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Transformarea digitala schimba mediile de invdtare deoarece extinde
accesul la informatii siTmbunatateste capacitatea de a se conecta continuu
cu sala de clasa. Dintre diversele instrumente digitale, smartphone-ul este
cel care contribuie cel mai mult la schimbarea acestor medii, deoarece
permite identificarea informatiilor in timp real si gestionarea instantanee a
relatiilor digitale. Schimbarea produsa in mediile de Tnvatare de catre
smartphone poate submina gestionarea clasei, dar poate deveni si o
oportunitate educationala si de formare daca este gestionata intr-un mod
specializat.

Proiectul SMART LESSON fsi propune sa sprijine profesorii in acest proces
de transformare prin oferirea unor modalitati tehnice si inovatoare de
proiectare si evaluare a lectiilor de invatare atat fata in fata, cat si la
distanta.

Aceste linii metodologice au fost realizate de parteneriatul SMART LESSON
pentru a sprijini profesorii in schimbarea paradigmei necesare prin
introducerea tehnologiilor mobile si, in special, prin utilizarea smartphone-
ului ca instrument didactic-educational si relational in diferite contexte de
invatare (distantd, mixte si fata in fatd). Liniile metodologice ofera un cadru
teoretic si operational pentru toti profesorii care doresc sa proiecteze lectii
inovatoare si procese de evaluare, exploatand potentialul smartphone-ului
ca instrument didactic.

Liniile metodologice sunt impartite in trei parti principale:
e Capitolul 1: ofera un cadru teoretic cu principalele teorii si modele
conceptuale legate de educatia digitala si inteligenta.
e (Capitolul 2: explica abordarea SMART LESSON pentru proiectarea
unei lectii inteligente.
e (apitolul 3: ofera instrumente practice si operative pentru
proiectarea unei lectii inteligente.



n secolul 21, tehnologia joaca un rol crucial in vietile noastre cotidiene si
solicita profesionistilor, educatorilor si cursantilor sa reflecteze din nou
asupra credintelor lor de baza pentru a utiliza tehnologia in reproiectarea
sau reingineria sistemului de educatie si formare. In plus, aceste dispozitive
tehnologice joaca un rol semnificativ in a ajuta cursantii si profesorii sa
obtina mai multe avantaje din utilizarea lor. Cu toate acestea, termenii de
invatare electronica (e-learning), invatare mobila (m-learning), invatare
digitala (d-learning) si invatare inteligenta sunt folositi indiferent sau
complementar pentru a desemna invatarea tehnologica.

O revizuire a literaturii arata asemanari si diferente intre termenii
mentionati mai sus, ceea ce este util pentru clarificarea utilizarii corecte a
terminologiei, precum si pentru intelegerea avantajelor si dezavantajelor
diferitelor moduri de predare si invatare. invitarea electronicd este
Jnvatarea sustinuta de instrumente si media electronice digitale”;
invatarea mobila este ,invatarea electronica utilizand dispozitive mobile si
transmisie wireless” (Hoppe et al. 2003: 255); ,invatarea digitald este orice
tip de Tnvatare facilitata de tehnologie sau prin practica de predare care
utilizeaza eficient tehnologia” si apare in toate domeniile si mediile de
invatare (Victoria State Government 2017: n.p.).

1.1.1 E-learning

Termenul de invatare electronica a fost originat la mijlocul anilor 1990
(Garrison 2011) si aplicatia de Invatare electronica include invatarea bazata
pe calculator, precum si invatarea bazata pe web. Potrivit lui Rosenberg
(2001) si Wentling et al. (2000), invatarea electronica este utilizarea
tehnologiilor internetului care pot oferi o gama larga de solutii pentru a
imbundtati cunostintele si  performanta. Aceasta faciliteaza si
imbunatateste invatarea prin si bazata pe tehnologia computerelor si a
comunicatiilor. Tn plus, poate sustine invitarea utilizdnd o retea de arie
larga (WAN) si poate fi considerata o invatare flexibila.



1.1.2 M-learning

Conceptul de dispozitiv educational mobil a fost stabilit in anii 1960 de catre
Alan Kay (Najmi si Lee 2009, citat in Pollara 2011). Kothamasu (2010) a
argumentat ca cinci parametri de baza sunt utilizati in Tnvatarea mobila:

e Portabil: este usor de transportat, cum ar fi PDA, impreuna cu
utilizatorii peste tot, inclusiv in toaleta, si acest lucru poate ajuta
cursantii sa obtina informatii foarte rapid si rapid.

e Interactiune sociala: ajuta la interactionarea cu prietenii pentru a
trimite mesaje. in plus, ajuta si la schimbul de date cu alte persoane
si la obtinerea si dobandirea unor cunostinte suplimentare.

e Sensibil la context: ajuta la colectarea de date (date reale si simulate)
unice pentru locatia actuala, ora si mediul.

e Conectivitate: ajuta la obtinerea unei retele puternice unde un
cursant se poate conecta la telefoane mobile, dispozitive de
colectare a datelor si la o retea comuna. in cele din urma, in cazul
personalizarii, este unic deoarece poate ajuta cursantii sa
personalizeze informatiile de invatare.

Potrivit lui Sharples (2009), proiectarea activitatilor de invatare mobila ar
trebui sa fie condusa de obiective de Tinvatare specifice. Utilizarea
tehnologiei (mobile) nu este tinta, ci mai degraba un mijloc de a permite
activitati care altfel nu ar fi fost posibile sau de a creste beneficiile pentru
cursanti. Astfel, utilizarea tehnologiilor mobile poate fi adecvata doar
pentru o parte a activitatii, alte parti fiind mai bine sustinute de alte
tehnologii sau de nicio tehnologie deloc.

1.1.3 Invatarea digital3

Invatarea digitald este definitd ca ,orice practicd instructionald care
utilizeaza eficient tehnologia pentru a intari experienta de invatare a unui
elev si cuprinde un spectru larg de instrumente si practici.”

Tnvitarea digitald poate facilita si noi strategii si formate, respectiv
invatarea online si combinata si invatarea bazata pe competente, care are
un potential in ceea ce priveste contributia la nvatarea mai profunda
(VanderArk si Schneider 2012). Invatarea digitald poate promova trei
moduri diferite de a imbunatati invatarea profunda, cum ar fi dezvoltarea
personalizata a abilitatilor, scolile si instrumentele si accesul extins
(VanderArk si Schneider 2012).

Wit si Dompseler (2017) au afirmat ca mediul de Tnvatare digital poate
consta din componente diferite pe care cursantii si profesorii le pot utiliza



dupd cum este necesar. In plus, au afirmat cd unele dintre componente vor
fi disponibile doar pentru toti cursantii si profesorii de la institutie, in timp
ce altele necesita autorizare. Aceste componente trebuie sa fie schimbabile
intre cursanti si profesori pentru a adopta ultimele dezvoltari in educatie si
inovatiile tehnologice. Aceste componente sunt: organizarea finvatarii;
testarea; depunerea si evaluarea temelor; gestionarea si utilizarea
informatiilor despre elevi; programarea; stagiile si proiectele finale;
dezvoltarea, gestionarea si partajarea materialelor de invatare; suportul
procesului educational; analiza 1invatarii; comunicarea; colaborarea;
multimedia; si aplicatiile disponibile gratuit.

1.1.4 Conceptul de invatare inteligenta si educatie inteligenta

Cercetatorii multidisciplinari si profesionistii din domeniul educatiei discuta
continuu conceptul de invatare inteligenta. Gwak (2010) a propus un
concept de invatare inteligenta astfel: in primul rand, este concentrata pe
cursanti si continut mai mult decat pe dispozitive; in al doilea rand, este o
invatare eficienta, inteligenta, personalizata, bazata pe o infrastructura IT
avansata. Tehnologia joaca un rol important in sustinerea invatarii
inteligente, dar accentul nu trebuie sa fie doar pe utilizarea dispozitivelor
inteligente.

Pe baza generalitatilor educatiei inteligente din diferite tari si a semnificatiei
cuvantului ,inteligent”, este propus conceptul de educatie inteligenta. Zhu
siHe (2012) au afirmat ca ,esenta educatiei inteligente este de a crea medii
inteligente utilizand tehnologii inteligente pentru a facilita pedagogii
inteligente, pentru a oferi servicii de invatare personalizate si pentru a
imputernici cursantii, astfel incat talentele cu intelepciune, care au o
orientare mai buna a valorilor, o calitate superioara a gandirii si o capacitate
mai puternica de actiune, sa poata fi cultivate.”

Pe baza acestei definitii a educatiei inteligente, este propus un cadru de
cercetarein figura 2. Acest cadru descrie trei elemente esentiale in educatia
inteligenta: medii inteligente, pedagogii inteligente si cursanti inteligenti.
Educatia inteligenta subliniaza ideologia pentru a urmadri o educatie mai
buna si, astfel, ar fi mai bine sa fie redenumita ca educatie mai inteligenta,
care abordeaza nevoile pentru pedagogii inteligente ca o problema
metodologica si medii de invatare inteligente ca o problema tehnologica si
avanseaza obiectivele educationale pentru a cultiva cursanti inteligenti ca
rezultate. Mediile inteligente ar putea fi influentate semnificativ de
pedagogii inteligente. Pedagogiile inteligente si mediile inteligente sustin
dezvoltarea cursantilor inteligenti.



Fig. n.2 - Model de educatie inteligenta
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Dezvoltarea noilor tehnologii le permite cursantilor sa invete mai eficient,
mai eficient, mai flexibil si mai confortabil. Cursantii folosesc dispozitive
inteligente pentru a accesa resurse digitale prin intermediul retelei fara fir
si pentru a se scufunda atat In invatarea personalizata, cat si fara
intreruperi. Educatia inteligenta, un concept care descrie Invatarea in era
digitala, a castigat o atentie sporita.

Pentru a situa studentii In medii de invatare autentice, este important sa se
proiecteze invatarea care sa combine atat mediile de invatare reale, cat si
cele virtuale. Invitarea fard intreruperi, care se suprapune cu unele aspecte
ale invatarii mobile si ale invatarii omniprezente, este prezentata ca un
model TEL unu-la-unu pe care cursantii il pot invata in timp si locatii si pot
convertiTnvatarea dintr-un scenariu in altul, cuprinzand convenabil formale
si invatarea informala, invatarea individuala si sociala prin intermediul
dispozitivului personal inteligent (Chan et al. 2006).

De asemenea, alte tehnologii inteligente, cum ar fi cloud computing, analiza
invatdrii, big data, Internet of Things (IoT), tehnologia purtabila si etc.,
promoveazad aparitia educatiei inteligente. Cu aceste tehnologii de invatare
adaptive, platforma de invdtare reactioneaza la datele individuale ale
cursantilor si adapteaza resursele de instruire in consecinta pe baza cloud
computing si a analizei Tnvatarii si poate valorifica datele agregate ale
cursantilor in masa pentru informatii despre proiectarea si adaptarea
curriculei bazate pe date mari (NMC). 2015).



Tn plus, 0T si tehnologia purtabild sustin dezvoltarea invatarii contextuale
si a finvatarii fara Intreruperi. loT poate conecta oameni, obiecte si
dispozitive. Cursantii care poarta dispozitive inteligente pot beneficia de
diverse informatii conexe care le sunt transmise din mediul Tnconjurator
(NMC 2015). Tehnologia purtabila poate integra informatiile despre locatie,
jurnalul de exercitii, interactiunea cu retelele sociale si instrumentele de
realitate vizuala in procesul de invatare.

Un model conceptual interesant de educatie inteligenta este oferit si in
articolul ,Masurarea eficienta a rezultatelor invatarii in medii inteligente de
invatare” (2016), unde este definit un ciclu de invatare inteligent. Conform
acestui model, ciclul eficient de Tnvatare inteligenta a constat din trei factori:
sistemul mental, comportamentul de invatare si rezultatele invatarii.
Componentele cheie ale sistemului mental sunt motivatia pentru Invatare,
meta-cognitia si meta-volitia. Pregatirea mentala a invatarii inteligente
eficiente include trezirea sistemului mental al cursantilor, dezvoltarea
meta-cognitiei si imbunatatirea meta-volitiei. Conditia pentru o Tnvatare
inteligenta eficienta este ca cursantii sa aiba motivatia de a accepta sarcinile
deinvatare si sa doreasca sa participe la activitati de invatare. Diferiti factori
interesati din LES, cum ar fi instructorii, cursantii si parintii, au mai multe
moduri de a comunica intre ei pentru a stabili o intelegere adecvata a
relatiilor dintre rezultatele invatarii si comportamentele de invatare.
Comportamentele de invatare sunt interactiuni bidirectionale intre cursanti
si mediul de invatare, obiectivul acestor comportamente este de a provoca
schimbadrile dorite Tn ceea ce finvata si ceea ce pot face. Aceste
comportamente de invatare in SLE pot fi rezumate ca comportamente de
regasire a informatiilor, procesare a informatiilor, eliberare de informatii si
comunicare interpersonala.

Rezultatele invatarii sunt declaratii formale despre ceea ce se asteapta sa
invete studentii intr-un curs. Declaratiile privind rezultatele invatarii
asteptate se refera la cunostinte specifice, abilitati practice, domenii de
dezvoltare profesionala, atitudini, abilitati de gandire de ordin superior etc.
pe care membrii facultatii se asteapta ca studentii sa le dezvolte, sa invete
sau sa le stapaneasca in timpul unui curs. Rezultatele Tnvatarii ar trebui sa
fie SMART: specifice si simple - masurabile - realizabile si realizabile -
realiste si relevante - limitate in timp si tintite. Aceste rezultate ale invatarii
ar trebui sa rezulte din diferitele interactiuni din mediile inteligente de
invatare.



Fig. n.3 - Ciclul de invatare inteligenta
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Pe baza cadrului de cercetare al educatiei inteligente, prezentul paragraf
descrie cateva experiente si practici cheie ale educatiei inteligente in
diferite tari si sisteme educationale.

Australia a colaborat cu IBM si a proiectat un sistem educational inteligent,
multidisciplinar, centrat pe elev (IBM 2012). Sistemul lor leaga scolile,
institutiile tertiare si formarea fortei de munca. Australia 1si propune sa
construiasca un sistem educational inteligent, multidisciplinar, centrat pe
elev, folosind urmadtoarele strategii: programe de invatare adaptive si
portofolii de Tnvatare pentru studenti, tehnologii colaborative si resurse
digitale de finvatare pentru profesori si studenti, administrare
computerizatd, monitorizare si raportare si invatare online resurse.

Departamentul Victorian pentru Educatie si Dezvoltarea timpurie a
copilariei a introdus sali de clasa inteligente in scolile guvernamentale din
Victoria, ca parte a agendei sale de reforma. in general, agenda de reforma
se concentreaza pe nevoile siinteresele copiilor si urmareste imbunatatirea
rezultatelor invatarii elevilor. Salile de clasa inteligente reunesc unele dintre
cele mai avansate sdli de clasa din lume:



e Noua proiectare a sdlii de clasa pentru a crea spatii flexibile, cu mai multe
utilizari pentru elevi si profesori.

e Noua tehnologie de predare si invatare, inclusiv table electronice
interactive, minicalculatoare cu resurse si software de Tinvatare,
videoconferinte, camere, ecrane, sisteme de proiectie si ecrane tactile de
masa.

e Noi practici de predare si invatare bazate pe programe de invatare
personalizate pentru fiecare elev, care tin cont de nivelul de pregatire al
elevilor in procesul de invatare si le creeaza provocari. Noile spatii de
invatare sunt concepute pentru a se asigura ca toti studentii au acces la noi
practici de predare inovatoare, medii de invatare confortabile si adaptabile
si tehnologie de ultima generatie care echipeaza copiii si tinerii pentru viata
si munca in secolul XXI.

Educatia inteligenta din Singapore subliniaza si rolul tehnologiei. Scopul lor
este de a promova experienta de invatare captivanta pentru a satisface
nevoile diverse ale cursantilor, prin utilizarea inovatoare a tehnologiei
informatiei si comunicatiilor (Education and Learning Sub-Committee,
2007). Pentru a realiza acest lucru, Singapore a creat un mediu imbogatit si
personalizat centrat pe cursant si, in plus, a creat o arhitectura de educatie
si invatare la nivel national pentru institutiile de invatamant si invatarea pe
tot parcursul vietii. In ultimii ani, ca parte a strategiei nationale de
inteligenta artificiala a Singapore, Ministerul Educatiei introduce sisteme si
practici inovatoare:

- Sisteme automate de notare: pentru teme de limba engleza primara si
secundara, cum ar fi Intrebari si eseuri deschise, cu raspunsuri scurte.
Aceste sisteme bazate pe inteligenta artificiala vor detecta erori de limbaj,
cum ar fi gramatica, ortografie si sintaxa. Profesorul se va concentra pe
concepte de nivel superior, cum ar fi marcarea ideilor, structura, continutul,
expresia creativa, persuasivitatea si tonul. MOE considera ca acest lucru le
va permite profesorilor sa petreaca mai putin timp pe sarcini de ruting,
oferindu-le mai mult timp pentru a concepe lectii eficiente si pentru a
consolida relatiile cu studentii. Un alt beneficiu al sistemului este
capacitatea sa de a colecta date despre greselile gramaticale obisnuite,
astfel incat profesorii sa poata lucra la aceste domenii cu elevii lor.

- Sistem de invatare adaptiv: imbunatatit de invatarea automata care poate
evalua performanta elevilor in timp real si poate ajusta calea lor de invatare
in consecinta. Intr-o scoald, elevii au finalizat module pe subiecte de
matematica inainte de clasa, iar profesorii au primit rapoarte despre
performanta lor. in salile de clas3, elevii au putut sa pund intrebdri mai
bune despre subiect si sa discute despre modul in care matematica poate



fi folosita n situatii reale. Profesorii ar putea, de asemenea, sa amestece
studenti cu abilitati diferite, astfel incat sa poata invata si preda la egal la
egal. Cei care lucreaza la sistem primesc acum feedback-ul profesorilor,
cum ar fi nevoia de exemple mai localizate si capacitatea elevilor de a-si
introduce munca matematica in program.

- Companion de invatare compatibil cu inteligenta artificiala: va putea
sprijini Tnvatarea holistica prin motivarea elevului in timp ce acesta
indeplineste o sarcina provocatoare, va incuraja reflectia asupra
experientei de invitare si va recomanda activitdti de nvatare ulterioare. in
timp ce utilizarea Al ca insotitor de invatare este inca relativ noua, exista
domenii promitatoare de explorat. De exemplu, Al poate fi folosita pentru
a detecta nivelul de implicare al unui student cu materialul de studiu,
urmarind momentul vizual al studentului si durata petrecuta pe anumite
parti ale documentului. Pentru problemele de matematica, insotitorul
poate identifica partea care prezinta probleme pentru elev si poate oferi
indicii, resurse sau recomandari pentru o0 metoda alternativa.

Programul Smart School din New York subliniaza rolul tehnologiei integrate
in sala de clasa (New York Smart Schools Commission Report, 2014). New
York a propus cheile pentru realizarea Smart School dupa cum urmeaza:
imbratisarea si extinderea finvatdrii online, utilizarea tehnologiilor
transformatoare, conectarea fiecarei scoli folosind o retea de mare viteza,
extinderea conectivitatii intre interiorul si exteriorul salii de clasa, oferirea
unei dezvoltari profesionale continue de inalta calitate, si concentrandu-se
pe promovarea abilitatilor secolului 21.

Tn Finlanda, educatia inteligentd urmareste utilizarea solutiilor de Tnvatare
motivationale si bazate pe utilizator pentru a promova invatarea secolului
XXI (Zgi-Ting si colab., 2016). Ei au propus o retea pedagogica de institutii
de invatamant numita ,retea de valori”, care este centrul programului. Are
cinci categorii, dupa cum urmeaza: pentru a intelege experienta
utilizatorului si capacitatea de utilizare, pentru a primi feedback de la
experti, pentru a indica rezultatele invatarii, efectele si calitatea invatarii,
pentru a dezvolta abilitati si expertiza.

Unul dintre obiectivele reformei curriculare (2014) a fost dezvoltarea
mediilor de invatare: jocurile si alte medii virtuale ar trebui, de asemenea,
sa fie recunoscute mai des ca medii de invatare.

- Tehnologia joaca un rol din ce in ce mai important in rutina scolii de zi cu
zi, permitand elevilor sa se implice mai usor in dezvoltarea si selectarea
propriilor medii de invatare.
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- Descoperiti ce tip de instrumente digitale folosim si cum le folosim pentru
a creste copiii sa prospere in lumea digitalizata de maine.
- Tehnologia este un element semnificativ in mediile de invatare.

De la serviciile de zi la studiile doctorale, tehnologia este folosita ca unul
dintre elementele de invatare din fiecare etapa educationald, incepand de
la educatia timpurie. Utilizarea echipamentelor tehnologice se urmareste
pas cu pas, atata timp cat utilizarea lor este de imbunatatire a invatarii, utila
din punct de vedere pedagogic si justificata.

In educatia timpurie, dispozitivele inteligente sunt de obicei folosite ca
parte a invatarii fizice sau a altor activitati, cum ar fi:

- explorarea si fotografiarea naturii

- copii care realizeaza videoclipuri cu propriile lor jocuri de rol.

- metode motivante de antrenament pentru matematica si citire.

La Tnvatamantul de baza, utilizarea echipamentului devine mai versatila pe
masura ce elevii si abilitatile lor se dezvolta. Tehnologia este o modalitate
fantastica de a imbogati invatarea, pe care elevii o considera extrem de
motivanta. Cand se confrunta cu provocadri de invatare, tehnologia ofera
oportunitati excelente de formare si ajutoare utile care ajuta cu adevaratin
invatarea individuala.

Online J-Classroom este un proiect bazat pe district (Zgi-Ting et al., 2016).
care are ca scop furnizarea de micro-videoclipuriin procesul de preinvatare
pentru studenti. Este propus un model de decizie instructional bazat pe
date pentru proiectarea interventiilor de predare de precizie. Predarea cu
precizie este deciziile educationale bazate pe modificari ale frecventelor de
performanta de auto-inregistrare continua folosind diagramele standard
de celebrare (Lindsley 1992). Platforma online J-Classroom are trei functii
majore, inclusiv construirea si partajarea de resurse, inregistrarea si analiza
datelor, cooperarea si inovarea intre profesori si studenti. Cea mai recenta
versiune a platformei este livrata in octombrie 2015. Prin monitorizarea si
analiza datelor procesului de invatare, platforma poate oferi un design
instructional personalizat, inclusiv predare directa bazata pe probleme,
cercetare cooperativa orientata spre rezolvarea problemelor si Tnvatare
autoreglata bazata pe sarcini pentru studenti. Elevii pot fi asigurati ca
stapanesc toate cunostintele dupa preinvatare, precum si capacitatea lor
de auto-reglementare de invatare ar trebui iTmbunatatita.
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Partenerii proiectului Smart lesson au identificat unele dintre cele mai eficiente aborddri dezvoltate din 2017 pana in anul 2023
in utilizarea smartphone-ului ca instrument educational pe parcursul diferitelor experiente de invatare in scolile tarilor
partenere, si anume: Grecia, Italia, Letonia, Romania si Spania. Tabelul de mai jos prezinta cele mai bune practici cheie
identificate de parteneri.

Cele mai bune Tara
practici
Aplicatii mobile in EL
clasa
Introducerea EL

chimiei verzi prin
implementarea
unui proiect bazat
pe ancheta prin
dispozitive mobile

Obiectiv/rezultat
asteptat
Elemente de
masurare

Cresterea gradului
de constientizare cu
privire la reciclarea
materialelor prin
intermediul
activitatilor bazate
pe anchete prin care

Metodologie

1 - Profesorii creeaza
chestionare si evaluare.

2 - Elevii lucreaza in grupuri si
discuta subiectele prezentate.
3 - Elevii completeaza
chestionarele si primesc
feedback in timp real.

1 - Un chestionar in format de
formular Google este distribuit
elevilor pentru a le evalua pe
probleme de mediu si principiile
chimiei ecologice.

2 - Elevii cauta proprietatile
fizice si chimice ale anvelopelor,
plasticului, metalului si

Instrument
utilizata
Aplicatii pentru fizica

digital/tehnologie

https://wise.berkeley.edu/
https://docs.google.co
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in scolile secundare
grecesti

Smart Generation

vor studia
proprietatile
materialelor

IT Utilizarea critica si
constienta a
smartphone-ului

ceramicii pe smartphone-urile
lor pentru a face propuneri
pentru reciclarea acestora.

3 - Prin compararea acestor
materiale, elevii sunt indrumati
spre reciclare luand in
considerare factori precum
eficienta energetica.

4 - Se efectueaza un sondaj
pentru a evalua ce principii
sunt constienti de elevi.

1 - Cercetare privind nevoile
digitale ale tinerilor si adultilor
pentru a asigura o utilizare
critica si constienta a
smartphone-ului.

2 - Proiectarea unui instrument
educational bazat pe cele mai
bune practici privind utilizarea
smartphone-ului.

3 - Testarea, evaluarea si
validarea acestui instrument in
70 de grupuri.

4 - Elaborarea unei Politici de
Recomandari pentru
dezvoltarea strategiilor de

Platforma de e-learning
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Plutirea pe campuri
magnetice

Gamificarea
invatarii

Test online

T

RO

Verificarea existentei
campurilor
magnetice pe
Pamant si
masurarea
intensitatii acestora.
Crearea de jocuri
interactive online

Testarea online a
cunostintelor
studentilor.

protectie si stimularea si

sporirea potentialitatilor

smartphone-ului.

Elevii colecteaza diferite date Aplicatia Magnetometer
pentru a verifica existenta unui

camp magnetic local folosind

aplicatia Magnetometru.

1- Elevii lucreaza in grupuri mici  Kahoot
pentru a crea un test interactiv

despre literatura italiana

folosind Kahoot.

2 - Eleviiisi folosesc

smartphone-urile pentru a

raspunde la intrebarea afisata

pe o tabla interactiva.

3 - Elevii cu CES lucreaza mana

in mana cu cei mai priceputi

elevi, fiindu-le repartizate

diferite sarcini pe parcursul

procesului de realizare.

Lucru individual si in grup. Quizizz
-Permite profesorilor atat sa

testeze cunostintele elevilor
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Curriculum
relevant: Educatie
deschisa pentru toti

Scavenger Hunt

RO

ES

Crearea de sabloane
si ghiduri
metodologice pentru
profesori.

Gasirea si
identificarea
obiectelor in incinta
scolii.

folosind metode
neconventionale, cat si sa

livreze materiale de invatare.
-Permite importarea de lectii si
materiale din Google Classroom,
Canva sau Schoology.

Profesorii invata sa-si dezvolte
abilitatile digitale utilizand
resursele digitale deschise
incarcate intr-o biblioteca
online pentru a-si crea propriul
material de invatare care sa fie
impartasit cu studentii lor.
Elevii sunt organizati in grupuri
mici.

- Elevii citesc un cod QR care a
fost fixat anterior pe peretele
clasei.

- Codul QR directioneaza
studentii catre site-ul ,Top
Worksheets”.

- Elevii se asigura ca inteleg

afirmatiile din fisa de lucru si se
plimba prin incinta scolii pentru

a-si face concluziile.

Resurse digitale
www.library.livresg.com

Canva
TopWorksheets
QRCode Monkey
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Password Security ES

Corpul uman ES

Educatie inteligenta ES
pentru adulti

Asigurarea cat de
puternice sunt
parolele studentilor.

|dentificarea partilor
corpului uman.

Utilizarea eficienta a
tehnologiilor digitale
prin utilizarea

- Elevii fac fotografii cu
descoperirile lor ca dovada.
-1n clasa, elevii isi citesc
raspunsurile si arata imaginile
pe care le fac.

- Elevii sustin un test de

autoevaluare despre securitatea
online.

- Elevii urmaresc un videoclip
despre subiect.

- Elevii merg pe site-ul dat siisi
introduc parola pentru a
verifica cat de usor poate fi
piratata.

- Elevii lucreaza in perechi
pentru a identifica partile
corpului pe o activitate drop-
down creata pe site-ul ,Word
wall”.

- Elevii raspund la intrebarile
primite prin e-mail si apoi le
transmit profesorului.

- Cursantii completeaza un test
pentru a afla despre nivelul lor
de competente digitale.

www.howsecureismypassword.
net
www.youtube.com

www.wordwall.com

Aplicatia Smarty
Kit de evaluare
www.smartadulteducation.com
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ConTICgo

ES

pedagogiilor
deschise.

Constientizarea
studentilor in
prevenirea
discursului instigator
la ura pe internet.

- Cursantii isi dezvolta abilitatile
de comunicare si de rezolvare a
problemelor siisi maresc
cunostintele despre domeniile
lor de munca si despre tarain
care traiesc.

Elevii isi folosesc smartphone-
urile pentru a gestiona sisteme
de raportare a cazurilor de
violenta si ura in retelele sociale
Si pe internet.

www.cibervoluntarios.com
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Fig. n.3 - Defalcarea celor mai bune practici pe nivel educational, continut disciplinar si parteneriat

Educational Level Disciplinary content Partnership

P "‘

®Primary ®=Secondary |=Other ®Non-subject-related ®Subject-related = Other ®National ®international
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Analiza celor mai bune practici a evidentiat impacturi pozitive Ssi
imbunatatiri asupra experientei de invatare, experientei de predare si a
altor rezultate pozitive. Tabelul de mai jos rezuma principalele impacturi
pozitive derivate din utilizarea smartphone-urilor ca instrument didactic.

Experienta de Experienta de predare Alte imbunatatiri
invatare
1. Invatare si e Ele ajutd profesoriisa e Acces facil la informatii

participare activa
2. Invatare prin
cooperare

3. Invatare
independenta

4. Tnvatare n ritm
propriu

5. Invatare mai
captivanta

6. Dezvoltarea

abilitatilor digitale si

organizationale
7. Retinerea
cunostintelor pe
termen lung

8. Creste gradul de
constientizare cu
privire la tema de

identifice nevoile de

invatare ale elevilor.

e Ajuta profesorii sa
identifice imbunatatirile
aduse in domeniile de

invatare

e Ele permit profesorilor
sa personalizeze
materiale

e li ajutd pe profesori s&-
si dezvolte alfabetizarea
digitala

e Profesorii pot gasi si
utiliza instrumente
metodologice inovatoare
e Predare dinamica

e Utilizare usoara

e Convenabil in cazurile
de invatare acasa

e Feedback imediat
pentru profesori si elevi
cu privire la progresul
de invatare al elevilor.

e Rezultate academice
mai bune

e Aduce in clasa o mare
varietate de subiecte
pentru: cresterea
gradului de
constientizare, discutii,
identificarea si
verificarea informatiilor,
cunoasterea
instrumentelor pe care

invatare
9. Gandire critica

10. Analiza si
verificarea informatiilor

11. Participare
12. Implicarea in
procesul de invatare

le pot folosi Tn multe
situatii diferite din viata
lor de zi cu zi

Cele mai bune practici ale partenerilor au evidentiat, asa cum a aratat
literatura de specialitate, ca lectia inteligenta se concentreaza nu numai pe
dispozitive/instrumente, ci si pe metodele de predare, adica pe pedagogiile
inteligente pentru a face lectiile mai antrenante si mai interactive, oferind
mai mult spatiu pentru invatarea independenta a elevilor.

Pe scurt, utilizarea smartphone-urilor ca instrument educational ofera
multe beneficii care depasesc cu mult un dispozitiv puternic antrenant si
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motivational, care ofera acces usor la toate tipurile de informatii. Cu toate
acestea, prezinta si cateva puncte critice care trebuie luate in considerare.
Educatorii sunt singurii care pot dezvolta strategii eficiente pentru
integrarea smartphone-urilor in sala de clasa si pentru a se asigura ca toti
elevii au acces la resursele de care au nevoie pentru a reusi in invatarea lor.

Combinand rezultatele cdutarii literaturii de specialitate si ale analizei celor
mai bune practici, unele principii directoare si cerinte au fost identificate ca
caracteristici cheie ale unei lectii inteligente.

Tn special, proiectul SMART LESSON a identificat caracteristici cheie in
legatura cu sase dimensiuni diferite:

1) Obiectivele/rezultatele invatarii

2) Tehnologie

3) Metode de predare
4) Stiluri de invatare
5) Medii de invatare
6) Evaluare

CARACTERISTICI CHEIE ALE LECTIILOR INTELIGENTE

1) Obiectivele /
rezultatele invatarii

2) Tehnologie

3) Metode de
predare

e trecerea de la sisteme rigide si structurate la cadre
curriculare mai flexibile bazate pe competente

e pentru a face Invatarea mai captivanta, personalizatd si
adaptabila

e sa promoveze forta de muncd care stapaneste
cunostintele si abilitatile secolului 21 pentru a raspunde
nevoilor si provocarii societatii

Tehnologia inteligentd joacd un rol important in
construirea unor medii educationale inteligente. In mediile
educationale inteligente, Invatarea poate avea loc oricand
si oriunde.

Tehnologia poate include:

e Dispozitive inteligente

e Instrumente/aplicatii digitale

e [oT si tehnologie purtabila (sprijina dezvoltarea invatarii
contextuale si a invatarii fara intreruperi.)

Pedagogiile inteligente ar trebui sa fie diferentiate si sa
raspunda la diferitele niveluri de pregatire, interese si
profiluri de invatare ale cursantilor. Cateva exemple de
metode utilizate in lectiile inteligente sunt:
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4) Stiluri de
invatare

5) Medii de invatare

6)Evaluare

® activitati autentice in care cursantii lucreaza cu probleme
din lumea real3;

e invatare bazata pe ancheta;

e activitati de invatare generativa,

® proiectare instructionald personalizata, inclusiv predare
directd bazata pe probleme, cercetare cooperativa orientata
spre rezolvarea problemelor si invatare autoreglata bazata
pe sarcini pentru elevi;

e clasa inversata;

e instruire diferentiatd la clasa, invatare colaborativa in
grup, invatare personalizatda individual (predominant
bazatd pe interese) si Invatare generativd in masa (prin
interactiuni online predominant).

Acesta cuprinde diverse stiluri de invatare, cum ar fi
invatarea formala si informald, Invatarea personald si
sociala si 1si propune sa realizeze continuitatea experientei
de invitare pentru elev. In acest cursant, li se ofera servicii
de invatare personalizate, precum si continut adaptativ, in
functie de contextul (de invatare) al acestora si de abilitatile
si nevoile personale.

Tntr-o lectie inteligentd, invatarea este:

® auto-ritm

e autoreglata

e adaptativ

e Tmbogdtit cu resurse

- atat real, cat si virtual, elevul poate invata in timp si locatii
- spatii flexibile, multifunctionale

Mediile de invatare inteligente si noile tehnologii pot
inregistra fiecare detaliu al comportamentelor de invatare
ale elevilor. De asemenea, oferd o oportunitate buna pentru
instructori, cursanti, institutii de Invatamant si cercetatori
de a obtine informatii valoroase si importante prin analiza
acestor comportamente. Analiza invatarii ofera feedback
instantaneu asupra comportamentelor de invatare si ajuta
cursantii sd identifice valoarea studiului lor. LA poate
urmari si inregistra procesul de invatare si rezultatele
invatarii si poate oferi utilizatorului continutul de invatare
adecvat pentru a umple acel gol, luand Tn considerare
contextul utilizatorului.

In mediul de invitare inteligenta, procesul de evaluare este
caracterizat prin:

- feedback in timp real;

- concentrati-va pe autoevaluarea elevului

- monitorizarea si analiza continua a datelor procesului de
invatare, pentru a imbunatati invatarea si predarea, pentru
a sprijini dezvoltarea invatarii personalizate si adaptative.
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Avand in vedere analiza literaturii existente si a celor mai bune practici,
partenerii proiectului SMART Lesson, dupa mai multe intalniri in persoana
si online, au elaborat o definitie comuna a , lectiei inteligente”:

,O lectie inteligenta este o abordare metodologica a predarii care
exploateaza tehnologiile digitale pentru a imbunatati experienta de
invatare a studentilor, facand-o mai interactiva, captivanta,
actualizata/atemporala, colaborativa, personalizata si centrata pe eley,
facilitand dezvoltarea competentelor lor digitale si competente cheie
pentru invatarea pe tot parcursul vietii. Lectia inteligenta faciliteaza
implicarea activa a actorilor cheie (profesori, administratia scolii, familii).”

O lectie inteligenta este o abordare pedagogica care valorifica puterea
tehnologiilor digitale pentru a Tmbunatadti experienta de finvdtare a
studentilor, promovand un mediu de invdtare mai dinamic, captivant si
personalizat.

Urmatoarele caracteristici cheie caracterizeaza o lectie inteligenta:

e Interactiv: lectiile inteligente incorporeaza elemente interactive precum
simulari, jocuri si continut multimedia pentru a stimula curiozitatea elevilor
si a incuraja participarea activa.

e Angajare: lectiile inteligente folosesc metodologii de predare creative si
captivante care captiveaza atentia elevilor si fac invatarea mai placuta.

e Actual/atemporal: lectiile inteligente utilizeaza resurse digitale care sunt
actuale si relevante pentru problemele contemporane, asigurandu-se ca
studentii sunt expusi la cele mai recente progrese in domeniile alese.

e Colaborativ: lectiile inteligente pun accent pe activitatile de invatare
colaborativa, ncurajand elevii sa lucreze Tmpreund pentru a rezolva
probleme, a impartasi idei si a construi intelegerea reciproca.

e Personalizate si centrate pe elev: lectiile inteligente se adreseaza stilurilor
si preferintelor individuale de invatare, oferind studentilor mai multe cdi de
dobandire si aplicare a cunostintelor.

e Dezvoltarea competentelor digitale: lectiile inteligente promoveaza
abilitatile de alfabetizare digitala, permitand elevilor sa navigheze si sa
utilizeze eficient instrumentele digitale pentru invatare si comunicare.

e Incurajarea competentelor cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii:
lectiile inteligente cultiva abilitati transferabile, cum ar fi gandirea critica,

22



rezolvarea problemelor, comunicarea si creativitatea, pregatind elevii
pentru succesul in eforturile lor viitoare.

e Implicarea activa a actorilor cheie: lectiile inteligente promoveaza
implicarea activa a tuturor partilor interesate, inclusiv profesorii,
administratorii scolilor si familiile, promovand un ecosistem de invatare
colaborativ.

n esents, lectiile inteligente intruchipeazs o paradigm& de predare
transformatoare care valorifica puterea transformatoare a tehnologiei
pentru a dota studentii cu abilitatile secolului XXI de care au nevoie pentru
a prospera intr-o lume din ce in ce mai dinamica si interconectata.

Lectiile inteligente sunt o abordare pedagogica care valorifica tehnologiile
digitale pentru a imbunadatati experienta de invatare a studentilor, creand
un mediu de invatare mai dinamic, captivant si personalizat.

Proiectarea uneilectii inteligente Incepe cu definirea competentelor pe care
doriti sa le dezvoltati la elevi. Competentele sunt cunostinte, abilitati si
atitudini care permit indivizilor sa faca fata provocarilor vietii de zi cu zi si
ale lumii muncii.

Tn context educational, am putea considera urmatoarele trei categorii de
competente:
e Competente tehnice: competente specifice legate de subiectul predarii;

e Competente digitale: acestea se refera la capacitatea de a utiliza eficient
tehnologiile digitale pentru invatare, comunicare si colaborare.

e Competente pentru viata: acestea sunt abilitati transferabile care pot fi
aplicate in diferite contexte, sunt transversale si sunt esentiale pentru
orientare si cetatenie activa. Acestea includ, de exemplu, multilingvismul, a
invata sa nveti, gandirea critica, rezolvarea problemelor, comunicarea si
creativitatea

Tehnologiile digitale pot fi folosite pentru a dezvolta abilitatile elevilor in
moduri diferite. De exemplu, ele pot fi folosite pentru a:

e Faceti Invatarea mai interactiva si captivanta. Simularile, jocurile si
continutul multimedia pot stimula curiozitatea elevilor siii pot incuraja sa
participe activ la lectie.
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e Oferiti studentilor acces la resurse actualizate si relevante: resursele
digitale pot ajuta studentii sa fie la curent cu cele mai recente stiri din
domeniul lor de studiu.

e Promovarea muncii in colaborare: platformele de colaborare le permit
elevilor sa lucreze impreuna pentru a rezolva probleme, a impartasi idei si
a construi relatii.

e Personalizarea invatarii: tehnologiile digitale pot fi folosite pentru a oferi
studentilor cai de invatare personalizate pe baza stilurilor si preferintelor
lor de invatare.

Abordarea inteligenta a lectiei reprezinta un mod inovator de predare care
poate ajuta elevii sa-si dezvolte abilitatile de care au nevoie pentru a reusi
in lumea moderna. Tnceperea cu abilitdtile este un element cheie in
proiectarea unor lectii inteligente eficiente.

Despre competentele de la care sa plece, proiectul SMART LESSON a luat
drept referinta doua cadre europene:

- Cadrul de competente digitale pentru cetateni - DigComp - si DigCompEdu
(Cadrul de competente digitale pentru educatori);

- Competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii.

Competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii sunt dezvoltate
de-a lungul vietii, prin invatarea formala, non-formala si informala n
diferite medii, inclusiv in familie, scoala, la locul de munca, cartier si alte
comunitati.

Toate competentele cheie sunt considerate la fel de importante, iar
aspectele esentiale pentru un domeniu vor sprijini dezvoltarea
competentelor in altul. De exemplu, abilitati precum gandirea critica,
rezolvarea problemelor, munca in echipa, comunicarea, creativitatea,
negocierea, abilitatile analitice si interculturale sunt incorporate in cadrul
competentelor cheie.

Recomandarea Consiliului din 22 mai 2018 privind competentele cheie
pentru Tnvatarea pe tot parcursul vietii identifica opt competente cheie
necesare pentru implinirea personala, un stil de viata sanatos si durabil,
capacitatea de angajare, cetatenia activa si incluziunea sociala:
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e Alfabetizare

e Multilingvism

¢ Abilitati numerice, stiintifice si de inginerie

e Competente digitale si bazate pe tehnologie

¢ Abilitati interpersonale si capacitatea de a adopta noi competente
e Cetatenie activa

¢ Antreprenoriat

e Constientizarea si exprimarea culturala

Science,
technology,
engineering,
mathematical

Digital Multilingual

Personal, Key
ecaend )\ competences | “teraey

Cultural
awareness
and
expression

Entrepreneurship

Fig. Competente cheie pentru invdtarea pe tot parcursul vietii, Uniunea Europeana,
2019

Aceste abilitati sunt considerate esentiale pentru dezvoltarea personalg,
sociala si economica a indivizilor. Ele sunt, de asemenea, fundamentale in
pregatirea studentilor pentru lumea muncii si viata de adult.

Tn cadrul DigComp, competenta digitald implicd ,utilizarea increzitoare,
critica si responsabila si implicarea cu tehnologiile digitale pentru invatare,
la locul de munca si pentru participarea in societate. Este definita ca o
combinatie de cunostinte, abilitati si atitudini”. (Recomandarea Consiliului
privind competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii, 2018).

Cadrul DigComp identifica componentele cheie ale competentei digitale in
5 domenii (Dimensiunea 1). Zonele sunt rezumate mai jos:

1. Informatii si alfabetizare in materie de date: pentru a articula nevoile de
informatii, pentru a localiza si recupera date, informatii si continut digital. Pentru

a judeca relevanta sursei si continutul acesteia. Pentru a stoca, gestiona si
organiza date, informatii si continut digital.

25



2. Comunicare si colaborare: Sa interactioneze, sa comunice si sa
colaboreze prin intermediul tehnologiilor digitale, fiind constienti de
diversitatea culturala si generationald. Sa participe in societate prin servicii
digitale publice si private si prin cetatenie participativa. Pentru a-si gestiona
prezenta digitala, identitatea si reputatia.

3. Crearea de continut digital: Pentru a crea si edita continut digital Pentru
a Imbunatati si integra informatiile si continutul intr-un corp de cunostinte
existent, intelegand in acelasi timp cum trebuie aplicate drepturile de autor
si licentele. Sa stii sa dai instructiuni usor de inteles pentru un sistem
informatic.

4. Siguranta: Pentru a proteja dispozitivele, continutul, datele personale si
confidentialitatea in medii digitale. Pentru a proteja sandtatea fizica si
psihologica si pentru a fi constienti de tehnologiile digitale pentru
bundstarea sociala si incluziunea sociala. Sa fie constienti de impactul
asupra mediului al tehnologiilor digitale si de utilizarea acestora.

5. Rezolvarea problemelor: Pentru a identifica nevoile si problemele si
pentru a rezolva probleme conceptuale si situatii problematice in mediile
digitale. Sa foloseasca instrumente digitale pentru a inova procese si
produse. Pentru a fi la curent cu evolutia digitala.

_J ® . he 4'
A o

Information Communication and

and data literacy collaboration Digital content creation Safety Problem solving
To articulate information needs, To interact, communicate and To create and edit digital content To protect devices, content, To identify needs and problerms,
to locate and retrieve digital data, collaborate through digita To imprave and integrate personal data and privacy in and to resolve conceptual
nformation and content. technologies while being aware of information and content into an digital environments. problems and problem situations
To judge the relevance of the cultural and generational diversity.  eyisting body of knowledge while To protect physical and in digital environments.
source and its content. To participate in society through understanding how copyright and psychological health, and to be To use digital tools to innovate
To store, manage, and organise public and private digital services licences are to be applied. aware of digital technologies processes and products.
digital data, information and and participatory citizenship To know how to give for soial well-being and social To keep up-to-date with the
content To manage one’s digital presence, understandable instructions for a inclusion digital evolution
dentity and reputation. computer system. To be aware of the enviranmental
impact of digital technologies and
their use.

FIG.3 DigComp areas (Dimension 1)

#DigComp constituie ansamblul de cunostinte pe care cetatenii trebuie sa
le posede pentru a ,se bucura de o buna calitate a vietii, sa participe la
societatea democratica si sa fie competitivi in lumea muncii” si este
documentul calduzitor care permite competentelor digitale sa se
potriveasca in cele opt competente cheie ale invatarii pe tot parcursul
vietii.
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Proiectarea unor lectii inteligente eficiente care dezvolta competentele
elevilor trebuie sa tina cont de ambele cadre. Este important ca lectiile

inteligente:
e Sunt concepute pentru a dezvolta competente specifice;
e Utilizarea adecvata a tehnologiilor digitale pentru dezvoltarea

competentelor;

e Sunt conforme cu obiectivele educationale generale.

De exemplu, o lectie inteligenta care are ca scop dezvoltarea abilitatilor de
gandire critica ar putea folosi o simulare pentru a le permite elevilor sa
experimenteze cu diferite solutii la o problema. O lectie inteligenta care are
ca scop dezvoltarea abilitatilor de comunicare ar putea folosi o platforma
de colaborare pentru a permite studentilor sa lucreze impreuna la un
proiect.

Tnceperea cu abilititile este un element cheie in proiectarea unor lectii
inteligente eficiente, deoarece permite utilizarea strategica a tehnologiilor
digitale pentru a atinge obiective educationale specifice.
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Tehnologiile digitale pot fi folosite pentru a dezvolta competente cheie intr-un
mod predominant. De exemplu:

e Abilitati de rezolvare a problemelor: simularile, jocurile si problemele
deschise pot fi folosite pentru a le permite elevilor sa experimenteze
diferite solutii la o problema.

e Abilitati de gandire critica: activitatile de cercetare, discutii si evaluarea
continutului pot fi folosite pentru a dezvolta abilitatile de gandire critica
ale elevilor.

e Abilitati de comunicare: platformele de colaborare, videoclipurile si
prezentdrile pot fi folosite pentru a le permite elevilor sa-si comunice
ideile Tn mod eficient.

e Competente digitale: activitatile de creare a continutului digital,
cercetarea si utilizarea tehnologiilor digitale pot fi folosite pentru a
dezvolta abilitatile digitale ale elevilor.

Urmatoarea matrice a fost dezvoltata de partenerii proiectului SMART
pentru a clasifica unele dintre principalele aplicatii si tehnologii digitale
utilizate Tn educatie in functie de competentele digitale predominante pe
care le dezvolta.

Matricea, care evident nu include o lista exhaustiva a tuturor tehnologiilor
digitale disponibile, ar trebui utilizata atunci cand se proiecteaza o lectie
inteligenta pentru a alege cea mai potrivita tehnologie pentru dezvoltarea
unei anumite competente.
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Informatii si
alfabetizare

Moodle

Livresg.com

Schoology

Edmodo

Microsoft Teams

Graasp.eu

Canvas

Comunicare si
colaborare

Google Document

TopWorkSheet

Wordwall

Nextcloud

Onlyoffice, litsi

Quizizz, Drawpile

Pear Deck,
Nearpod

Creare de continut digital

Socrative

Quizizz

TopWorksheets

Wordwall, WordPress

Kahoot, Prezi

Edpuzzle, GIMP

Socrative, OpenShot

Siguranta

Norton

TotalAv

McAfee

Interland

Rezolvare de probleme

Magnetometer

Smarty App

Phyphox

Smart Box

Google Spreadsheets

Geogebra

AIDE
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Wikis

Flipgrid

Zulip, Etherpad

Flipgrid,
ClassFlow,
GoClass,
Formative

H5P, Graasp.eu

Google Slides

Phet
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Lectia inteligenta, asa cum am vazutin primele capitole, este un tip de lectie
extrem de eficient, deoarece le permite elevilor sa-si dezvolte competente
(cunostinte, abilitati si atitudini) rapid, constructiv si interactiv, folosind
instrumente digitale.

Totusi, pregatirea unei lectii inteligente prezinta elemente de complexitate
mai mari decat o lectie traditionald, deoarece trebuie sa integreze factorii
tehnologici in pluralitatea complexa de factori pedagogici si relationali.

Pentru a gestiona aceasta complexitate crescutd, proiectul Smart Lesson a
dezvoltat un format Smart Lesson: un instrument conceput pentru a
structura si simplifica toate dimensiunile si factorii care trebuie luati in
considerare pentru a proiecta cel mai bine o lectie care integreaza
tehnologii digitale.

O prima sugestie pe care am dori sa o facem profesorilor este sa va faceti
timp pentru a completa formatul pe care il propunem aici, care la prima
vedere poate fi complex.

Daca este finalizata corect, urmand indicatiile date Tn aceasta metodologie,
activitatea preliminara de proiectare didactica elaborata prin acest Format
permite gestionarea lectiei intr-o maniera eficienta si placuta, anticipand
intrebarile si problemele puse de elevi si organizand toate activitatile din
cadrul cel mai eficient mod.

A dedica timp compilarii punctuale a Smart Lesson Format, in plus,
inseamna a produce o ,lectie replicabila”, un instrument pe care alti
profesori il pot prelua cu usurinta si il pot folosi pentru a replica aceeasi
lectie.

A-ti oferi expertiza si experienta ca profesor pentru a produce formate
didactice de lectie inteligenta nu Tnseamna doar dezvoltarea unui
instrument operational pentru a gestiona eficient propria lectie, ci
inseamna si a contribui la crearea unei baze de date de lectii inteligente pe
care toata lumea sa o poata replica, creand astfel o mostenire comuna cu
care sa imbunatatim didactica digitala a scolilor noastre.
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Acest capitol ilustreaza modul de compilare a Smart Lesson Format si
prezinta:

e In primul paragraf, elementele de baza ale Formatului, structura si
scopul acestuia;

e In al doilea paragraf, instructiunile concrete si operationale de urmat
pentru completarea corecta a Formatului, un manual pas cu pas pentru
completarea fiecarui camp individual;

e in al treilea paragraf, in sfarsit, Formatul Didactic in versiunea sa
completa, pentru a fi folosit pentru proiectarea Smart Lessons.

Pentru a organiza corect pluralitatea de informatii si indrumari tehnice,
didactice si digitale necesare desfasurarii unei Lectii Smart, formatul
didactic Lectie Inteligenta a fost structurat in 4 Arii.

Prima zona este definitd ca,,DATE PRINCIPALE ALE LECTIEI". Tn aceastd zona
pot fi introduse toate elementele care constituie identitatea lectiei digitale.
Acestea sunt date organizatorice si structurale, informatii fundamentale
pentru a permite profesorului care a proiectat-o si oricarui alt profesor sa
identifice lectia si, daca doresc, sa o reproduca.

A doua zona a formatului este definitd ca ,REZULTATE INVATARII". Tn acest
domeniu sunt codificate obiectivele preconizate a fi atinse prin Smart
Lesson. Acesta defineste Tn mod specific competentele tehnice, digitale si
de Tnvatare pe tot parcursul vietii pe care lectia ar trebui sa contribuie la
imbunatatirea.

A treia zona se numeste ,DIGITAL TOOLS/APPS". Este zona fundamentala a
Formatului, deoarece descrie pe scurt, dar precis, aplicatiile pe care
intentionati sa le utilizati si abilitatile aferente pe care intentionati sa le
dezvoltati cu aplicatiile specifice.

Tn cele din urm4, a patra zond a Formatului se numeste ,,PROIECTAREA
LECTIEI INTELIGENTE TN 4 PASI”. Tn cadrul acestei zone sunt planificate
activitatile care se vor desfasura in timpul lectiei. Conform metodologiei
Smart Lesson, activitatile ar trebui structurate in 4 pasi:

Step 1 eTASK Introducere in sarcina digitala
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Step2 eEXECUTION Executarea digitald a sarcinii
Step3 eCORRECTION Corectarea digitala a sarcinii
Step4  eASSESSMENT  Evaluarea sarcinii digitale

eTASK

Zona contine elementele de identitate ale lectiei care urmeaza sa fie
proiectatd. Acestea sunt informatii organizationale si structurale care fi
permit profesorului sa defineasca caracteristicile de baza ale lectiei,
permitand altor profesori sa o identifice clar si rapid. Aceasta zona este
formata din 6 campuri:

DATELE PRINCIPALE ALE LECTIEI

Titlu: Titlul lectiei
Subiect: Materia

o Ciclul primar
Tinta principala: o Ciclul gimnazial

o Ciclul liceal
Durata:

o Inclasd
bzl o In afara clasei
Scoala/Autor: (nume, prenume, rol, scoald, mail)
1. TITLU

Titlul lectiei este elementul central al acestei zone. Titlul este un element
important deoarece ajuta la identificarea continutului principal al lectiei,
precum si a mesajului pe care urmeaza sa-l transmita lectia. Titlul este
important atat pentru profesorul care proiecteaza lectia, care poate astfel
sa comunice mai eficient continutul principal al lectiei, cat si pentru ceilalti
profesori, care pot astfel sa-l identifice si sa evalueze posibilitatea
aprofundarii lui si , eventual, replicand-o. Pentru a fi eficient, titlul trebuie
sa fie simplu, direct, imediat si, daca este posibil, original.
2. SUBIECT
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Tn acest cdmp, subiectul in cadrul ciruia urmeaza sa fie propusa lectia
trebuie sa fie clar identificat. Aceste informatii permit catalogarea si
arhivarea digitala a lectiilor, punandu-le la dispozitia profesorilor si
constituind astfel un patrimoniu comun si usor accesibil.

3. TINTA PRINCIPALA
Tn acest cAmp, destinatarii lectiei trebuie s3 fie clar identificati, specificand
daca lectia vizeaza ,scoala primara”, ,scoala secundard” ,scoala

secundara superioard”. Aceste informatii permit, de asemenea,
clasificarea si, prin urmare, utilizarea pe scara larga a lectiilor.

4. DURATION
Tn acest cAmp trebuie specificatd durata aproximativa a lectiei. Pot exista
lectii inteligente care dureaza 1 ora sau 2 ore, dar pot exista si lectii
inteligente mai lungi, de ex. cu o durata de 4 sau 6 ore, care trebuie deci
planificate Intr-un interval de timp mai lung.

5. CONTEXT

Lectia inteligenta poate fi implementatd in intregime in sala de clasa sau
poate fi proiectata pentru a fi implementata in afara salii de clasa.
Desigur, este si posibil sa aveti lectii inteligente care au loc partial in sala
de clasa si partial in afara salii de clasa. n acest din urma caz, dupd cum
se va vedea mai clar mai jos, activitatea extraclasa se poate desfasura in
aer liber cu participarea intregii clase sau poate fi realizata de catre elevi
acas3, fie individual, fie in grup. In acest domeniu, este deci necesar sa se
indice daca Smart Lesson care urmeaza sa fie propusa se poate desfasura
in interiorul clasei, in afara salii de clasa sau ih ambele contexte.

6. AUTOR
Tn acest camp trebuie introduse informatii despre profesorul care a
conceput Lectia inteligenta. Informatiile solicitate sunt: numele si
prenumele profesorului, materia predata si scoala de referinta. De
asemenea, Vi se cere sa introduceti - daca doriti - adresa de e-mail a
serviciului pentru a facilita orice contact si schimb de experienta intre
profesori.
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Zona ,REZULTATE INVATARII" face posibild structurarea sistemului de
obiective Smart Lesson cu constientizarea faptului ca fiecare lectie digitala
are sarcina de a imbunatati si de a avea impact asupra competentelor
tehnice ale elevilor, dar si asupra digitalului (a fi in cadrul unei lectii
digitale) si competente transversale, legate de Invitarea pe tot parcursul

vietii.

Aceasta zona este formata din urmatoarele 3 campuri:

REZULTATELE iNVATARII

Competentele tehnice specifice, competentele digitale si competentele de invdtare pe tot parcursul vietii

care vor fi dezvoltate

Competente tehnice: Competente specifice ce tin de subiect

Competente digitale:

Conform DigiComp:

o Cunoasterea informatiilor si a datelor

o Comunicare si colaborare

o Crearea de continut digital

o Sigurantd

o Rezolvarea problemelor
Conform celor 8 competente europene de invdatare pe tot
parcursul vietii*:

o competente de alfabetizare;

o competente multilingvistice;
o competente in domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei

Competente-cheie: $| matematicii;

1.

c,bmpeten;e personale, sociale si de a invata sa inveti;
competente cetdtenesti;
competente antreprenoriale;

competente de sensibilizare si expresie culturald.
*Competenta digitald nu este enumeratd deoarece este deja inclusd la
punctul anterior

O 0 O O

COMPETENTE TEHNICE

Tn cadrul acestui domeniu, obiectivele de invatare ale lectiei sunt
descrise in raport cu continutul specific materiei abordate. Daca
Lectia inteligenta este despre istorie, obiectivul poate fi acela de a
afla despre viata lui Napoleon, mai degraba decat despre cel de-al
Doilea Razboi Mondial; daca lectia inteligenta este despre
matematicd, obiectivul poate fi sa inveti cum sa faci ecuatii, expresii
sau altele.

COMPETENTE DIGITALE

Acest camp are in vedere definirea obiectivelor digitale ale Lectiei
Smart folosind ca referinta cadrul de competente digitale definit de
DigComp 2.0 (cf. Digital Competences Framework - DigComp 2.2). Tn
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acest camp, trebuie deci sa selectati dintre cele 5 domenii definite de
DigComp 2.2 pe cea pe care lectia doreste sa o imbunatateasca
folosind urmadtoarea clasificare ca referinta metodologica:

1.1. Browsing, searching and filtering data, inforrmation and digital content
1.2. Evaluating data, information and digital conitent
1.3. Managing data, information and digital content

2.1. Interacting through digital techriclogies

2.2. Sharing information and content through digital techniologies
2.3. Engaging in citizenship through digital technologies

2.4. Collaborating through digital technologies

2.5. Netiguette

2.6. Managing digital identity

3.1. Developing digital content

Digital content 3.2. Integrating and re-elaborating digital content
creation 3.3, Copyright and licences

3.4. Programming

4.1. Protecting devices

4.2. Protecting personal data and privacy
43, Protecting health and well-being
44. Protecting the environment

5.1. Solving technical problems

5.2. Identifying needs and techniological resporises
5.3. Creatively using digital techriologles

5.4. Identifying digital competence gaps

FIG1 The DigComp conceptual reference model

Problem solving

A

3. COMPETENTE CHEIE

Campul Competenta cheie va permite sa definiti obiectivele cheie
sau transversale ale Lectiei inteligente, asa cum sunt subliniate in
Recomandarea Consiliului European din 22 mai 2018 privind
competentele cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii - 2018/C
189/01.

Mai jos sunt principalele continuturi ale celor 8 competente cheie de
invatare pe tot parcursul vietii:

1. Alfabetizarea este capacitatea de a identifica, intelege, exprima,
crea si interpreta concepte, sentimente, fapte si opinii atat in
forma orala, cat si in scris, folosind materiale vizuale,
sonore/audio si digitale in diverse discipline si contexte. Implica
capacitatea de a comunica si de a se conecta eficient cu ceilalti,
intr-un mod adecvat si creativ.
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2. Competenta multilingva defineste capacitatea de a folosi
diferite limbi In mod adecvat si eficient pentru comunicare. in
general, impartaseste principalele dimensiuni de competente ale
alfabetizarii: se bazeaza pe capacitatea de a intelege, exprima si
interpreta concepte, ganduri, sentimente, fapte si opinii atat in
forma orala, cat si in scris (a ascultat, vorbit, citit si scris) intr-un
interval adecvat. a contextelor societale si culturale in functie de
dorintele sau nevoile cuiva.

3. Competenta si competenta matematica in stiinta, tehnologie si
inginerie reprezinta capacitatea de a dezvolta si aplica gandirea si
perspicacitatea matematica pentru a rezolva o serie de probleme
in situatii de zi cu zi. Bazandu-se pe o stapanire solida a
matematicii, accentul se pune pe proces si activitate, precum si
pe cunostinte. Competenta in stiinta se refera la capacitatea si
disponibilitatea de a explica lumea naturala, folosind corpul de
cunostinte si metodologia folosita, inclusiv observarea si
experimentarea, pentru a identifica intrebari si a trage concluzii
bazate pe dovezi. Competentele in tehnologie si inginerie sunt
aplicatii ale acelei cunostinte si metodologie ca raspuns la
dorintele sau nevoile umane percepute. Competenta in stiintd,
tehnologie si inginerie implica Intelegerea schimbarilor cauzate
de activitatea umana si responsabilitatea ca cetatean individual.

4. Competenta digitald implica utilizarea increzdtoare, critica si
responsabila a tehnologiilor digitale si implicarea cu acestea
pentru invatare, la locul de munca si pentru participarea la
societate. Include alfabetizarea in informatii si date, comunicare
si colaborare, alfabetizare media, crearea de continut digital
(inclusiv programare), siguranta (inclusiv bunastarea digitala si
competente legate de securitatea cibernetica), intrebari legate de
proprietatea intelectuala, rezolvarea problemelor si gandirea
critica.

5. Competentele personale, sociale si de a invata pentru a invata
reprezinta capacitatea de a reflecta asupra propriei persoane, de
a gestiona eficient timpul si informatiile, de a lucra cu ceilalti intr-
un mod constructiv, de a ramane rezistent si de a-si gestiona
propria invatare si cariera. Include capacitatea de a face fata
incertitudinii si complexitatii, de a invata sa invete, de a-si sustine
bunadstarea fizica si emotionala, de a mentine sanatatea fizica si
mentala si de a putea duce o viata constienta de sanatate,
orientata spre viitor, de a empatiza si de a gestiona conflict intr-
un context incluziv si de sprijin.
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6. Competenta de cetatenie este capacitatea de a actiona ca
cetateni responsabili si de a participa pe deplin la viata civica si
sociala, pe baza intelegerii conceptelor si structurilor sociale,
economice, juridice si politice, precum si a evolutiilor globale si a
durabilitatii.

7. Competenta antreprenoriala se refera la capacitatea de a
actiona asupra oportunitatilor si ideilor si de a le transforma in
valori pentru ceilalti. Se bazeaza pe creativitate, gandire critica si
rezolvarea problemelor, luarea de initiativa si perseverenta si
capacitatea de a lucra in colaborare pentru a planifica si gestiona
proiecte care au valoare culturala, sociala sau financiara.

8. Constientizarea si competenta de exprimare culturala implica
intelegerea si respectul pentru modul in care ideile si sensul sunt
exprimate si comunicate in mod creativ in diferite culturi si printr-
o serie de arte si alte forme culturale. Ea implica implicarea in
intelegerea, dezvoltarea si exprimarea propriilor idei si
sentimentul locului sau al rolului in societate intr-o varietate de
modauri si contexte.

Avand in vedere natura Cum se completeaza Zona 3 - Instrumente digitale
a Lectiei Smart, zona ,Instrumente/Aplicatii digitale” este cea mai relevanta
din cadrul Formatului.

Tn aceastd zona - formatd dintr-un singur cAmp - este posibil sa indicati
aplicatiile pe care intentionati sa le utilizati in timpul lectiei.

INSTRUMENTE/APLICATII DIGITALE

Aplicatii si alte instrumente Scurtd descriere a aplicatiilor si a abilitatilor/competentelor care
IT sunt dezvoltate prin intermediul fiecdrei aplicatii specifice

Pentru fiecare aplicatie, este util sa includeti o scurta descriere a
functionalitatilor sale si a legaturii cu competentele digitale pe care le
permite sa le dezvolte.

Pentru a facilita compilarea acestui domeniu, proiectul Smart Lesson a
dezvoltat o schema metodologica care clasifica Aplicatiile in cele 5 Domenii
identificate de DigComp 2.2. Schema face posibila legarea fiecarei aplicatii
cu competenta digitala specifica pe care o poate dezvolta.

Platforma Moodle dezvoltata in cadrul proiectului arata functionalitatile
tuturor aplicatiilor clasificate.
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Clasificarea aplicatiilor (Smart Lesson, 2024)

Information & data Communication & Digital content creation Safety Problem solving
literacy collaboration

Moodle Google Documents Socrative Norton Magnetometer
Livresq.com TopWorksheets Quizizz TotalAV Smarty App
Schoology Wordwall TopWorksheets McAfee Phyphox
Edmodo Nextcloud Wordwall, WordPress Interland Smart Box

Microsoft Teams ONLYOFFICE, Jitsi Kahoot, Prezi Google Spreadsheets

Graasp.eu Quizizz, Drawpile Edpuzzle, GIMP Geogebra

Canvas Pear Deck, Nearpod Socrative, OpenShot AIDE
Wikis Zulip, Etherpad H5P, Graasp.eu Phet

Flipgrid Flipgrid, ClassFlow, Google Slides
GoClass, Formative

3.2.4 Cum se completeaza Zona 4 - Proiectarea lectiei inteligente

A patra zona - numitd ,PROIECTAREA LECTIEI INTELIGENTE IN 4 PASI” - este
cea mai operationala si concreta parte a Formatului, cea in care sunt
indicate cu precizie activitatile care se vor desfasura in cadrul Lectiei Smart.
Formatul prevede impartirea lectiei - in mod ideal - Tn patru pasi: in primul
pas (eTask), lectia este introdusa; in a doua etapa (eExecution), studentii
desfasoara o activitate, un exercitiu sau o sarcina cu sprijinul
instrumentelor digitale; in a treia etapa (eCorrectie), lectia este corectata, in
general cu suportul instrumentelor digitale; in final, in a patra etapa
(eAssessment) se evalueaza invatarea realizata in timpul lectiei. Aceasta a
patra zona necesita completarea a patru campuri:

1. Pasul 1 - eTASK

Pasul 1 - cdmpul eTASK ar trebui sa descrie modul In care urmeaza sa fie
prezentata lectia studentilor. Acest Pas trebuie sa fie scurt, dar in acelasi
timp clar si precis, pentru a permite impartasirea studentilor cu structura,
strategia, metodele de lucru si obiectivele.

Aici trebuie furnizate indicatiile operationale (de exemplu, prezentarea
profesorului, activitatile de desfasurat, eventualele diapozitive, activitati de
grup, ...) care caracterizeaza lectia.

in special, trebuie descrise trei tipuri de continut:
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Pasul 1-eTASK

Introducere in sarcina

digitala

(Introducerea subiectului, explicarea diferitelor rezultate ale
invatarii, introducerea generald a activitatilor care urmeazd sd fie
desfdsurate: aceasta este o scurta introducere pentru a prezenta
studentilor subiectul si activitdtile)

o Introducere in subiect: O scurtd introducere a subiectului,
subliniind importanta competentelor digitale.

o Explicarea rezultatelor invdtdrii: Explicati modul in care
utilizarea acestor aplicatii va contribui la atingerea
rezultatelor invatdrii specificate.

o Prezentare generald a activitdtii: Prezentati principalele

.....

evaluare.

A. Tema lectiei

i. Este necesar sa se ofere o scurta introducere in care sa fie
prezentata tema care urmeaza a fi abordata in lectie. Este util sa
precizati:

(i) tema principala care va fi abordata in timpul lectiei;

(i) principalele referinte (texte, site-uri, materiale, etc.) care pot fi
folosite pentru introducerea lectiei;

(iii) modalitatile de explicare a continutului (interventia
profesorului, prezentarea de diapozitive, vizionarea unui
videoclip, ...)

a. Prezentarea rezultatelor invatarii

i. Este necesar sa explicam intr-o maniera simpla, dar precisa
obiectivele pe care Smart Lesson Tsi propune sa le atinga. Tn
special, este important de precizat ca Lectia inteligenta nu
include doar dezvoltarea competentelor tehnice (vezi Zona 2,
punctul 1), ci - datorita suportului instrumentului digital - si
competente digitale (vezi Zona 2, punctul 1). 2) si competente-
cheie (a se vedea Domeniul 2, punctul 3).

b. Prezentarea Activitatilor Smart Lesson.

Tn aceastd fazd introductivd, este apoi util s& explicam
activitatile care se vor desfasura in timpul lectiei:

(i) Specificarea faptului ca Lectia inteligenta este organizata in

patru pasi (eTask, eExecution, eCorrection, eAssessment);

(i) Prezentarea instrumentelor digitale (Aplicatii) care vor fi
utilizate si a caracteristicilor acestor instrumente;

(iii) Verificarea gradului de utilizare/acces la instrumentele

digitale (Aplicatii) de catre studenti.

2. Pasul 2 - eExecution

Pasul 2 - eExecution permite descrierea activitatilor specifice pe care
profesorul intentioneaza sa le propuna elevilor.
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Tn acest domeniu, trebuie date indicatii specifice cu privire la modul
in care urmeaza sa fie desfasurat exercitiul si/sau activitatea, tot cu
sprijinul instrumentelor tehnologice.

(Executarea sarcinii, descrierea sarcinilor/subprogramelor care
vor fi executate cu ajutorul aplicatiilor/tehnologiei digitale)

o Cercetare si invdtare individuald: Elevii utilizeazd aplicatia
de resurse educationale pentru a se informa despre un
anumit subiect si pentru a lua notite.

o Organizarea sarcinilor: Utilizdnd instrumentul de
gestionare a proiectelor, elevii isi planifica si isi
organizeazd activitdtile de invdtare si termenele.

o Executarea la domiciliu: Incurajati elevii sé se implice in
aceste sarcini acasd, promovdnd un mediu de invdtare
confortabil si in ritm propriu.

Pasul 2 - eEXECUTARE
Executarea digitala a sarcinii

Este util sa clarificam:

(i) Tipul activitatii (ar putea fi un exercitiu, un joc, o provocare, ...);

(ii) Instrumentul tehnologic (Aplicatie sau alta) care va fi utilizat pentru
desfasurarea activitatii;

(iii) Functionalitatile instrumentului digital care vor fi utilizate;

(iv) Indicatiile operationale si de baza privind utilizarea instrumentului
digital in sala de clasa sau Intr-un context diferit.

3. Pasul 3 - eCorrection

Pasul 3 - eCorrection prevede corectarea digitala partajata a
exercitiului sau sarcinii efectuate In timpul Pasului 2.

(Descrieti diferitele optiuni: gutocarectie, corectie digitald cu
profesorul si cu clasa)

o Autocorectare: Elevii folosesc instrumente digitale (cum ar
fi verificatoare gramaticale sau site-uri de verificare a
faptelor) pentru a-si revizui lucrdrile.

o Feedback din partea profesorului: Profesorii oferd
feedback digital, concentréndu-se pe intelegerea
continutului si pe aplicarea competentelor digitale.

o Interactiunea in clasd: incorporati oportunitdti pentru
elevi de a-si impdrtdsi digital munca cu colegii, incurajénd

Pasul 3 - eCORRECTION
Corectarea digitala a sarcinii

Tn acest domeniu, este util s& explicati cum s& efectuati corectarea sarcinii.
Profesorul poate propune, in special, unul sau mai multe dintre
urmatoarele moduri de corectare:

(i) Autocorectare: este posibil sa se descrie in Format modul in care se
gestioneaza autocorectarea activitatii folosind Aplicatiile;

(ii) Feedback-ul profesorului: este posibil sa se descrie in Format
modalitatile de a face corectii la exercitiu intr-un dialog intre profesor si
elevi;
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(iii) Interactiunea in clasa: este posibil sa se descrie in format modul de
impadrtasire a corectiilor exercitiului intre elevi cu sprijinul unui instrument
digital.

4. Pasul 4 - eAssessment

Pasul 4 - eAssessment contine indicatii metodologice si operationale
privind modul de realizare a evaluarii.

(descrieti modul de mdsurare a realizdrii rezultatelor invétdrii,
evaluati lectia in raport cu cele 3 rezultate diferite ale invatarii,
optimizati lectia - V& rugdm sé propuneti cdteva exemple de
intrebdri pentru fiecare dintre cele 3 niveluri)

o Mdsurarea rezultatelor invdtdrii: evaluati dacd au fost

atinse cele 3 tipuri diferite de competente (tehnice,
Pasul 4 - eASSESSMENT. digitale, de invdtare pe tot parcursul vietii)

Evaluarea sarcinii digitale . 0 0 - b
E o Evaluarea eficacitdtii lectiei: evaluati cét de eficient a

facilitat si a imbunatatit lectia experienta de invatare a
elevilor.

o Optimizarea pentru lectiile viitoare: Adunati feedback-ul
elevilor pentru a rafina si imbundtdti viitoarele lectii
digitale.

Evaluarea, in special, trebuie sa ia in considerare urmatoarele
aspecte:

i. Evaluarea rezultatelor Tnvatarii: Formatul descrie modul in care sunt
evaluate obiectivele tehnice, digitale si de invatare pe tot parcursul vietii
ale lectiei. Pentru a dezvolta o evaluare operationala, acest camp poate
fi completat utilizand instrumentul Smart Evaluation Meter furnizat de
proiect.

ii. Evaluarea eficacitatii: Formatul descrie punctele si intrebadrile de baza
care trebuie abordate pentru a evalua capacitatea lectiei de a-si atinge
obiectivele, de exemplu: Introducerea a fost clara? A fost instrumentul
digital usor de utilizat? Modul in care a fost distribuit continutul a facilitat
invatarea? si altii.

iii. Optimizare pentru lectii viitoare: intrebari pentru a aduna sugestii sau
sfaturi pentru imbunatatirea lectiei. Este posibil sa intrebati, de
exemplu: Credeti ca ar fi putut fi folosit un alt instrument digital pentru
aceasta lectie? Care? Activitatile de grup ar fi putut fi facute diferit? Cum?
Ce sugestii ati oferi pentru a imbunatati lectia inteligenta?
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3.3 Templata Smart Lesson

Titlul lectiei
Educatie sociald
Materia

o Ciclul primar
o Ciclul gimnazial
o Ciclul liceal

o Inclasd
In afara clasei
(nume, prenume, rol, scoald, mail)

Competente specifice ce tin de subiect
Conform DigiComp:
o Cunoasterea informatiilor si a datelor
o Comunicare si colaborare
o Crearea de continut digital
o Siguranta
o Rezolvarea problemelor
Conform celor 8 competente europene de invdtare pe tot
parcursul vietii*:
o competente de alfabetizare;
o competente multilingvistice;
o competente in domeniul stiintei, tehnologiei, ingineriei
si matematicii;
o competente personale, sociale si de a invdta sd inveti;
o competente cetdtenesti;
o competente antreprenoriale;

competente de sensibilizare si expresie culturald. *Competenta digitald
nu este enumeratd deoarece este deja inclusd la punctul anterior

Scurtd descriere a aplicatiilor si a abilitdtilor/competentelor care
sunt dezvoltate prin intermediul fiecdrei aplicatii specifice



DESIGN OF FHE SMART LESSON IN 4 STEPS

(Introducerea subiectului, explicarea diferitelor rezultate ale
invatdrii, introducerea generald a activitdtilor care urmeazad sa fie
desfdsurate: aceasta este o scurtd introducere pentru a prezenta
studentilor subiectul si activitdtile)
Pasul 1 - eTASK o) lntr(.Jd.lthEIje in subiect: O scurtd introdt.lc.ere a subiectului,
subliniind importanta competentelor digitale.

o Explicarea rezultatelor invatarii: Explicati modul in care
utilizarea acestor aplicatii va contribui la atingerea
rezultatelor invatdrii specificate.

o Prezentare generald a activitdtii: Prezentati principalele
activitati, inclusiv sarcinile de cercetare, organizare si
evaluare.

(Executarea sarcinii, descrierea sarcinilor/subprogramelor care
vor fi executate cu ajutorul aplicatiilor/tehnologiei digitale)

o Cercetare si invatare individualad: Elevii utilizeazd aplicatia
de resurse educationale pentru a se informa despre un

Pasul 2 - eEXECUTARE anumit' subiect si ,f)e-ntru a {u'aﬂnot/",te.
. .. o . . o Organizarea sarcinilor: Utilizdnd instrumentul de
Executarea digitala a sarcinii . . N P
gestionare a proiectelor, elevii isi planificd si Tsi
organizeazd activitdtile de invdtare si termenele.

o Executarea la domiciliu: incurajati elevii sd se implice in
aceste sarcini acasd, promovdnd un mediu de invdtare
confortabil si in ritm propriu.

(Descrieti diferitele optiuni: autocorectie, corectie digitald cu
profesorul si cu clasa)

o Autocorectare: Elevii folosesc instrumente digitale (cum ar
fi verificatoare gramaticale sau site-uri de verificare a

Pasul 3 - e€CORRECTION faptelor) pe.ntru a-si revizui lucrdr{'le. ) )

o Feedback din partea profesorului: Profesorii ofera
feedback digital, concentrdndu-se pe intelegerea
continutului si pe aplicarea competentelor digitale.

o Interactiunea in clasd: incorporati oportunitdti pentru
elevi de a-si impartdsi digital munca cu colegii, incurajénd
invdtarea colaborativa si evaluarea colegiald)

(descrieti modul de mdsurare a realizdrii rezultatelor invatdrii,
evaluati lectia in raport cu cele 3 rezultate diferite ale invatarii,
optimizati lectia - Vd rugdm sd propuneti cteva exemple de
intrebdri pentru fiecare dintre cele 3 niveluri)
Pasul 4 - eASSESSMENT o Masurarea rezultatelor invatadrii: evaluati dacd au fost
Evaluarea sarcinii digitale atinse cele 3 tipuri diferite de competente (tehnice,
digitale, de invatare pe tot parcursul vietii)
o Evaluarea eficacitdtii lectiei: evaluati cat de eficient a
facilitat si a imbundatdtit lectia experienta de invdtare a
elevilor.

Introducere in sarcina
digitala

Corectarea digitala a sarcinii
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o Optimizarea pentru lectiile viitoare: Adunati feedback-ul
elevilor pentru a rafina si imbunatdti viitoarele lectii
digitale.
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