trebuie sa fie pregatiti si sa primeasca
formare adecvatd pentru a putea folosi eficient tehnologiile si instrumentele digitale in procesul de
predare.

4. Crearea si Curatarea Continutului Educational : Dezvoltarea materialelor educationale
digitale, cum ar fi videoclipuri, prezentdri sau lectii online, este o etapa cruciala. Continutul trebuie sa
fie adaptat si sa ofere o experientd de invatare interactiva si angajanta.

5. Implementarea si Monitorizarea : Blended Learning-ul trebuie implementat progresiv, cu
posibilitatea de a adapta si ajusta strategiile in functie de feedbackul elevilor si al profesorilor.
Monitorizarea progresului si a performantei este esentiala pentru a evalua eficacitatea acestui model.

6. Evaluare si Imbunatitire Continua : Evaluarea continui a rezultatelor si a feedback-ului este
importanta pentru a identifica punctele tari si slabe ale implementarii Blended Learning-ului si pentru

vvvvv

Concluzie
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In final, Blended Learning este o abordare flexibil si dinamica, iar modul siu de utilizare poate
varia 1n functie de contextul educational si de nevoile specifice ale elevilor si al profesorilor. Este
important sd ne adaptdm si sa fim deschisi la schimbare in vederea asigurarii unei experiente
educationale eficiente si relevante in era digitala.

Creative Thinking

Ce este gandirea creativa?

,Creativitatea este capacitatea de a genera idei, solutii sau expresii artistice care sunt atit noi
,cat si valoroase. Ea implica gandirea in moduri originale si flexibile, conectarea conceptelor aparent
fara legatura si producerea a ceva care nu este doar unic ci si adecvat si eficient pentru un anumit context
sau problema ”

In esenta, gandirea creativa obtine in mod intentionat noi perspective si idei diferite prin
informatiile existente.

Adesea, gandirea creativd implica accesarea diferitelor stiluri de gandire si examinarea
informatiilor din diferite puncte de vedere pentru a vedea noi modele. Oricine poate stimula o minte
creativa cu putina practica!

Folosirea unei game largi de strategii de brainstorming ajuta la descoperirea de noi solutii pentru
probleme din fiecare domeniu al vietii, inclusiv la locul de munca.

Tipuri de gandire creativa

Incurajarea gandirii creative Incepe cu schimbarea perspectivei. Invatarea unor stiluri noi si
diferite de gandire poate ajuta la nasterea unei puternice generatii de idei.

Gandirea estetica, gandirea divergentd, gandirea laterald, gandirea convergentda si gandirea
inspirationald sunt cinci tipuri de gandire inovatoare pentru a pune mingea in miscare/ Gandirea
divergenta si convergenta sunt cele mai comune modalitati de a stimula o gandire mai creativa

CUM ARATA O PERSOANA CREATIVA?

1. Deschisa la experiente noi: indivizii creativi sunt deseori curiosi si open-minded, dornici de
a descoperi noi idei, culturi si experiente.

2. Flexibilitate: Au tendinta sa fie adaptabili si sa 1si schimbe gandirea sau abordarea atunci
cand se confrunta cu noi informatii au provocari

3. Asumarea riscurilor: Oamenii creativi au adesea o disponibilitate de a-si asuma riscuri ,atat
intelectual, cat si in actiunile lor. Ei ar putea urmari idei pe care altii le considerd nepractice sau
neobisnuite.

4. Originalitate: Ei apreciaza ideile originale si solutiile unice.Sunt adesea nonconformisti.

5. Persistenta: Munca creativa poate duce si la esecuri insa indivizii creativi manifesta
determinare si rezistenta in fata obstacolelor .

Exemple de teste pentru creativitate
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a. Testele Torrance ale gandirii creative (TTCT) presupun doua sarcini:

Sarcini verbal : Cereti elevilor sa enumere cat mai multe utilizari pentru un obiect de zi cu zi, cum ar
fi 0 agrafa sau o caramida. Incurajati raspunsurile unice i neobisnuite

Sarcini figurative: Prezentati o forma sau o linie abstractd si cereti elevilor sa o transforme intr-un

.....

b. Testul asocierilor de la distanta (RAT):

Exemplu: dati trei cuvinte care nu au legatura (de exemplu “timpul”, “parul”, “intinderea”) si cereti
elevilor sa gaseasca un asociat comun (In acest caz “lung”). Aceasta testeaza gandirea convergenta si
capacitatea de a vedea conexiunile dintre concepte disparate.

Metacognitia
Metacognitia lnseamna ,,gandirea despre gandire”. Formand elevului abilitati metacognitive, il
ajutam sa isi dea seama cum poate invata mai usor si sa inteleaga care sunt preferintele si dificultatile
sale cand vine vorba de Invatare. Metacognitia 1i ajutd pe elevi sa foloseasca diferite strategii cognitive
pentru a explora, a intelege si a aplica ceea ce invata.

Pentru ca metacognitia sa functioneze, iar copilul tau sa invete sa o foloseasca, iata cateva
strategii care ii pot fi utile:

Metacognitia sau gandirea despre gandire inseamnda a intelege felul in care gandim.
Metacognitia presupune, printre altele, s aflam raspunsuri referitoare la cum am ajuns la o anumita
concluzie, care sunt confuziile pe care le-am facut, care sunt motivele pentru care am avut dificultati in
a intelege ceva, cum si de ce functioneaza anumite metode de invatare.

A gandi cu voce tare.

Invata-ti elevul sa 1si descopere si sa isi corecteze propriile greseli facand analize asupra a ceea ce
studiaza, cu voce tare.

Conecteaza noile cunostinte cu ceea ce copilul deja stie.
Poti folosi strategia: Ce stiu-Ce vreau sa stiu-Ce am invatat.
Imbratiseaza curiozitatea.

Raspunde intrebarilor pe care elevul tau le are cu o invitatie de genul ,,Hai si descoperim
impreuna.”/ ,,Hai sa aflam despre ce este vorba.” etc. Cititi carti, enciclopedii, cautati informatiile pe
internet, mergeti la biblioteca, experimentati.

Invata-l pe elev sa identifice lucrurile care 1i sunt neclare.

Pentru cadrele didactice, Intrebarea ,,Care sunt nelamuririle voastre in aceasta lectie?”” poate fi
0 modalitate de a-i ajuta pe copii sa isi dezvolte aceasta abilitate. Parintii pot cere copilului sa le explice
lectia pe care o are de invatat, pentru a descoperi unde anume s-a blocat sau care sunt aspectele mai
neclare. In invitare, confuzia este un aspect esential: este momentul dinainte de crearea legaturilor
dintre informatiile vechi si cele noi. De aceea, este bine sd ii invatam pe elevi ca daca sunt confuzi nu
inseamna ca nu sunt suficient de inteligenti, ci ca sunt pe cale de a invata si intelege lucruri noi.

Sumarizeaza ,,ce”-ul si ,,cum-ul” a ceea ce se invata.
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Sumarizarea inseamna o analiza profunda a ceea ce s-a invatat pentru a elimina orice nelamurire
si pentru a umple toate golurile existente. In clasa, cadrele didactice isi pot intreba elevii la finalul lectiei
,»Ce am Invatat astazi?”, iar elevii sa ofere fiecare cate un raspuns. Acasd, parintele 1si poate intreba
copilul acelasi lucru, cerandu-i sa explice si sa ofere detalii.

Observarea si evaluarea metodelor de invatare.

Cadrele didactice pot cere elevilor sa tind jurnale ale Tnvatarii, in care sa raspunda la intrebari
referitoare la modalitatile in care au Invatat, nu neaparat la lucrurile pe care le-au invatat. lata cateva
exemple de intrebari care 1i pot ajuta pe elevi sd constientizeze mai bine felul in care invata:

-Ce am 1nvatat cel mai usor saptaméana aceasta? De ce?
-Ce a fost cel mai greu pentru mine sa invat? De ce?
-Ce metode de invatare au functionat? De ce au functionat?
-Ce metode de invatare nu au functionat saptamana aceasta? Cum le pot imbunatiti? Cu ce le pot
inlocui?
-Ce obiceiuri de invatare functioneaza bine pentru mine?

Profesorii pot vorbi cu elevii despre aceste subiecte si le pot oferi sugestii de tehnici de invitare,
lasandu-1 pe elev sa aleaga felul in care va invata. Lasandu-1 pe elev sa invete independent si sa evalueze
singur cat de eficiente sunt diversele tehnici de Invatare, 1i vei incuraja metacognitia.

Invati-1 pe elev despre felul in care are loc invitarea si felul in care propriile convingeri despre
invatare ne influenteaza rezultatele. Atat cadrele didactice, cat si parintii pot sa explice copiilor faptul
ca invatarea presupune crearea de noi legaturi intre neuroni, iar cu cat informatiile nou invatate sunt
mai mult folosite, cu atat legaturile dintre neuroni sunt mai puternice. Astfel, cu cat exersam mai mult,
cu cat folosim informatiile in contexte variate, cu atdt vom invédta mai usor i vom retine mai bine.

Metacognitia poate fi beneficd nu doar in privinta Tnvatarii, ci 1i poate ajuta pe elevi sa se
cunoasca mai bine pe ei insisi si sa 1si controleze mai bine comportamentul.

De exemplu, un elev caruia i s-a explicat felul in care are loc invatarea si a observat care sunt
metodele de invatare care i se potrivesc, va putea sa 1si controleze emotiile dinaintea unui examen si va
sti sa 1si organizeze materia astfel incat sa se pregateasca eficient.

Iata cateva exemple de intrebari metacognitive de ordin general, pentru elevii de varste mai
mari:

Cum pot sd duc o viata fericita?

Cum pot deveni un om respectat?

Cum ma pot simti bine cu mine Insumi?

Cum s-a simtit prietenul meu cand i-am spus acest lucru?

Care a fost contributia mea in acest conflict?

Folosind aceste reflectii, elevii incep sa Inteleaga si perspectiva altor persoane de a vedea lucrurile.

Pentru a face ,,vizibila gandirea”, poti folosi intrebari logice pentru a-ti ajuta elevul sa isi
dezvolte metacognitia, precum:

,,Ce te face sa spui asta?”

,»La ce te gandesti atunci cand spui asta?”
,»De ce anume 1ti aminteste asta?”

,»Cum ai reactionat in contexte similare?”’
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,» e poti gandi la ceva ce ar putea sa functioneze acum?”

Intrebarile metacognitive sunt utile fiindca il ajutd pe elev sa isi clarifice informatiile, si si
gestioneze mai bine anxietatea si s gaseasca cai mai bune de a rezolva cerintele si situatiile cu care se
confrunta.

O strategie metacognitiva care a atras atentia cercetatorilor este predarea reciproca (reciprocal
teaching) utilizata de reguld pentru dezvoltarea intelegerii citirii $i care necesitd ca elevii sa 1si ia pe
rand rolul de profesor pentru a-i invata pe ceilalti. Efortul cognitiv presupus de explicarea unor aspecte
catre alta persoana impulsioneaza rationamentele meta-cognitive, caci incurajeaza insight-uri in propria
abordare privind invatarea respectivului material.

O alta strategie metacognitiva care a fost dovedita eficienta 1n studiile experimentale a constat
in redactarea unui rezumat al pasajelor citite, care sa cuprinda esenta intregului text. Eficienta acestei
abordari se datoreaza faptului cd aceasta sarcina a necesitat identificarea ideii principale a pasajului,
organizarea ideilor si scrierea lor intr-un format cat mai redus — in tot acest timp persoana focala
trebuind sa monitorizeze ce a inteles din pasajul citit.

In intelegerea textului, o alti strategie eficientd vizeaza utilizarea unor reprezentiri grafice sub
forma harti cognitive (mind maps) a cuvintelor utilizate pentru a spori intelegerea conceptuald a unitatii
de text si intelegerea punctuald a sensului cuvintelor.

Intrebari

Am fost surprins cand am citit ca...
Aceastd poveste m-a facut sa simt la fel ca acest personaj pentru ca...
Aceastad poveste m-a facut sa cred ca...
M-am simtit foarte furios/trist/iritat cand...
O lectie pe care am invatat-0 din acest text a fost...
Mi-a placut / nu mi-a placut modul in care textul s-a incheiat pentru ca...
Partea cea mai palpitanta a fost cand... Am gasit aceasta parte palpitantd pentru ca...
Mi-a placut cum scriitorul a descris... pentru ca...
A fost usor sd Tmi imaginez... pentru ca...
Cel mai interesant lucru pe care I-am invatat a fost...
Strategii si principii pentru a invata eficient:

Metacunoastere: Incurajeaza elevii s reflecteze asupra propriului proces de gandire. invata-i
strategii pentru a-si monitoriza, planifica si evalua procesul de invatare. De exemplu, invata-i sa-si puna
intrebari precum: "Ce stiu deja despre acest subiect?" sau "Ce strategii pot folosi pentru a rezolva
aceasta problema?"

Invatare activa: Implicd elevii in activitati care 1i solicitd sa participe activ la procesul de
invatare. Acestea pot include discutii, lucrul in grup, experimente practice sau activitati de rezolvare a
problemelor. Invatarea activa ajuta elevii sa retind informatiile mai bine decat invatarea pasiva.

Facerea de conexiuni: Ajuta elevii sa faca legaturi intre informatiile noi si ceea ce stiu deja.
Acest lucru poate implica legarea unor noi concepte de experiente din viata reala, lectii anterioare sau
alte materii pe care le-au studiat. Construirea de conexiuni imbunatateste intelegerea si retinerea
informatiilor.

Oferirea de feedback: Furnizeaza feedback constructiv asupra lucrarilor elevilor. Feedback-ul
ar trebui sa fie specific, oportun si aplicabil, concentrandu-se atat pe punctele forte, cat si pe zonele
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pentru imbunatitire. Incurajeaza elevii sa foloseasca feedback-ul pentru a-si ghida invatarea si pentru
a-si imbunatati performanta.

Incurajarea curiozitatii: Stimuleaza un sentiment de curiozitate si explorare in randul elevilor.

Incurajeaza-i sd puna intrebari, sa caute raspunsuri si sd-si urmeze interesele. Ofera-le
oportunitati pentru investigatie si explorare independenta.

Promovarea unei mentalitati de crestere: Accentueaza importanta efortului, perseverentei si
rezilientei in procesul de invatare. Invata-i pe elevi ca inteligenta si abilitatile pot fi dezvoltate prin
dedicare si practica. Incurajeaza-i sa abordeze provocdrile si sa invete din esecuri.

Diferentierea instruirii: Recunoaste faptul ca elevii au stiluri de invatare, abilitati si interese
diferite. Adapteaza metodele si materialele tale didactice pentru a se potrivi cu elevii diversi. Ofera-le
elevilor oportunitati de invatare Tn moduri care sa le satisfaca nevoile si preferintele individuale.

Stabilirea de obiective: Ajuta elevii sd-si stabileasca obiective clare si realizabile de invatare.
Incurajeaza-i sa Tmparta obiectivele mari in sarcini mai mici, gestionabile si sa-si urmareasca
progresul de-a lungul timpului. Stabilirea de obiective ofera directie si motivatie pentru invatare.

Promovarea reflectiei: Incurajeaza elevii si reflecteze asupra experientelor lor de invitare.
Cere-le sa se gandeasca la ceea ce au invatat, cum au Invatat si ce strategii au fost eficiente. Reflectia
ajuta la consolidarea invatarii si Imbunatateste abilitatile metacognitive.

Crearea unui mediu de invatare pozitiv: Promoveaza un mediu de Invatare suportiv si incluziv
in care elevii se simt confortabil sa isi asume riscuri, sa faca greseli si sa ceara ajutor. Cultiva o cultura
a respectului, colaborarii si sustinerii reciproce intre elevi.

Prin integrarea acestor principii si strategii in practica ta de predare, poti ajuta elevii sa devina
invatatori mai eficienti, care sunt mai bine echipati pentru a reusi atat academic, cat si in alte domenii
ale vietii lor.

Gamificare in educatie

Invatarea este un proces fundamental in dezvoltarea umani si, in calitate de educator, este
crucial si se exploreze modalititi inovatoare de a imbunititi acest proces. In ultimele decenii,
gamificarea a devenit o abordare populard in educatie, transformand modul in care elevii invata si
interactioneazi cu materialele de studiu. In acest eseu, vom explora conceptul de gamificare in educatie,
beneficiile sale, modalitatile de implementare si impactul asupra procesului de invatare in clasele de
studiu.

Ce este gamificarea?

Gamificarea reprezinta utilizarea elementelor specifice jocurilor in contexte non-joc pentru a
stimula angajamentul, motivatia si invatarea. Aceastd abordare se bazeaza pe conceptele si mecanicile
jocurilor, precum punctele, nivelurile, provocarile si recompensele, pentru a transforma activitatile de
invitare in experiente captivante si motivante. In loc s fie pasivi in fata materialelor de studiu, elevii
devin jucatori activi care isi construiesc abilitatile si cunostintele intr-un mediu interactiv si distractiv.

Beneficiile Gamificarii in Educatie
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Implementarea gamificarii in clasele de studiu aduce numeroase beneficii atat pentru elevi, cat si pentru
educatori. Printre acestea se numara:

1. Cresterea Motivatiei si Angajamentului: Gamificarea ofera o sursa de motivatie intrinseca
pentru elevi, deoarece acestia sunt atrasi de provocarile si recompensele oferite de jocuri. Aceasta
crestere a motivatiei conduce la un angajament sporit fatd de procesul de invétare si o mai mare
persistenta in depasirea dificultatilor.

2. Personalizarea Invatarii: Prin utilizarea gamificarii, educatori pot personaliza experienta de
invatare 1n functie de nevoile si preferintele individuale ale elevilor. Acestia pot ajusta nivelurile de
dificultate, activitatile si recompensele pentru a asigura ca fiecare elev se simte provocat si sustinut in
procesul sau de Invatare.

3. Dezvoltarea Abilitatilor Sociale si Colaborative: Jocurile gamificate pot promova
colaborarea si interactiunea intre elevi, incurajandu-i sa lucreze impreuna pentru a rezolva probleme si
a atinge obiective comune. Aceasta colaborare nu numai cd imbunatateste abilitatile sociale ale elevilor,
dar si faciliteaza Invatarea prin schimbul de idei si perspective.

4. Feedback Immediat si Continuu: Prin intermediul gamificarii, educatori pot oferi feedback
imediat si continuu elevilor, ceea ce le permite sd-si corecteze erorile si sd-si Tmbunatateasca
performanta in timp real. Acest feedback ajuta elevii sa inteleagd mai bine materialele de studiu si sa-
si consolideze cunostintele intr-un mod eficient.

5. imbunatitirea Retentiei si Transferului Cunostintelor: Experientele de invitare gamificate
sunt adesea mai memorabile si mai interactive decat metodele traditionale de predare, ceea ce duce la o
imbunatatire a retentiei cunostintelor pe termen lung si a capacitatii elevilor de a transfera aceste
cunostinte n diverse contexte si situatii.

Modalitati de Implementare a Gamificarii in Clasele de Studiu

Exista o varietate de modalitati prin care gamificarea poate fi implementata in clasele de studiu, in
functie de obiectivele educationale si nevoile elevilor. Cateva dintre aceste modalitati includ:

1. Sisteme de Puncte si Niveluri: Educatorii pot crea sisteme de puncte si niveluri in care elevii
castiga puncte pentru realizarea sarcinilor i atingerea obiectivelor specifice. Pe masura ce acumuleaza
puncte, elevii pot avansa 1n niveluri si pot accesa recompense si beneficii suplimentare.

2. Provocari si Misiuni: Educatorii pot crea provocari si misiuni care sd puna la incercare
abilitatile si cunostintele elevilor intr-un mod distractiv si captivant. Aceste provocari pot fi structurate
ca jocuri individuale sau de echipa, care sd incurajeze colaborarea si competitia sanatoasa.

3. Recompense si Recunoastere: O componentd importantd a gamificarii este recompensarea
progresului si efortului elevilor. Educatorii pot oferi recompense sub forma de insigne, trofee virtuale
sau recunoastere publicd pentru realizarile remarcabile ale elevilor, ceea ce 1i motiveaza sa 1isi
depaseasca limitele si sa 1si valorifice potentialul.

4. Feedback Interactiv si Personalizat: Prin intermediul platformelor digitale si a instrumentelor
de feedback, educatorii pot oferi feedback interactiv si personalizat elevilor in timp real. Acest feedback
poate fi sub forma de comentarii, evaludri sau sugestii pentru imbunatatirea performantei elevilor in
mod individualizat.
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5. Narativizare si Incadrare Tematica: Integrarea unei narative si a unei incadrari tematice in
activitatile gamificate poate adauga o dimensiune suplimentara de captivitate si imersiune. Educatorii
pot crea povesti sau scenarii in care elevii 1si asuma roluri si 1si urmaresc progresul intr-o aventura
educationala palpitanta.

Impactul Gamificarii asupra Procesului de Invitare

Gamificarea are un impact profund asupra procesului de invatare in clasele de studiu,
influentdnd atitudinea, comportamentul si performanta elevilor in moduri semnificative. Printre
principalele aspecte ale acestui impact se numara:

1.Cresterea Motivatiei si Implicdrii: Implementarea gamificarii in educatie stimuleazd o
crestere semnificativd a motivatiei si implicarii elevilor in procesul de invatare. Elevii devin mai
receptivi si mai dedicati sa isi Indeplineasca sarcinile si obiectivele educationale atunci cand acestea
sunt integrate intr-un cadru jucaus si captivant.

2.Consolidarea Abilitatilor si Cunostintelor: Experientele de invatare gamificate faciliteaza
consolidarea abilitatilor si cunostintelor intr-un mod interactiv si memorabil. Elevii sunt expusi la
informatii intr-un context captivant si sunt incurajati sa-si aplice cunostintele in rezolvarea problemelor
si in atingerea obiectivelor.

3.Dezvoltarea Competentelor Sociale si Emotionale: Gamificarea promoveaza dezvoltarea
competentelor sociale si emotionale ale elevilor, precum colaborarea, comunicarea si rezolvarea de
probleme. Prin intermediul jocurilor si activitatilor gamificate, elevii invata sa lucreze in echipa, sa isi
exprime ideile si sa gestioneze emotiile intr-un mediu sigur si suportiv.

4 Imbunititirea Experientei de Invitare: Experientele de invatare gamificate sunt mai atractive
si mai interactive decat metodele traditionale de predare, ceea ce duce la o Imbunatatire semnificativa
a experientei de invatare a elevilor. Acestia se simt mai implicati si mai entuziasmati in legatura cu
procesul de invatare si sunt mai predispusi sd investeasca timp si efort in indeplinirea sarcinilor
educationale.

5.Cultivarea Abilitatilor de Gandire Critica si Creativa: Jocurile si activitdtile gamificate
stimuleaza gandirea critica si creativa a elevilor, punandu-i in situatii in care trebuie sa rezolve probleme
complexe si sa gaseasca solutii inovatoare. Aceasta cultivare a abilitatilor de gandire critica si creativa
este esentiald pentru succesul elevilor in societatea moderna.

Concluzie

Gamificarea reprezintd o metodd inovatoare si eficienta de a imbunatati procesul de invatare in
clasele de studiu. Prin integrarea elementelor specifice jocurilor in contexte educationale, educatorii pot
stimula motivatia, implicatia si performanta elevilor in moduri semnificative. Beneficiile gamificarii in
educatie sunt numeroase, inclusiv cresterea motivatiei, personalizarea invatarii, dezvoltarea abilitatilor
sociale si emotionale si imbunititirea experientei de invitare. In concluzie, gamificarea are potentialul
de a revolutiona modul in care Invatam si preddm in clasa, transformand procesul de invatare intr-0
experientd captivantd si memorabild pentru elevi.

Abordarea traditionald a predarii si invatarii in invatamantul superior devine din ce in ce mai
depasita in secolul XXI. Pentru a pregati studentii pentru succesul in cariera lor viitoare, sunt necesare
abordari inovatoare ale predarii si invatarii.

24



& gl Crasmus+

Inovative approaches to teaching
Invatarea in invatamantul supeior

In peisajul educational de astizi care evolueaza rapid, educatorii se confrunti cu provocarea de
a tine pasul cu nevoile si asteptarile in schimbare ale studentilor lor, 1n special cu cresterea cursurilor
online. Pe masura ce lumea devine din ce in ce mai interconectatd, abordarea traditionala a predarii si
invatarii In invatamantul superior trebuie sa evolueze pentru a satisface nevoile cursantului din secolul
al XXl-lea.

De ce trebuie sa schimbam abordarea

Abordarea traditionala a predarii in invdtdmant este centratd in jurul transmiterii cunostintelor
de la instructor la elevii. Aceasta abordare pune un accent puternic pe prelegeri, manuale si examene si
poate fi pasiva si dezagajanti pentru elevii. In lumea de astizi, unde informatiile sunt disponibile la
indemana, aceasta abordare devine din ce in ce mai depasita.

Pentru a pregati elevii pentru provocarile secolului XXI, trebuie sd ne schimbam abordarea
asupra predarii si Tnvatarii. Trebuie sa ne concentram pe dezvoltarea abilitatilor precum gandirea critica,
rezolvarea problemelor si colaborarea, mai degraba decat simpla memorare a informatiilor. Trebuie sa
cream experiente de nvatare mai captivante si interactive, care sa permita studentilor sa-si aplice
cunostintele 1n situatii din lumea reald. Procedand astfel, putem pregati mai bine elevii pentru succesul
in cariera lor viitoare.

EXEMPLE DE ABORDARI IMPORTANTE PENTRU PREDARE-INVATARE IN INVATAMANT
Invatare colaborativa

Invatarea colaborativa este o abordare care incurajeaza elevii sa lucreze impreuna in grupuri
pentru a rezolva probleme si a finaliza proiecte. Aceasta abordare promoveaza munca in echipa si
abilitatile de comunicare, precum si promoveaza un sentiment de comunitate

In sala de clasa. Unul dintre beneficiile cheie ale invatarii prin colaborare este cd ofera elevilor
oportunitatea de a invata de la colegii lor. Lucrand cu altii care au perspective si experiente diferite,
studentii sunt capabili sa obtind noi perspective si sa dezvolte o intelegere mai larga a materialului de
curs.

Invitare adaptivi

Invatarea adaptivi este o abordare care utilizeaza tehnologia pentru a personaliza experienta de
invatare pentru fiecare elev. Aceastad abordare foloseste algoritmi pentru a evalua performanta elevilor
si pentru a oferi continut personalizat si feedback in functie de nevoile lor individuale. Unul dintre
beneficiile cheie ale invatarii adaptive este ca le permite elevilor sa invete in propriul ritm. Prin
furnizarea de continut care este adaptat la punctele lor forte si punctele slabe specifice, elevii sunt
capabili sa progreseze mai rapid si sd ramana implicati cu materialul.
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Gamificare

Gamificarea este o abordare care utilizeaza elemente de joc, cum ar fi puncte, insigne si
clasamente, pentru a motiva si a implica elevii. Aceastd abordare poate fi aplicatd la o gama larga de
subiecte si poate fi deosebit de eficientd in promovarea implicarii elevilor in subiecte care pot fi
considerate mai putin interesante. Unul dintre beneficiile cheie ale jocului este ca poate creste motivatia
si implicarea elevilor. Prin incorporarea elementelor de joc in invatare, elevii au mai multe sanse sa fie
investiti in procesul educational si sa aiba un rol activ in propria lor invatare.

Invatare inversata

Invitarea inversata este o abordare care implica inversarea modelului traditional de clasa. Intr-
o clasd inversata, elevii urmaresc prelegeri sau lecturi complete in afara orei, apoi vin la clasa pentru a
se implica in activitati practice si discutii. Unul dintre beneficiile cheie ale invatarii inversate este ca
permite experiente de invatare mai personalizate si interactive. Folosind timpul din clasd pentru
activitati practice si discutii, elevii sunt capabili sd se implice cu materialul cursului intr-un mod mai
semnificativ si sa primeasca feedback si sprijin de la colegii lor si instructorii.

Concluzie

Abordarile inovatoare ale predarii si Invatarii in invatamantul sunt esentiale pentru pregatirea
elevilor pentru provocirile secolului XXI. incorporand invitarea experientiala, invitarea colaborativa,
invatarea adaptiva, gamification si invatarea inversata in practicile lor de predare, educatorii pot crea o
experienta de invatare mai captivanta si mai eficienta pentru elevii lor. Pe masura ce peisajul educational
continua sa evolueze, este important ca educatorii sa rimana deschisi la noile abordari si sa continue sa
isi adapteze practicile de predare pentru a raspunde nevoilor in schimbare ale elevilor lor.

Inteligenta artificiala in educatie

Inteligenta artificiala (IA) reprezinta o revolutie in educatie, oferind oportunititi inovatoare
pentru personalizarea Invatarii, imbunatatirea procesului de predare si facilitarea evaluarii.

Personalizarea invatarii

Prin utilizarea algoritmilor de invatare automata, IA poate adapta continutul si metodele de
predare 1n functie de evoile si stilurile de invatare ale fiecarui elev. Aceasta personalizare permite
optimizarea eficientei si a rezultatelor Tnvatarii, incurajand progresul individual.

Asistenta pentru profesori

1.Echitate si accesibilitate: Exista riscul ca implementarea [A in educatie sa creeze discrepante
in accesul la educatie intre diferite grupuri socio-economice sau geografice. Daca unele scoli sau
institutii nu au resursele sau infrastructura necesara pentru a implementa tehnologii de 1A, s-ar putea
accentua inegalitatile existente in sistemul educational.

2.Confidentialitatea datelor si securitatea: Utilizarea IA 1n educatie implica colectarea si analiza
unor cantitati mari de date personale ale elevilor si cadrelor didactice. Protejarea confidentialitatii
acestor date si asigurarea securitatii lor Impotriva accesului neautorizat sau a utilizarii
necorespunzatoare reprezinta o preocupare majora. Este esential sa existe politici si reglementari clare
pentru protectia datelor in contextul utilizarii A in educatie.
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3.Bias-ul si discriminarea algoritmilor: Algoritmii de IA pot reflecta si amplifica bias-urile si
inechitatile preexistente din societate. Daca algoritmii sunt antrenati pe date care reflecta stereotipuri
sau discriminare, exista riscul ca acestia sa produca rezultate nedrepte sau sa perpetueze inegalitatile in
educatie. Este important sa fim constienti de acest risc si sa ludm masuri pentru a minimiza bias-ul si
pentru a asigura echitatea algoritmilor folositi in contextul educational.

4.Dependenta excesiva de tehnologie: O alta preocupare legata de utilizarea A in educatie este
cresterea dependentei de tehnologie si scaderea abilitatilor umane critice, cum ar fi gandirea critica sau
rezolvarea de probleme. Este important sa gasim un echilibru intre utilizarea tehnologiei pentru a
imbunatati procesul de invatare si mentinerea unor abilitati umane fundamentale in educatie.

Prin abordarea atenta a acestor provocari si preocupari si prin angajamentul intr-un proces de
dezvoltare responsabila a tehnologiei, putem maximiza beneficiile inteligentei artificiale in educatie si
putea sa credm un sistem educational mai echitabil, mai eficient si mai adaptabil la nevoile elevilor si
ale societatii.

Feedback personalizat si adaptabil

Utilizand algoritmi de invatare automata, sistemele de evaluare pot genera feedback
personalizat si adaptabil pentru fiecare elev 1n functie de nevoile si progresul sau individual. Acest
feedback poate fi structurat pentru a evidentia atat punctele forte, cat si pe cele slabe ale elevului si
poate oferi sugestii si resurse suplimentare pentru imbunatatire. Prin furnizarea unui feedback specific
si relevant, IA poate stimula angajamentul elevilor si poate imbunatati in mod semnificativ procesul lor
de nvatare

Monitorizare continud a progresului

Sistemele de evaluare bazate pe [A pot monitoriza in mod continuu progresul elevilor pe termen
lung, urmarind evolutia lor in diferite domenii si identificand tendinte si modele de invatare. Aceasta
monitorizare poate permite detectarea timpurie a problemelor sau a stagnarii in invatare si poate facilita
interventii personalizate si eficiente pentru a incuraja progresul si dezvoltarea continua.

Imbunatatirea procesului de predare

Prin furnizarea de feedback detaliat si analize avansate ale performantei elevilor, sistemele de
evaluare bazate pe [A pot oferi si informatii valoroase pentru profesori pentru a-gi imbunatati practicile
de predare. Profesorii pot utiliza datele si analizele generate de 1A pentru a identifica strategii eficiente
de predare, pentru a adapta curriculumul la nevoile elevilor si pentru a dezvolta interventii personalizate
pentru elevii cu dificultati sau nevoi speciale.

Prin utilizarea inteligentei artificiale in evaluare si feedback, educatia poate deveni mai
eficientd, mai personalizatd si mai orientata spre progresul individual al elevilor. Cu toate acestea, este
important sd asiguram ca aceste sisteme sunt dezvoltate si implementate in mod responsabil, luand in
considerare aspecte precum echitatea, confidentialitatea datelor si utilizarea etica a tehnologiei.

Concluzie

Inteligenta artificiald are potentialul de a transforma in mod semnificativ educatia, oferind
oportunitati noi si inovatoare pentru personalizarea invatarii, imbunatatirea procesului de predare si
evaluare si pregétirea elevilor pentru lumea dinamica a secolului XXI. Cu toate acestea, este important
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sd abordam aceste schimbari cu atentie si responsabilitate, pentru a asigura ca beneficiile IA 1n educatie
sunt accesibile si echitabile pentru toti elevii.

Invatarea combinata

Model de rotatie a grupurilor de lucru

Invitarea mixtd este o metodd de predare care combini predarea traditionald la clasi cu
activitati educationale online. Aceasta abordare permite diverse stiluri de Invatare, promovand
implicarea studentilor si faciliteaza invatarea personalizatd. Modelul de rotatie a grupurilor este o
strategie populara de invatare mixta, pe care o vom discuta 1n detaliu

Beneficiile modelului de rotatie al grupurilor

Modelul de rotatie a grupurilor permite o instruire personalizata, deoarece profesorii pot
personaliza activitdtile pentru a satisface nevoile individuale ale elevilor. Modelul incurajeaza
colaborarea intre studenti in grupul de lucru dar promoveaza si invatarea independenta. Modelul este
flexibil si poate fi ajustat in functie de dimensiunea clasei, tehnologia disponibilad si obiectivele de
invatare.

Implementarea metodei de rotatie a grupurilor

Incepeti prin a defini obiectivele de invitare pentru fiecare grup. Acest lucru ajuti la
planificarea activitatilor eficiente pentru fiecare grup. Asigurati-vd cd fiecare grup se aliniaza
obiectivelor dvs. de invatare. Organizati grupul. Stabiliti un program clar de rotatie si comunicati-l in
mod eficient studentilor dvs. Monitorizati progresul elevilor si ajustati dupa cum este necesar. Utilizati
evaluarea continua pentru a va adapta instruirea si activitatile pentru a fi conforme cu cerintele elevilor.

Concluzii:

Modelul de rotatie al grupurilor este o strategie puternicd de invatare mixtd care combind
instruirea fata in fata cu activitati de perfectionare cu ajutorul tehnologiei. Se adreseaza diverselor nevoi
de invatare, incurajeaza colaborarea si promoveaza invatarea autodirijatad. Prin implementarea si
gestionarea eficientd a acestui model, profesorii pot crea un mediu de invatare dinamic, antrenant si
eficient.

Mobilitatea Erasmus+ are efecte pozitive asupra dezvoltarii educationale, sociale, personale si
profesionale, prin faptul ca Tmbunatateste cunostintele, aptitudinile si atitudinile, Tmbunatateste
capacitatea de insertie profesionald, contribuie la consolidarea increderii si a independentei, stimuleaza
curiozitatea si inovarea, promoveaza intelegerea altor persoane si creeaza un sentiment de apartenenta
europeana.

In cadrul acestui proiect am castigat experientd in cooperarea internationald, si mi -am
consolidat capacitatile pentru abordari inovatoare, interculturale, am facut schimb de bune practici cu
profesori din urmatoarele tari : Portugalia, Germania, Croatia, Letonia si Turcia.
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Prin aceste actiuni, Erasmus+ va juca un rol important in consolidarea rezilientei si in
sprijinirea redresarii si a inovarii in domeniile educatiei, formarii, tineretului si sportului.
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