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Transformarea digitala a invatimantului: noi abordari, paradigme si instrumente

pedagogice

Bria Daniela Georgeta

Scoala Gimnaziala ,,Mihai Eminescu” Rosiorii de Vede

Sistemul educational global traverseazd o perioadd de reconfigurare profunda sub impactul
tehnologiilor emergente. Digitalizarea in educatie a depasit etapa utilizarii computerului ca simplu
substitut pentru manualul tiparit sau tabld. Tranzitia cdtre o educatie digitald autentica se
fundamenteaza pe cateva concepte pedagogice moderne, adaptate nevoilor generatiilor actuale de
nativi digitali:

1.Pedagogia co-creativa: Elevii nu mai sunt doar consumatori de continut, ci devin producatori.
Acestia colaboreaza la crearea de proiecte multimedia, wikis sau aplicatii, dezvoltandu-si simultan
competentele digitale si spiritul de echipa.

2. Invitarea personalizati bazati pe IA: Inteligenta Artificiald permite adaptarea ritmului si a
stilului de predare pentru fiecare elev in parte. Algoritmii pot identifica lacunele de cunostinte si pot
genera automat exercitii personalizate.

4. invitarea imersivi (VR/AR): Realitatea Virtuala (VR) si Realitatea Augmentati (AR)
transforma lectiile abstracte in experiente senzoriale direct conexe cu realitatea. Elevii pot explora
corpul uman in 3D, pot face experimente chimice periculoase in sigurantd sau pot vizita situri
arheologice disparute.

5. Gamificarea (Gamification): Integrarea elementelor de design de joc (puncte, insigne,
clasamente) in platformele de e-learning creste motivatia intrinseca a elevilor si transforma evaluarea
intr-un proces interactiv si mai putin stresant.

Implementarea tehnologiei reconfigureaza fundamental dinamica din sala de clasa. Schimbarea

majora vizeaza trecerea de la instruirea directd la ghidarea activa.

MODELUL TRADITIONAL MODELUL SMART / DIGITAL
Profesorul = Mentor, Ghid, Designer Profesorul = Sursa unica de cunoastere
Elevul = Receptor pasiv de informatie Elevul = Cercetator activ si Co-creator

In acest nou cadru, profesorul isi asumi rolul de curator de continut digital, designer de

experiente de invatare si mentor care dezvolta gandirea criticd a elevilor, invatandu-i cum sa selecteze



si sa valideze informatiile din mediul online. Elevul devine autonom, responsabil de propriul parcurs
de invatare si capabil sa rezolve probleme complexe prin intermediul instrumentelor digitale.

O abordare digitald modernd necesitd o infrastructurd flexibila, care depdseste formatul
laboratorului de informatica clasic. Conceptul actual se bazeaza pe SmartLabs (Laboratoare
Inteligente Digitalizate). Aceste spatii integreaza: imprimante si scanere 3D pentru materializarea
conceptelor geometrice sau tehnice, kituri de roboticd si senzori pentru aplicarea practica a
conceptelor STEM (Stiinta, Tehnologie, Inginerie, Matematicd,table interactive si sisteme de
videoconferinta care permit conectarea clasei cu experti sau scoli din intreaga lume.

La nivel de sistem, managementul educational este optimizat prin platforme de tip LMS
(Learning Management System), cataloage electronice si instrumente de analiza a datelor (Learning
Analytics) care ajutd la prevenirea abandonului scolar prin identificarea timpurie a elevilor aflati in
risc de corigentd sau abandon.

In cadrul orelor de Limba si Literatura Romini,se pot aplica concret aceste abordari digitale,
transformand analiza literara si gramatica in experiente interactive:

a) Interviul cu personajul: Elevii folosesc un instrument de 1A (precum ChatGPT) configurat
sa raspunda in rolul unui personaj literar. De exemplu, pot lua un ,,interviu” lui Stefan Gheorghidiu
(Ultima noapte de dragoste, intdia noapte de rdazboi) pentru a-i intelege gelozia sau lui Ion al lui
Rebreanu pentru a-i analiza obsesia pentru pamant.

b) Asistent de scriere creativa: IA este folosita pentru a genera continudri alternative ale unor
nuvele sau schite (ex. Inspectiunea de I.L. Caragiale), elevii avand apoi sarcina criticd de a evalua
daca stilul generat respecta limbajul epocii si ironia autorului.

c) Booktrailers (Trailere de carte): In loc de clasica fisa de lecturd, elevii folosesc aplicatii
video (Canva, CapCut) pentru a crea un trailer video de 1 minut care sa promoveze o carte citita (ex.
Baltagul de Mihail Sadoveanu), folosind muzica, imagini sugestive si citate-cheie.

d) Podcasturi literare: Elevii lucreaza in echipd pentru a inregistra episoade de podcast in care
dezbat teme actuale din textul literar, cum ar fi conditia femeii in societatea patriarhala pornind de la
Mara lui loan Slavici

e) Escape Rooms Digitale: Profesorii creeaza jocuri pe platforme ca Genially sau Google Forms.
Pentru a ,,evada” dintr-o camera virtuala, elevii trebuie sa rezolve ghicitori gramaticale: identificarea
corecta a valorilor morfologice, corectarea unor greseli de exprimare (pleonasme, cacofonii) sau
recunoasterea figurilor de stil intr-un text la prima vedere.

f) Chestionare live: Utilizarea platformelor precum Kahoot! sau Blooket pentru testarea rapida,
la Inceputul orei, a termenilor de teorie literard (genuri, specii, instantele comunicdrii narrative) sub

forma de competitie amicala.



g) Harti geografico-literare (Google Earth): Elevii pot reface traseul Vitoriei Lipan din
Baltagul sau drumul parcurs de personajele lui Camil Petrescu, marcand pe harta digitala punctele
cheie ale actiunii, adaugand citate si imagini pentru fiecare locatie geografica reala.

h) Hirti mentale colaborative (Miro, Padlet): In timpul analizei unui text liric (ex. poezia
modernistd a lui Lucian Blaga), elevii adaugd simultan pe o tabla virtuald interpretari, asocieri
cromatice, imagini si simboluri specifice textului.

Noile abordari in lumea digitald ofera oportunitati fara precedent pentru democratizarea si
eficientizarea educatiei. Tehnologia nu inlocuieste factorul uman, ci potenteaza actul didactic, oferind
instrumente care fac Tnvatarea mai atractivd, mai accesibila si mai strans legata de realitétile pietei
muncii din secolul XXI. Succesul acestei transformari depinde 1nsa direct de formarea continua a
profesorilor si de asigurarea unui acces echitabil la tehnologie pentru toti elevii, reducand astfel
decalajul digital.

Bibliografie:
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Noi abordari ale invatarii in epoca informatica

Prof. Cons. Sc. Catalan Florentina

Liceul tehnologic ,,Anghel Saligny” Resiorii de Vede

Epoca informatica a transformat radical structura societdtii contemporane, reconfigurand modul
in care oamenii comunica, lucreaza si acceseazi informatia. In acest context de digitalizare accelerata,
sistemele educationale traditionale, bazate pe memorare si pe transmiterea unidirectionald a
cunostintelor de la profesor cétre elev, isi dovedesc limitarile. Scoala nu mai detine monopolul asupra

informatiei, deoarece internetul si tehnologiile emergente ofera acces instantaneu la o baza globala
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de date. Prin urmare, procesul de invatare trebuie redefinit. Noile abordari ale educatiei in era digitala
nu se mai concentreazd pe volumul de cunostinte acumulate, ci pe dezvoltarea unor competente
esentiale, precum gandirea criticd, adaptabilitatea, alfabetizarea digitala si capacitatea de a selecta si
analiza informatiile relevante. Invitarea moderni devine un proces dinamic, personalizat si continuu,
puternic sprijinit de instrumente tehnologice avansate.

Trecerea de 1a modelul pasiv la cel activ si personalizat

Una dintre cele mai importante schimbari aduse de epoca informatica este centrarea procesului
educational pe elev. In modelul traditional, cursantii erau receptori pasivi ai unui curriculum
standardizat, aplicat uniform intregii clase, indiferent de ritmul individual de asimilare. Astazi,
tehnologia permite implementarea invatarii personalizate. Prin intermediul platformelor de e-learning
si al algoritmilor de inteligenta artificiald, parcursul educational poate fi adaptat in functie de nevoile,
interesele si stilul specific al fiecarui elev. Daca un utilizator intdmpina dificultati la un anumit capitol,
sistemul informatic poate genera exercitii suplimentare si explicatii alternative, In timp ce elevii
avansati pot progresa rapid catre concepte mai complexe.

Aceasti personalizare este strans legatd de conceptul de invitare activa. In loc si asculte prelegeri
lungi, elevii din era digitala exploreaza simulari interactive, rezolvd probleme prin intermediul
jocurilor educationale (gamificare) si creeaza continut multimedia. Tehnologia transforma abstractul
in concret. De exemplu, in loc sd@ memoreze structura unei molecule dintr-un manual tiparit, un
student o poate examina si manipula intr-un spatiu virtual tridimensional. Astfel, invatarea devine o
experientd imersiva, care stimuleaza curiozitatea nativa si sporeste considerabil rata de retentie a
cunostintelor.

Tehnologiile emergente si reconfigurarea spatiului educational

Integrarea tehnologiilor de ultima generatie a sters granitele fizice ale salii de clasa. Inteligenta
Artificiala (IA), Realitatea Virtuald (VR) si Realitatea Augmentata (AR) nu mai sunt simple concepte
SF, ci instrumente pedagogice curente. Platformele bazate pe IA actioneazd ca tutori virtuali
disponibili permanent, capabili sa ofere feedback instantaneu si sa ghideze elevul pas cu pas. Acest
lucru reduce presiunea asupra cadrelor didactice si le permite sd se concentreze pe activitdti de
mentorat si consiliere emotionald, domenii in care tehnologia nu poate inlocui factorul uman.

Pe de alta parte, Realitatea Virtuala ofera oportunitati de invatare experientiala unice. Elevii pot
efectua vizite virtuale Tn muzee de pe alte continente, pot explora interiorul corpului uman sau pot
simula experimente chimice periculoase intr-un mediu complet sigur. Aceasta abordare elimina
barierele economice si geografice, oferind sanse egale la o educatie de 1nalta calitate tinerilor din
intreaga lume. Spatiul de invatare nu mai este delimitat de patru pereti si o tabla, ci devine un
ecosistem global, interconectat, accesibil de pe orice dispozitiv conectat la internet.

Invatarea colaborativa si conectivismul



In epoca informatica, cunoasterea nu mai este privita ca o entitate izolata, stocati in mintea unui
singur individ, ci ca o retea de conexiuni. Aceasta paradigma sta la baza ,,conectivismului”, o teorie
a invatarii dezvoltatd pentru era digitala de George Siemens si Stephen Downes. Conectivismul
sustine ca abilitatea de a gési si de a naviga prin retele de informatii este mai importanta decét
cunostintele detinute la un moment dat. Invitarea inseamna acum capacitatea de a conecta noduri
informationale distincte, de la baze de date si articole stiintifice, pAna la comunitati online de experti.

Acest cadru teoretic favorizeazd invatarea colaborativd la scara larga. Prin intermediul
platformelor cloud, al documentelor partajate si al retelelor educationale, elevii si studentii pot lucra
impreuna la proiecte complexe, chiar daca se afla in colturi diferite ale lumii. Ei invatd s negocieze
perspective diferite, sa 1si asume roluri in echipa si sd comunice eficient prin canale digitale. Aceste
activitati reflecta fidel realitatea pietei muncii actuale, unde succesul depinde de colaborarea virtuala
si de capacitatea de a functiona in echipe multiculturale si interdisciplinare.

Rolul innoit al profesorului si alfabetizarea digitala

Toate aceste transformari structurale nu diminueaza importanta profesorului, ci 1i redefinesc
fundamental rolul. In epoca informatica, cadrul didactic inceteazi si mai fie singura sursi de
autoritate informationala (magister dixit) si devine un facilitator al invatarii, un ghid si un mentor.
Deoarece elevii sunt bombardati cu un volum urias de date, rolul critic al profesorului este de a-i
invata cum sd gandeascd, nu ce sa gandeasca.

Dezvoltarea gandirii critice si a alfabetizarii informationale devine prioritara. Elevii trebuie
ghidati sd distingad sursele credibile de cele false, sd recunoasca dezinformarea (fake news) si sa
foloseasca tehnologia in mod etic si Responsabil. Profesorul modern creeaza contexte de invatare,
adreseaza intrebdri provocatoare si stimuleaza dezbaterea, ajutdndu-i pe tineri sa transforme simpla
informatie bruta in cunoastere profunda si intelepciune aplicata.

Provocari si riscuri ale educatiei digitale

Desi noile abordari aduc avantaje incontestabile, implementarea lor la scard largd implica
provocari socio-economice si psthologice majore. Cea mai acuta problema este falia digitald (digital
divide), adici inegalitatea de acces la tehnologie si la internet de mare vitezi. In comunititile
defavorizate sau in zonele rurale izolate, lipsa dispozitivelor hardware si a infrastructurii adecvate
riscd sa adanceasca decalajele educationale existente, transformand digitalizarea intr-un factor de
excluziune sociald in loc de progres.

De asemenea, utilizarea excesivd a ecranelor ridica ingrijorari legate de capacitatea de
concentrare a tinerilor. Expunerea constanta la stimuli vizuali rapizi si la recompense imediate pe
internet poate diminua atentia pe termen lung si rabdarea necesara pentru lectura textelor
fundamentale sau pentru rezolvarea unor probleme matematice laborioase. Totodata, digitalizarea

excesiva poate conduce la izolarea sociala a elevilor si la deteriorarea abilitdtilor de comunicare



directd, fatd in fatd. Prin urmare, marea provocare a sistemelor educationale contemporane este
gasirea unui echilibru optim intre inovatia tehnologica si interactiunea umana autentica.

Concluzie

Noile abordari ale invatarii In epoca informatica reprezintd o evolutie fireasca si obligatorie in
fata unei lumi in continud schimbare. Trecerea de la memorarea pasivd la invatarea activa,
personalizata si conectatd ofera tinerilor instrumentele necesare pentru a deveni cetateni adaptabili si
competenti intr-o economie bazata pe cunoastere. Tehnologiile avansate, de la inteligenta artificiala
la realitatea virtuala, potenteaza capacitatea umana de explorare, dar succesul lor depinde esential de
modul etic si pedagogic in care sunt utilizate. In ultima instantd, educatia viitorului nu trebuie si
inlocuiasca umanismul cu tehnologia, ci sd foloseascd informatica ca pe un catalizator pentru
dezvoltarea maxima a potentialului creativ si intelectual al fiecirui individ. Invitarea nu mai este o

etapa care se incheie odata cu absolvirea scolii, ci devine o cdlatorie continud, pe tot parcursul vietii.

Civilizatia vizualului artificial

Prof. Carnaru lleana Florinela

Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny” Rosiorii de Vede

Intrucat noi, oamenii, suntem creati dupa chipul lui Hristos, in tot ceea ce facem trebuie si fim
in legatura cu prototipul nostru, adica sd ludm aminte la Evanghelia lui Hristos si la modul de vietuire
al lui Hristos, sd implinim poruncile iubirii lui Hristos si s ne impartdsim cu Trupul si Sdngele Lui.
Doar in felul acesta devenim icoane vii si sfintite ale lui Dumnezeu.

Din pacate, nu reusim intotdeauna sd respectdm pe semenii nostri ca fiind si ei ,,dupa chipul lui
Dumnezeu”, adica icoane vii ale lui Hristos. De ce? Pentru ca suntem captivi, fara nici un simt critic,
civilizatiei vizualului artificial, considerand ca imaginea exprima adevarul. Putem constata foarte usor
ca traim in era videocratiei, cand ,,cuvantul e detronat de imagine”’[1].

Cu cat suntem astazi invadati de mai multe imagini trecdtoare, fugitive, cu atat sardceste
continutul comunicarii, al comuniunii dintre oameni. Totul devine imagine a materialului limitat si
efemer, adicd ne ,,informam vazand”, fard sa mai realizdm ca ,,imaginile pot Tnsela mai mult decat
cuvintele” si ca ,,pentru omul vazator (si numai atat) nevazutul nu exista”[2].

De aceea, 0 imagine proprie, o fotografie a sinelui devine pentru mine un idol: o postez pe toate
retelele de socializare, astept cu nerdbdare sa fie cat mai distribuitd i mai apreciata, ceea ce coincide
cu faptul de a ma afirma intre ceilalti. Postez cat mai multe fotografii, deci exist. Important este sa fiu

vazut de catre altii, nu sa fiu privit in mod personal de ochii celorlalti. De aici incepe sa se nasca



idolatria[3]: imi place sd fiu adulat, apreciat in functie de imaginile pe care vreau eu sa le selectez si
sa le livrez in spatiul public §i care s-ar putea sd nu exprime de fapt cine sunt eu cu adevarat dincolo
de imaginea exterioara.

In antinomie cu fotografia postati in spatiul public, icoana sfanta trimite spre o persoana sfant,
vesnic vie. Doar prin prisma icoanei sfinte, imaginea sau civilizatia vizualului se poate elibera de
autosuficientd, narcisism si materialism opac. Deoarece adevaratul rost al icoanei nu este ca sd o
vedem, transformand-o intr-un obiect de contemplatie estetica, ci sd ne ajute ca sa tradim in prezenta
lui Dumnezeu si a sfintilor. Noi dorim sa fim vazuti, ascultati si iubiti de Dumnezeu cel vesnic si de
toti sfintii lut Dumnezeu, nu doar de oameni trecatori si schimbatori.

Pe de alta parte, cand il intelegem pe omul de 1anga noi ca fiind icoana sau chipul lui Dumnezeu,
atunci nu ne mai permitem imaturitatea spirituala de a-1 calomnia, de a-1 dispretui, de a-1 ingela, de a-
| discredita, de a-1 judeca, ci il iubim cu nadejdea vindecarii lui sufletesti, asa cum Hristos ne-a iubit,
in mod unic si plenar pe Cruce si ne-a facut partasi slavei Invierii Sale. Numai o asemenea perspectiva
ne va ajuta sa intelegem ca icoana ,,sfinteste vremurile si locurile; dintr-o locuinta, ea face o biserica;
din viata launtrica a unui credincios, o viatd in permanentd stare de ruga, liturghie interiorizata si
neintrerupta’”[4].

Intr-o lume robotizati excesiv, comanda nu-i mai apartine integral factorului uman, iar daci ne
tot modelam dupa ,,perfectiunea” masinii, vom ajunge sa traim momentul in care emotiile,
spontaneitatea, intuitia, imaginatia ori credintele raman in domeniul amintirii. Efectul combinat dintre
corp si minte, dintre biologie si spiritualitate — care nu este rational sau masurabil, nu poate fi reprodus
sau proiectat — depaseste substantial aria de acoperire a stiintei, tehnologiei, ingineriei si matematicii.

De pilda, sd ne gandim numai la rolul pe care curiozitatea, misterul si eroarea il joaca in procesul
de inovatie. Pericolul nu este ca masinile sd devina oamenti, ci ca oamenii sd devind masini, ldsandu-
se sedusi de lumea si stimularea virtuald, intr-un fel care sa le anuleze trasaturile profund umane:
creativitate, compasiune, originalitate, responsabilitate, empatie [5].

Asadar, trebuie sd abordam holistic problema guvernantei tehnologiei, pentru a proteja esenta a
ceea ce inseamna sd fii om. Este necesar sd investim in progresul umanitatii tot atata energie, ca in
dezvoltarea tehnologiei. In cea mai mare parte, tot ceea ce poate fi digitizat, automatizat si robotizat
suntem aproape siguri ca se va petrece intr-un fel sau altul. Este, insa, important sd nu incercdm
digitizarea si automatizarea a ceea ce ne defineste ca oameni.

Responsabilitatea noastra este sa facem diferenta dintre eficienta si libertate, dintre securitate si
intimitate, dintre inteligenta si fericire. Dacd Intr-o lume a masinilor realitatea este binara si totul este
explicabil, realitatea umana este opusul binarului, este artd. Tehnologia iti poate prilejui placere,

cateva realizari si poate putind implicare, dar nu iti poate oferi contact uman direct, un scop, un sens



al existentei, experiente de viatd. Ca urmare, trebuie sa 1asam loc umanului si sa credem mai mult in

puterea noastra decat in puterea masinilor.
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Ce este realitatea virtuala?

Coman Loredana

Casa Corpului Didactic Teleorman

Pornind de la semnificatia termenilor care alcatuiesc conceptul, realitatea desemneaza mediul
natural al omului care este perceput prin intermediul celor cinci simturi (vdz, auz, miros, tactil-
kinestezic, gust), iar virtual reprezinta o entitate care simuleaza si modeleaza un mediu din realitatea
obisnuitd a omului. Realitatea virfuala este un tip de realitate 3D, generata de calculator, in care
subiectul este imersat cu ajutorul unor tehnologii speciale. Ea se constituie prin intermediul
transpunerii stimulilor senzoriali in limbaj software specific calculatoarelor si echipamentelor
specializate si reprezintd un sistem de metode si tehnici care se utilizeaza la elaborarea diverselor
programe software.

Alaturi de conceptul de realitate virtuala (VR), in limbajul de specialitate, apar alti doi terment,
care genereazd deseori confuzii: realitate augmentata (AR) si realitate mixta (MR). IN timp ce VR
presupune imersiunea individului intr-un spatiu virtual, generat In intregime de catre computer,
numindu-se astfel si realitate imersiva, termenul de realitate augmentata desemneaza o forma de

realitate modificatd, care suprapune elemente generate de computer peste spatiul real. Realitatea
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mixtd, mai rar utilizatd conceptual, este o combinatie de VR si AR, care combind elemente din lumea
virtuala cu cele din lumea reala.

Imersiunea in VR este posibila prin:

Software specializat pentru simulatoare, jocuri, programe de interactiune: 3DWebmaster;
WorldUp; CALVIN; 3D Impact ! Pro; 3DAnywhere; Adobe AtmosphereTM; Anark Studio; AXEL;
Effect3D; Kazoo 3D

Echipament specific:

- Ochelari 3D, cadsti VR (HMD- Head Mounted Display), monitoare 3D

- Manusi VR, volane, veste, game-paduri (cu force feedback — capabile sd comunice
bidirectional cu mediul virtual)

- Trackere (care urmaresc miscarile corpului uman)

Dispozitive hardware de input/output suplimentare, cu driverele speciale asociate

Utilizatorul este echipat cu un HMD, tracker si, optional, cu un dispozitiv de manipulare
(mouse 3D, manusa VR etc). Pe masura ce utilizatorul efectueaza actiuni motrice, informatia este
transmisa catre computer (prin dispozitivele de intrare) care o proceseaza in timp real si genereaza
un feedback (prin intermediul iesirilor: video, audio, haptice etc) .

Bibliografie:
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Integrarea instrumentelor digitale in procesul de predare

Prof. Costica Elena Daniela
Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny” Rosiorii de Vede
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In psihologia cognitiva traditiona-1a, cunoasterea e vizuta ca un fel de procesare, adici pare
simplu s spui ca aceasta va atinge cote cu atat mai inalte cu cat mintea elevului va fi programata cu
ajutorul cat mai multor strategii meta-cognitive.

Intr-un mod cu totul diferit, in traditia socio-culturald de tip vigotskian, cunoasterea este
inteleasa in termeni de invatare a folosirii instrumentelor culturale. Ca o consecinta a faptului ca
acestea sunt totdeauna specifice unor anumite contexte social-istorice este dificil de trasat modele de
invatare care sa fie general valabile, exceptie fiind cateva instrumente

culturale care care traverseaza cel mult cateva contexte diferite.

Adevarata importantd a tipului de predare—invatare-eveluare care combind metodele
pedagogice traditionale cu TIC tine de potential. Acest tip de Invatare este o oportunitate in a crea
experiente care pot furniza tipul de predare-invdtare potrivit intr-un anumit moment, loc si pentru un
anumit elev nu numai la scoala, ci si acasa. Acest tip de invatare ar putea deveni global, ar putea
transcede granitele formale ale tarilor si ar putea aduce impreund grupuri de elevi din culturi si
meridiane diferite. In acest context, generalizarea folosirii TIC in scoald ar putea deveni una dintre
realizarile importante ale secolului nostru.

In era digitala in care triim, paradigma cunoasterii trebuie sa fie una a dialogului, educatia
trebuie sa mearga dincolo de intrumentele culturale specifice, dar fara a fi redusa la abstractia oferita
de psihologia cognitiva.

Dezvoltarea educatiei in directia dialogului nu poate fi decat rezultatul unui mod de predare-
invatare-evaluare la un nivel de conceptualizare mai ridicat decat in trecut. Pentru
ca dialogul presupune deschidere, largirea oriontului si addncime, acest mod de invatare este atat o
directie individuald pentru elev, cat si una sociala pentru scoald ca intreg.

Dezvoltarea in directia unei gandiri creative libere poate fi promovata prin indepdrtare unor
factori de constrdngere si incurajarea schimbului de perspective intre elevi.

In traditia socio-culturald, TIC este definitd ca miloc de mediere pentru cunoastere, iar din
perspectiva dialogica, e vazuta ca mijloc de deschidere, adancire si largire a aspatiilor de dialog. Nu
trebuie sa uitdm ca invatarea nu presupune doar acumulare de cunostinte, ci crestere, Tmbogatire,
evolutie.

Péana la urma, nu e nimic nou sub soare, deci nici tehnologiile moderne nu sunt ceva iesit din
comun. Papirus si hartie, cretd si carte tiparita, retroproiectoare, jucarii §i emisiuni educative, toate au
fost vazute ca inovatii la inceput. PC-ul, Internetul, cd-ul noile tehnologii complementare mobile sau
wireless nu sunt decat cele mai noi dovezi ale creativitatii umane pe care le putem vedea in jurul
nostru. Ca si celelate inovatii mentionate, acestea pot fi asimilate in practica pedagogica fara sa
afecteze fundamentele invagarii.

Cateva reguli pentru integrarea cu succes a TIC in activitatea didactica:
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1. Fii sigur ca detii controlul asupra materialului, atat din punct de vedere al continututlui, cat si
al formei, chiar daca te sprijind un specialist in TIC.

2. Fa-ti un plan pe hartie, separat de materialul aflat pe suport digital.

3. Scopul si forma prezentarii sa-ti fie foarte clare.

4. Nu fi sedus de stilul atractiv al tehnologiei moderne, fie ea video sau audio, si nu face din
aceasta un scop in sine. Concentreaza-te asupra mesajului/a ideii principale si a limbajului adecvate
varstei/gradului de intelegere al elevului.

5. Un bun prezentator nu are nevoie de 0 prezentare complicata tehnic. E mai important sa fie
atractiva prin idee, mod de structurare si grad de interactivitate. De exemplu, o prezentare trebui sa-
1 faca pe elev sa gandeasca, nu trebuie sa fie doar o insiruire rapida si ametitoare de slide-uri.

6. Mai presus de orice, concentrarea trebuie sa fie asupra elevului si a nevoilor lui de Invatare.
Cel mai mare pericol in orice proiect de predare-invatare care include si TIC e sa fie centrat mai mult
pe tehnologie/creativitate, nu pe elevul-receptor si pe nevoile lui de invatare.

7. In scoald, succesul tipului de predare bazat pe TIC se misoara prin satisfacera nevoii de
invatare.

Care sunt dificultitile implementirii TIC in procesul educativ?

Teoretic, n-ar trebui sa fie dificultiti. In realitate, ele pot apirea. Pentru un test simplu, daca
intrebam colegii ce cred despre integrarea TIC in procesul de invdtare putem primi raspunsuri de
genul: ,,N-am auzit despre asa ceva!”, ,,Am auzit ceva, dar nu stiu prea clar ce este.”, ,,Asta e chestia
aia noud adaugata?”, ,,Cu ce e diferit de ceea ce stiam deja, ce e nou in asta?”, ,,Pai n-avem cum sa
facem asta, costd mult si fonduri nu prea sunt.”

Unii profesori considera ca anumite deprinderi mentale asociate tehnologiilor moderne n-ar
ajuta in procesul de invatare, in special atunci cand elevii preiau fara discernamant informatii de pe
internet sau isi insugesc mentalitatea de tip ,,cut and paste” in detrimentul stiloului si al hartiei.

Ceea ce nu o sa auzim prea des este o definitie clara sau macar mai mult interes legat de
potentialul acestui tip de invatare. Pentru intelegerea si implementarea TIC in procesul clasic de
invatare e nevoie de entuziasm, energie si dedicare pentru a transforma teoria in solutii reale bazate
pe nevoile individuale ale elevilor.

Alte dificultati decurg din lipsa informatiei cu conotatii practice imediate referitare la TIC
sau a unui ghid care sa-i informeze pe profesori cum pot ajunge la ea.

De aceea, este nevoie stringenta de:

1. instrumente pedagogice pentru formarea initiala si continua a cadrelor didactice care sa
implice utilizarea TIC.

2. crearea si promovarea unei noi metodologii pentru disciplinele scolare, bazata pe utilizarea
TIC.
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Combinarea TIC cu metodele traditionale pedagogice reprezinti 0 schimbare de
paradigma CU implicatii asupra cunoasterii in societate in general si asupra invitérii in special,
de aceea disciplina pedagogica trebuie modificata in conformitate cu noul context in care traim.

Folosirea TIC in scoala face parte din evolutia naturald a Tnvatarii §i sugereaza o solutie
eleganta la provocarile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor. Intregrarea TIC in procesul
traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de a integra ultimele descoperiri
tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de cunoastere.

Intelepciunea traditiei poate si trebuie si fie combinati cu solutiile tehnologice moderne.
Metodele interactive sunt acele metode care promoveaza invatarea interactiva, care sunt orientate
catre intensificarea interactiunilor si interrelatiilor in cadrul grupului de elevi si incurajeaza schimbul
liber de cunostinte, de idei, de experiente, confruntarea de opinii §i argumente in vederea ajungerii in
comun la noi clarificari, constructia unor noi cunostinte si solutii la probleme.

Exemple de metode interactive de predare
e Metoda piramidei sau bulgarele de zapada aplicata in cadrul orei de limba engleza

Metoda piramidei sau metoda bulgarelui de zapadd are la baza impletirea activitatii
individuale cu cea desfasuratd in mod cooperativ, in cadrul grupurilor. Ea consta in incorporarea
activitatii fiecarui membru al colectivului intr-un demers colectiv mai amplu, menit sa duca la
solutionarea unei sarcini sau a unei probleme date.

Este o metoda care imbind activitatea individuala cu cea desfdsuratd in mod cooperativ, in
cadrul grupurilor mari — produsul final fiind rezultatul muncii depuse de intregul colectiv de copii.

In aplicarea acestei metode trebuie respectate urmatoarele etape:

» Introductiva prezentarea de catre profesor a temei

» Lucrul individual sau pe grupe de doi copii

» Reuniunea in grupul mare

» Gruparea rezultatelor finale intr-o fisa de lucru colectiva

» Analiza rezultatelor si trasarea concluzii

Exemplificare:

Tema lectiei — Colours/Culorile

» Se prezinta tema — Colours/culorile;

> In grupe de cate doi , copii primesc 9 cartonase pe care sunt desenate obiecte divers colorate,
acestia alegandu-le pe acelea care corespund culorii grupei:

* red/rosu (grupa 1) — mar;

* blue/albastru (grupa 2) — nor, ;

* yellow/galben (grupa 3) — soare;

* green/verde (grupa 4) — brad;
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* brown/maro(grupa 5) — usa;
* orange/portocaliu(grupa 6) — portocala;
* pink/roz (grupa 7) — balon;
* white/alb (grupa 8) — omat;
* black/negru (grupa 9) — tabla;
» Perechile care studiaza aceeasi culoare vor primi 9 cartonase colorate pe verso adecvat culorii
grupei;
» Se reunesc perechile Intr-un grup omogen;
» Rezultatelor celor 9 grupe vor forma o fisa de evaluare colectiva sau piramida culorilor:
- se vor prinde pe tabla cartoanele cu obiectele alese de fiecare grupa pe categorii de culori sub
forma unei piramide;
- se vor citi individual culorile in limba engleza;
- se va recita poezia culorilor:
Blue is the sea/albastra este marea
Green is the grass/verde este iarba
White are the clouds/albi sunt norii
And they slowly pass/care trec ugor
Black are the crows/negre sunt ciorile
Brown are the trees/maro sunt copacii
Red are the sails/rogii sunt pdnzele
Of a ship in the breeze/unei corabii in vant
- copiii vor crea un desen care sa reflecte continutul versurilor insusite; se vor premia primele
trei desene reusite care vor fi expuse la expozitia curenta a lucrarilor grupei. (Se analizeaza rezultatele
si se evidentiaza performantele copiilor).
e Wall writing
Profesorul poate prezenta participantilor o succintd sintezd, pe baza exegezei literare,
referitoare la plasarea romanului ,,Enigma Otiliei” pe coordonatele tematice ale realismului, in scopul
punerii elevilor in contexte de invatare in care sa identifice trasdturile romanului obiectiv, realist de
tip balzacian.
¢ . Romanul realist este istoria unui esec” (E.M. Forster, Aspecte ale romanului).
¢ Un roman este ,,0 scriere tipic realistd, demonstrarea unei idei printr-o experientd”. (G.
Calinescu, ,, Studii de estetica”).
¢ Atenta observatie a socialului, zugravirea unor caractere bine individualizate, gustul
detaliului, observarea umanitatii sub latura morala, fresco Bucurestiului de dinainte de Primul Razboi

Mondial, naratiunea la persoana a Ill-a si mentinerea naratorului omniscient constituie trasaturi
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predilecte ale romanului de tip balzacian, asimilate si de G. Calinescu.” (Gheorghe Glodeanu in
lucrarea ,,Poetica romanului romdnesc interbelic: o posibila tipologie a romanului”).
¢ ..Enigma Otiliei” este un ,, roman de critic, in care realismul, balzacianismul si obiectivitatea

199 A
|

au devenit program estetic” sau in ,,Enigma Otiliei” intdlnim ,,un balzacianism fara Balzac” (Nicolae
Manolescu, Arca lui Noe).

e Pornind de la textele prezentate, profesorul poate discuta cu elevii daca acest item are ca efect
lamurirea tipologiei in care se inscrie romanul. De asemenea, utilizdnd metoda Wall writing (forma
a brainstormingului), profesorul poate intreba elevii care sunt principalele caracteristici ale
realismului care pot fi identificate si in alte opere literare studiate. ~ Imparte fiecarui participant un
post-it pe care, dupa un moment de reflectie, fiecare participant poate scrie idei, ca raspuns la
intrebare. Post-it-urile vor fi lipite pe o coald de flipchart. Profesorul va parcurge si va discuta,
impreuni cu elevii, continutul raspunsurilor. In masura in care este posibil, ideile prezentate pot fi
grupate prin repozitionarea post-it-urilor.
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Invataméantul in era digitala

Prof. Crdita Nicoleta

Casa Corpului Didactic Teleorman

Invitarea reprezinti o activitate progresiva, planificata , sistematica si metodica de acces  la
cunoastere, controlul fiind atribuit personalului didactic, bazatd pe selectionarea strictd a
continuturilor si pe efortul personal al elevului.

In era digitala invitamantul reprezinta un proces online in continui perfectionare ,ajungandu-
se la un nivel destul de ridicat de seriozitate. Avand in vedere situatia psiho-educationala din
Romania, invatdmantul in ,,era digitala” reprezinta o provocare pentru imaginatia elevilor deoarece
lectiile sunt mult mai mai interactive si pot vizualiza din mai multe puncte de vedere subiectul

respectiv, prin intermediul unor aplicatii 3D,videoclipuri, jocuri online sau platforme de specialitate.
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Paradigma invatamantului traditional este de tip liniar. Informatia si cunostintele se
transmit de la profesor la elev de reguld unidirectional, profesorul detindnd monopolul organizarii
cursului si aplicatiilor standard. Invatiméantul contemporan axat pe tehnologia digital este directionat
in ambele sensuri. Elevul nu mai este spectator pasiv, un receptor care asimileaza informatia
nerealizdnd un feed-back corespunzator ,acesta fiind de fapt baza unui proces educational efficient.
Dezvoltarea siimplementarea noilor tehnologii digitale genereaza o schimbare de functii detinute de
profesor, acesta devenind moderator al procesului de Invatimant.

Instrumentele digitale de invatare implicd profesorii si parintii la un nivel mai profund
Instrumentele si tehnologiile digitale educationale, cum ar fi platformele sociale, 1i ajutd pe profesori
sa creeze si sa administreze grupuri de lucru / comunicare. Astfel, castiga foarte mult timp si reusesc
s raspunda nevoilor fiecarui elev in parte, facand educatia mai productiva prin comunicare continua

si dinamica, Ceea ce nu se poate realiza n totalitate folosind numai metodele traditionale.

Pe langa profesori, si parintii pot folosi activitati interactive pentru a Incuraja interesul
copilului in procesul de invatare. Acestia pot explora, de asemenea, activititi de invatare online cu
copilul lor, care poate servi drept extensie a ceea ce invatd in salile de clasa.

Copiii_de azi vor fi adulti intr-o lume in care vor plati cu criptomonede, vor avea masini
autonome, case independente energetic, vor avea roboti-asistenti, vor dobandi mereu noi competente,
vor avea prieteni in toata lumea, vor fi cetateni activi si se vor implica in rezolvarea problemelor din
comunitate.

Invatatorii si profesorii au in prezent acces la resurse educationale nelimitate, iar scoli aflate la
mare distantd unele de altele pot colabora in cadrul unor proiecte comune. Lectiile pot fi accesate ori
de cate ori este nevoie, pentru cd sunt Inregistrate si stocate online. Astfel, elevii pot invata in ritmul
propriu, intr-un mediu deschis

Acest secol este fara indoiald, secolul culturii digitale. Educatia digitald este una din
preocuparile de baza ale invatdmantului romanesc, prin formarea culturii informatiei $i comunicarii
digitale la nivelul oricarui cetatean. Fara o populatie educata, doritoare sa foloseasca tehnologiile
informatiei $i comunicdrii, nici o0 comunitate nu poate participa in mod real in reteaua globala.
Integrarea computerului in procesul de Invatdmant nu mai este privitd ca o migcare avangardista, ci
ca 0 necesitate.

Educatia digitald a devenit in ultimul timp una dintre preocuparile prioritare ale
invatamantului romanesc, prin impunerea alfabetizdrii si a comunicarii digitale pentru orice
participant la procesul instructiv-educativ. Integrarea si utilizarea diverselor tipuri de tehnologii in

procesul educational nu mai este vazuta ca o miscare avangardista, ci ca o necesitate.
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Pentru a face fata acestei lumi in rapida transformare tehnologica, economica, sociala si
politica, este nevoie de adaptabilitate si capacitatea de a face fata schimbarilor. Copiii secolului 21
sunt Tnconjurati de mijloacele electronice care le ocupa o mare parte din timp. Era digitala a adus cu
sine nativii digitali, iar e-mailul este deja de domeniul trecutului. Aceasta realitate cotidiana in
permanentd transformare solicita copiilor flexibilitate si adaptabilitate. Realitatile pietei muncii vor
solicita viitorilor cetateni o dezvoltare socio-emotionala adecvatd. Oportunitatile de invatare vor fi
din ce 1n ce mai dezvoltate insa copiii au nevoie sa fie asistati in a-si Tnsusi acele atitudini si abilitati
care sa 11 faca capabili de o selectie constienta si corecta a surselor informationale dar si de o atitudine
flexibila emotional. Educatia nu trebuie sa ignore aceasta realitate ci din contra sa 1i faca pe copii
capabili sa profite cat mai mult de puterea tehnologiei, transformand-o din scop 1n mijloc al
dezvoltarii. Pentru atingerea acestor deziderate copiii pot beneficia de mijloacele electronice in
educatie, nu doar pasiv ci mai ales activ, cautand, experimentand si creand !

Contactul direct si activ cu informatia, manipularea si restructurarea acesteia diminueaza
efectele emotionale negative ale inflatiei informationale, 1i fac pe copii mai deschisi fata de invatare
in general si mai capabili de a se adapta unor realitati in permanenta schimbare.

Instrumentele si tehnologia digitald de invatare si predare in clasele primare, secundare si
licee pregatesc elevii pentru studiile superioare si carierele pe care le vor urma, ajutdndu-i sa
dobéandeasca abilitati specifice, inclusive familiarizarea cu tehnologiile emergente si auto-motivatia.

Astfel, orele de la clasd sunt mai eficiente, punandu-se accent pe dezvoltarea materiei prin
discutii si angajarea 1n activitdti care au la baza comunicarea si cooperarea intre elevi.
Ajutand copiii sd gandeascd in afara cadrului traditional si rigid de invatare, prin instrumente si
metode digitale, le este stimulatd creativitatea si le ofera sentimental de incredere in propriile
capacitati.

De la impactul pe care il are asupra mediului nevoia de a folosi mai putind hartie pentru
manuale si carti, pand la economisirea timpului prin acces rapid la informatii, invatarea digitala ofera
o modalitate eficientd de reducere a costurilor, de maximizare a resurselor si de sporire a impactului

asupra elevilor si profesorilor deopotriva.
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Paradigma si metamorfoza didactica:

Inteligenta artificiald si noile abordari ale invatirii in era digitala

Prof. Dobre Dan
Liceul Tehnologic Anghel Saligny Rosiorii de Vede

Educatia contemporana traverseazd o etapa de reconfigurare structurald, determinatd de
ascensiunea tehnologiilor disruptive si, in mod special, de proliferarea sistemelor bazate pe
Inteligenta Artificiald (IA). In acest context academic, abordarile traditionale ale procesului de
predare-invatare-evaluare isi dovedesc limitele metodologice. Trecerea de la modelul magistrocentric
la cel tehnocentrat si adaptiv nu mai reprezinta o simpla optiune pedagogica, ci o imperativa necesitate
epistemica. In spatiul autohton, marcat de asimetrii structurale si de un conservatorism sistemic,
infuzia tehnologiilor de tip text-generativ (precum Chat GPT) si a asistentilor virtuali impune o
analiza criticd a modului in care cunoasterea este diseminata si asimilata. Eseul de fata isi propune sa
examineze impactul acestor vectori tehnologici asupra sistemului de invdtdmant din Romaénia,
evaluand potentialul de optimizare academica si riscurile asociate mutatiilor de paradigma didactica.

Inteligenta Artificiald Generativa ca instrument de personalizare a parcursului academic

Nucleul noilor abordari educationale in era digitala rezidd in capacitatea de individualizare a
actului pedagogic, deziderat adesea teoretizat in manualele de pedagogie romanesti, dar rar transpus
in practica din cauza suprasolicitarii claselor. Integrarea modelelor de limbaj de mari dimensiuni
(LLM) transforma radical aceastd dinamicd. Platformele educationale potentate de IA actioneaza ca
tutori virtuali omniprezenti, capabili sa ofere feedback contextualizat si explicatii multiregionale,
adaptate structurii cognitive a fiecarui elev sau student.

In universul scolar romanesc, utilizarea asistentilor virtuali permite maparea stilurilor de invatare
si generarea de itemi de evaluare cu grade diferentiate de dificultate. Chat GPT, de exemplu, poate
functiona ca un partener de dialog Socratic, ghiddnd studentul prin intrebari succesive catre
internalizarea unor concepte abstracte. Aceasta abordare elimina uniformizarea specifica programelor
scolare rigide din Romania, oferind o solutie viabild pentru gestionarea claselor eterogene, unde
ritmurile de asimilare diferd substantial.

Redefinirea competentelor si restructurarea evaluarii in context autohton

Traditional, sistemul de invdtdmant din Roméania a fost configurat pe paliere axiologice ce

favorizau memorarea mecanica si reproducerea fideld a continuturilor curriculare. Aparitia
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instrumentelor capabile sa genereze eseuri, sinteze literare si rezolvari de algoritmi in cateva secunde
anuleaza relevanta academica a evaluarilor bazate pe simpla redare a informatiei. Prin urmare,
abordarile moderne impun o glisare a accentului de la ce stie studentul, la cum utilizeaza acesta
instrumentele digitale pentru a rezolva probleme complexe.

Taxonomia lui Bloom este astfel restructuratd: abilititile de ordin inferior (memorarea si
intelegerea primard) sunt externalizate catre asistentii virtuali, in timp ce procesele cognitive
superioare (analiza critica, evaluarea comparativd si sinteza creativd) devin pilonii centrali ai
educatiei. In universitatile si liceele din Romania, acest lucru reclamid abandonarea testelor
standardizate in favoarea evaludrilor autentice, bazate pe proiecte, dezbateri si argumentatie contra-
factuala, unde IA este utilizata doar ca un catalizator al documentarii, iar evaluarea vizeaza rigoarea
logica a output-ului final.

Profesorul in era IA: De la transmitator de continut la designer de experiente de invatare

In noul ecosistem digital, autoritatea epistemicd a profesorului roman nu mai poate fi derivati
exclusiv din detinerea informatiei. Profesorul modern isi reconfigureaza statutul, devenind un curator
de continut, un designer de experiente imersive si un garant al validitatii stiintifice. Intr-o realitate
academica in care Chat GPT poate genera planuri de lectie sau structuri de curs, competenta cadrului
didactic se manifesta in abilitatea de a proiecta scenarii didactice hibride.

Profesorul are obligatia metodologica de a dezvolta alfabetizarea IA (Al literacy) in randul
tinerilor. Aceasta presupune instruirea elevilor in formularea de comenzi eficiente (prompt
engineering), dar mai ales in cultivarea scepticismului academic in fata ,,halucinatiilor” algoritmice
— erori factuale generate convingator de sistemele software. Rolul mentorului devine astfel profund
etic si formativ, concentrat pe formarea caracterului si a discernamantului.

Vulnerabilititi si rezistente structurale in invitimantul din Romania

Implementarea acestor abordari avangardiste in Romania se loveste de realitati socio-economice
si structurale stringente. In primul rand, fenomenul fracturii digitale (digital divide) segmenteaza
profund populatia scolard: in timp ce centrele urbane universitare experimenteaza pedagogii
augmentate de 1A, mediul rural se confruntd adesea cu lipsa infrastructurii de baza si a conexiunii
stabile la internet. Centralizarea curriculara si birocratia excesivd din sistemul preuniversitar
romanesc actioneaza, de asemenea, ca o frana in calea adoptarii agile a noilor instrumente digitale.

In al doilea rand, plagiatul digital si frauda academici reprezinti vulnerabilititi majore. Utilizarea
necriticd a Chat GPT pentru generarea facild de referate si lucrari de licenta submineaza integritatea
academici si conduce la o alienare a efortului intelectual. In absenta unor coduri de etica clare si a
unor sisteme performante de detectare a textelor generate de IA in limba romana, institutiile de
invatamant risca sa valideze competente fictive, adancind decalajul dintre calificarile formale si

realitatea pietei muncii.
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Concluzie

Noile abordari ale Invatarii in era digitala, sub egida inteligentei artificiale, redefinesc ontologia
actului educational. Pentru sistemul de invatamant din Romania, aceasta transformare reprezinta atat
o crizd de adaptare, cat si o oportunitate istorica de a depdsi paradigmele vetuste, tributare
enciclopedismului pasiv. Asistentii virtuali si platformele generative nu trebuic Paradigma si
metamorfoza didactica: Inteligenta artificiala si noile abordari ale invitarii in era digitald. O
perspectiva asupra sistemului roménesc de invatiméant

Introducere

Educatia contemporana traverseaza o etapa de reconfigurare structurala, determinata de
ascensiunea tehnologiilor disruptive si, in mod special, de proliferarea sistemelor bazate pe
Inteligenta Artificiald (IA). In acest context academic, abordarile traditionale ale procesului de
predare-invatare-evaluare isi dovedesc limitele metodologice. Trecerea de la modelul magistrocentric
la cel tehnocentrat si adaptiv nu mai reprezinta o simpla optiune pedagogica, ci o imperativa necesitate
epistemica. In spatiul autohton, marcat de asimetrii structurale si de un conservatorism sistemic,
infuzia tehnologiilor de tip text-generativ (precum Chat GPT) si a asistentilor virtuali impune o
analiza critica a modului in care cunoasterea este diseminata si asimilata. Eseul de fata isi propune sa
examineze impactul acestor vectori tehnologici asupra sistemului de invdtdmant din Romaénia,
evaluand potentialul de optimizare academica si riscurile asociate mutatiilor de paradigma didactica.

Inteligenta Artificiala Generativa ca instrument de personalizare a parcursului academic

Nucleul noilor abordari educationale in era digitala rezidd in capacitatea de individualizare a
actului pedagogic, deziderat adesea teoretizat in manualele de pedagogie romanesti, dar rar transpus
in practica din cauza suprasolicitarii claselor. Integrarea modelelor de limbaj de mari dimensiuni
(LLM) transforma radical aceastd dinamica. Platformele educationale potentate de IA actioneaza ca
tutori virtuali omniprezenti, capabili sa ofere feedback contextualizat si explicatii multiregionale,
adaptate structurii cognitive a fiecarui elev sau student.

In universul scolar romanesc, utilizarea asistentilor virtuali permite maparea stilurilor de invitare
si generarea de itemi de evaluare cu grade diferentiate de dificultate. ChatGPT, de exemplu, poate
functiona ca un partener de dialog Socratic, ghiddnd studentul prin Intrebdri succesive catre
internalizarea unor concepte abstracte. Aceasta abordare elimina uniformizarea specifica programelor
scolare rigide din Romania, oferind o solutie viabila pentru gestionarea claselor eterogene, unde
ritmurile de asimilare difera substantial.

Redefinirea competentelor si restructurarea evaluarii in context autohton

Traditional, sistemul de invatamant din Romania a fost configurat pe paliere axiologice ce
favorizau memorarea mecanica si reproducerea fideld a continuturilor curriculare. Aparitia

instrumentelor capabile sa genereze eseuri, sinteze literare si rezolvari de algoritmi in cateva secunde
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anuleaza relevanta academica a evaludrilor bazate pe simpla redare a informatiei. Prin urmare,
abordarile moderne impun o glisare a accentului de la ce stie studentul, la cum utilizeaza acesta
instrumentele digitale pentru a rezolva probleme complexe.

Taxonomia lui Bloom este astfel restructuratd: abilitatile de ordin inferior (memorarea si
intelegerea primard) sunt externalizate catre asistentii virtuali, in timp ce procesele cognitive
superioare (analiza critica, evaluarea comparativa si sinteza creativd) devin pilonii centrali ai
educatiei. In universitatile si liceele din Romania, acest lucru reclamid abandonarea testelor
standardizate in favoarea evaludrilor autentice, bazate pe proiecte, dezbateri si argumentatie contra-
factuala, unde IA este utilizata doar ca un catalizator al documentarii, iar evaluarea vizeaza rigoarea
logica a output-ului final.

Profesorul in era IA: De la transmitator de continut la designer de experiente de invitare

In noul ecosistem digital, autoritatea epistemica a profesorului roman nu mai poate fi derivati
exclusiv din detinerea informatiei. Profesorul modern isi reconfigureaza statutul, devenind un curator
de continut, un designer de experiente imersive si un garant al validititii stiintifice. Intr-o realitate
academica in care Chat GPT poate genera planuri de lectie sau structuri de curs, competenta cadrului
didactic se manifesta in abilitatea de a proiecta scenarii didactice hibride.

Profesorul are obligatia metodologica de a dezvolta alfabetizarea IA (Al literacy) in randul
tinerilor. Aceasta presupune instruirea elevilor in formularea de comenzi eficiente (prompt
engineering), dar mai ales in cultivarea scepticismului academic in fata ,,halucinatiilor” algoritmice
— erori factuale generate convingdtor de sistemele software. Rolul mentorului devine astfel profund
etic si formativ, concentrat pe formarea caracterului si a discernamantului.

Vulnerabilititi si rezistente structurale in invitimantul din Romania

Implementarea acestor abordari avangardiste in Romania se loveste de realitati socio-economice
si structurale stringente. In primul rand, fenomenul fracturii digitale (digital divide) segmenteaza
profund populatia scolard: in timp ce centrele urbane universitare experimenteaza pedagogii
augmentate de IA, mediul rural se confruntd adesea cu lipsa infrastructurii de baza si a conexiunii
stabile la internet. Centralizarea curriculard si birocratia excesiva din sistemul preuniversitar
romanesc actioneaza, de asemenea, ca o frana in calea adoptarii agile a noilor instrumente digitale.

In al doilea rand, plagiatul digital si frauda academica reprezinta vulnerabilititi majore. Utilizarea
necriticd a Chat GPT pentru generarea facild de referate si lucrari de licenta submineaza integritatea
academica si conduce la o alienare a efortului intelectual. In absenta unor coduri de etici clare si a
unor sisteme performante de detectare a textelor generate de IA in limba romana, institutiile de
invatamant risca sd valideze competente fictive, adancind decalajul dintre calificdrile formale si
realitatea pietei muncii.

Concluzie
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Noile abordari ale Invatarii in era digitala, sub egida inteligentei artificiale, redefinesc ontologia
actului educational. Pentru sistemul de Invatamant din Romania, aceasta transformare reprezinta atat
o crizd de adaptare, cat si o oportunitate istorica de a depdsi paradigmele vetuste, tributare
enciclopedismului pasiv. Asistentii virtuali si platformele generative nu trebuie conceptualizati ca
amenintari la adresa rigorii academice, ci ca amplificatori ai potentialului cognitiv uman.
Modernizarea reald a educatiei autohtone va surveni doar in momentul in care politicile publice si
corpul profesoral vor reusi sa integreze IA ca un instrument strategic, menit s cultive gandirea
autonoma, creativitatea si adaptabilitatea structuralda Intr-o societate a cunoasterii in continua

expansiune.

Noi abordari in era digitala:

Reconfigurarea lumii sub impulsul inteligentei artificiale

Prof. Dobre Valentina luliana
Palatul Copiilor Rosiori de Vede
Transformarea tehnologicd din ultimele decenii a incetat sa mai fie un simplu instrument de
eficientizare administrativa, devenind o fortd disruptivd care reconfigureazd din temelii structura
societatii contemporane. Era digitala nu mai reprezintd doar o simpla trecere de la analog la virtual,
ci o paradigma computationald complexa, al carei nucleu gravitational este inteligenta artificiald (IA).
De la algoritmii de invatare automatd (machine learning) si retelele neuronale profunde, pana la
sistemele generative capabile sa creeze text, artd si cod, IA nu mai este o proiectie a literaturii
stiintifico-fantastice, ci o realitate cotidiani curenti. In acest peisaj aflat intr-0 expansiune
exponentiala, adaptabilitatea nu mai constituie un simplu avantaj competitiv, ci o conditie
fundamentald a supravietuirii socio-economice. Noile abordari necesare in aceasta erd nu vizeaza
doar utilizarea tehnologiei, ci o redefinire radicala a modului in care muncim, invatam, credm si ne
raportam la propria noastra identitate conceptuala.
Reconfigurarea pietei muncii si dinamica profesionala
In plan economic si profesional, piata muncii traverseaza cea mai profundi dinamica de la
Prima Revolutie Industriald incoace, fiind propulsatd de automatizarea cognitiva. Abordarile
traditionale, bazate pe stabilitatea unui loc de munca pe viata si pe un set de competente statice,
dobandite in tinerete, sunt inlocuite de conceptul imperativ de invatare pe tot parcursul vietii (lifelong
learning). Inteligenta artificiald nu se mai limiteaza la inlocuirea muncii fizice sau repetitive, ci
patrunde adanc in sfera analizelor de date complexe, a diagnosticdrii medicale, a consultantei juridice

si chiar a programarii software.
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In acest context, organizatiile moderne sunt nevoite sa adopte structuri de management fluide
si agile. lerarhiile piramidale rigide lasd loc unor ecosisteme colaborative, unde echipele cross-
functionale colaboreaza direct cu agenti sintetici si sisteme de automatizare. Rolul angajatului uman
se deplaseaza din zona executiei tehnice catre zona supravegherii strategice si a validarii etice.
Succesul profesional nu mai este garantat de simpla acumulare de informatie sau de memorarea unor
proceduri de lucru. Adevarata valoare rezida acum in dezvoltarea ,,competentelor moi” (soft skills).
Gandirea critica, rezolvarea de probleme complexe, creativitatea conceptuald si inteligenta
emotionala reprezintd atribute fundamentale pe care algoritmii, in ciuda puterii lor enorme de calcul,
nu le pot replica cu usurinta. Omul nu mai concureaza cu masina, ci trebuie sa invete sa colaboreze
cu ea prin tehnici avansate de interogare (prompt engineering) si simbioza digitala.

Paradigma educationala axata pe alfabetizarea algoritmica

Sistemul educational global se confrunta, la randul sau, cu necesitatea unei reforme structurale
ireversibile. Pedagogia clasica, centrata pe memorarea mecanica a datelor si pe profesorul vazut ca
unica sursa de autoritate informationala, a devenit complet anacronica intr-0 lume in care modelele
mari de limbaj (LLM) pot genera raspunsuri sintetice instantanee la aproape orice intrebare factuala.
Noile abordari educationale trebuie sa deplaseze accentul de la acumularea de informatie bruta catre
analiza calitativa a acesteia si catre alfabetizarea algoritmica.

Elevii si studentii nu mai trebuie invatati doar cum sa foloseasca un computer, ci cum
functioneaza algoritmii care le livreaza continutul media, cum sa detecteze prejudecatile (bias)
inserate in sistemele de IA si cum sa verifice veridicitatea datelor intr-un ocean digital saturat de
tehnologii de tip deepfake. In mod paradoxal, inteligenta artificiala ofera si solutia la criza educatiei
traditionale prin intermediul platformelor de invatare hiper-personalizata. Prin analizarea in timp real
a performantelor, a stilului de invatare si a ritmului fiecdrui student, sistemele inteligente pot adapta
materialele didactice si exercitiile Tn mod individual. Aceasta abordare transformd educatia dintr-un
proces industrial uniform, calibrat pentru un elev mediu teoretic, intr-o experientd profund
individualizata, incluziva si capabild sa identifice si sd stimuleze potentialul unic al fiecarui individ.

Democratizarea creativitatii si noua estetica digitala

Unul dintre cele mai surprinzatoare si dezbatute teritorii cucerite de inteligenta artificiald este
cel al culturii si al creatiei artistice. Multd vreme s-a considerat ca arta, muzica si literatura sunt
bastioane inexpugnabile ale spiritului uman, zone protejate de unicitatea constiintei noastre. Aparitia
inteligentei artificiale generative a dardmat aceste preconceptii, demonstrand ca masinile pot picta in
stilul marilor maestri, pot compune simfonii complexe si pot scrie scenarii de film convingatoare.

Aceasta realitate impune o noud abordare asupra conceptului de autorat si originalitate.
Creatorul erei digitale nu mai este neaparat cel care manuieste pensula sau instrumentul muzical cu

precizie tehnicd, ci cel care conceptualizeaza, ghideaza si curatoriaza procesul algoritmic. 1A
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actioneaza ca un amplificator de creativitate, democratizand accesul la productia artisticd de inalta
calitate; un designer amator poate acum sd dea viatd unor lumi vizuale complexe folosind doar
comenzi textuale. Cu toate acestea, aceasta tranzitie genereaza dispute aprinse privind drepturile de
autor si proprietatea intelectuald, avand in vedere ca modelele de IA sunt antrenate pe miliarde de
opere create de artisti umani, fard compensatii financiare clare. Noua estetica digitald ne obliga sa
redefinim valoarea artei: pretuim produsul final pentru perfectiunea sa estetica sau pentru efortul,
suferinta si intentionalitatea umana din spatele ui?

Dileme etice, supraveghere si securitate algoritmica

Pe masura ce IA devine o componenta invizibild, dar omniprezenta in infrastructura critica a
societdtii — de la creditarea bancara si selectia CV-urilor, pana la sistemele de recunoastere faciala
utilizate de fortele de ordine — riscurile si vulnerabilitatile etice cresc exponential. Modelele
matematice nu sunt intrinsec neutre; ele reflecta fidel prejudecatile, discrimindrile si inechitatile
prezente in datele istorice folosite pentru antrenarea lor. Dacd un algoritm invata dintr-o baza de date
istorica in care anumite minoritati au fost defavorizate, el va tinde sa perpetueze si sa legitimeze acea
discriminare sub masca unei decizii ,,obiective” a computerului.

Mai mult, concentrarea puterii tehnologice in mainile catorva mega-corporatii globale ridica
semne de alarma majore privind suveranitatea datelor personale si transformarea cetatenilor in simple
produse comerciale in cadrul unui ,.capitalism de supraveghere”. Algoritmii de recomandare,
proiectati pentru a maximiza timpul petrecut pe platforme, exploateaza vulnerabilitatile psihologice
umane, creand camere de ecou ideologice, polarizare sociald extremd si dependentd
comportamentald.

Abordarea maturd a acestor provocdri refuzd atat tehnofobia radicald (respingerea
progresului), cat si tehnofilie oarba (acceptarea necritica a inovatiei). Solutia rezida in implementarea
unor cadre stricte de reglementare guvernamentald, cum este Directiva privind Inteligenta Artificiald
la nivel european (EU Al Act), care clasifica sistemele in functie de nivelul de risc si interzice
practicile considerate inacceptabile, cum ar fi scorul social. Conceptul de ,,Human-centric Al”
(inteligenta artificiala centratd pe om) presupune ca orice algoritm trebuie proiectat avand ca prioritate
absoluta demnitatea umana, transparenta decizionald (explainable Al) si posibilitatea controlului
uman permanent asupra deciziilor automate.

Concluzie

In concluzie, era digitald guvernati de inteligenta artificiald ne obliga si privim mult dincolo
de circuite, ecrane, coduri si linii de programare pentru a intelege mutatiile fundamentale din
interiorul conditiei umane. IA nu este doar o altd inventie tehnologica pe o lista lungd a progresului;
ea este o oglinda cognitiva care ne provoacd sa ne reevaludm esenta. Noile abordari pe care suntem

constrangi sa le adoptaim — fie cd analizam flexibilizarea muncii prin simbioza Om-masina,
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personalizarea profunda a educatiei, democratizarea artei sau etica securitatii algoritmice — au ca
numitor comun imperativul salvgardarii centralitdtii omului.

Viitorul nu apartine tehnologiilor in sine, ci acelor societati vizionare care vor reusi sa
foloseasca aceastd putere computationald colosald nu doar ca pe un instrument de maximizare a
profitului economic, ci ca pe un veritabil catalizator pentru evolutie morala, eliminarea inechitatilor
sociale, vindecarea bolilor cronice si realizarea unei solidaritati globale durabile. Intr-o lume in care
masinile devin tot mai inteligente si mai capabile sd gandeascd, cea mai importantd sarcind a

umanitatii ramane aceea de a Invata cum sa rdimana profund, etic si autentic umana.

Transformarea digitala a educatiei:

oportunitati, provocari si perspective pedagogice

Prof. dr. Dragnea Adrian Catdilin

Colegiul National ,,Anastasescu', Rosiorii de Vede

1. Introducere

Secolul al XXI-lea a adus cu sine o accelerare fard precedent a schimbarilor tehnologice, iar
sistemul educational se afld in centrul acestei transformari. Intrebarea fundamentald nu mai este daca
tehnologia va transforma educatia — acest lucru este deja un fapt —, ci cum poate fi dirijatd aceasta
transformare in serviciul echitatii, calitatii si relevantei sociale a invatarii. Pedagogia roméaneasca, cu
traditia ei solida construitd de-a lungul deceniilor, dispune de resursele conceptuale necesare pentru
a raspunde acestei provocari, cu conditia ca deschiderea spre nou sa nu se faca in detrimentul valorilor
fundamentale ale actului educativ (Cucos, 2014).

2. Digitalizarea educatiei: stadiu si tendinte actuale

Conform datelor Institutului National de Statistica (2023), aproximativ 62% dintre scolile din
Romania beneficiaza de conexiune la internet 1n silile de clasa, fata de 38% 1n 2019. Cu toate acestea,
simpla prezentd a infrastructurii digitale nu garanteaza imbunatatirea rezultatelor scolare. Cercetarile
lui Cucos (2006) subliniaza ca integrarea tehnologiei in educatie trebuie sa fie precedata de o reflectie
profunda asupra finalitdtilor pedagogice, altfel riscand sa transforme mijloacele in scopuri.

Printre tendintele cele mai vizibile la nivel national se numard adoptarea platformelor de tip
Learning Management System in scoli si universitati, utilizarea tablelor interactive si a dispozitivelor
mobile, precum si proliferarea instrumentelor de inteligenta artificiala generativa in randul elevilor si

studentilor. Aceste realitati reconfigureaza rolul profesorului, care migreaza treptat de la
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transmitatorul de informatie la facilitatorul si organizatorul experientei de Invatare, in sensul
paradigmei constructiviste promovate.

Ministerul Educatiei a lansat, in ultimii ani, mai multe programe de dotare digitald a scolilor —
printre care Proiectul SMART si initiativele finantate prin PNRR —, recunoscand astfel ca decalajul
digital reprezinta una dintre cele mai acute forme de inegalitate educationald. Ionescu (2003)
atentiona ca orice reforma pedagogica risca sa ramana superficiala daca nu este insotitd de formarea
corespunzatoare a cadrelor didactice, observatie cu atat mai valabild in contextul transformarii
digitale.

3. Oportunitati pedagogice generate de era digitala

Prima si cea mai pregnantd oportunitate pe care digitalizarea o ofera educatiei este personalizarea
procesului de predare-invatare-evaluare. Sistemele adaptive de instruire permit ajustarea continutului,
ritmului si modalitatilor de feedback in functie de nevoile fiecérui elev, depasind limitele instructiei
frontale traditionale. Cerghit (2006) arata ca diversificarea metodelor de instruire reprezinta o conditie
a eficientei pedagogice, iar instrumentele digitale extind considerabil paleta metodologica disponibila
profesorului.

Al doilea avantaj major priveste accesibilitatea si democratizarea cunoasterii. Resursele
educationale deschise (OER), bibliotecile digitale si platformele de tip MOOC oferd acces la
continuturi de calitate unor categorii de elevi care, in absenta internetului, ar fi fost privati de ele. In
Romania, initiative precum biblioteca digitala ,,Manuale.edu.ro" sau proiectele eTwinning au
contribuit la reducerea decalajului dintre mediul urban si cel rural, reprezentand pasi concreti in
directia echitatii educationale vizate de Strategia Nationald de Educatie (MEN, 2019).

Nu in ultimul rand, instrumentele digitale favorizeaza colaborarea si dezvoltarea competentelor
transversale. Proiectele realizate prin intermediul platformelor colaborative — documente partajate,
prezentari comune, forumuri de dezbatere — contribuie la formarea abilitatilor de comunicare, gandire
critica si rezolvare de probleme, competente pe care Neacsu (2010) le considera fundamentale pentru
integrarea cu succes a tinerilor in societatea cunoasterii.

4. Provocari si riscuri ale integrarii digitale in scoala

Alaturi de oportunitati, era digitala ridica provocdri reale pe care sistemul educational roménesc
nu si le poate permite sa le ignore. Prima si cea mai vizibila este inegalitatea de acces, sau ,,fractura
digitala". Conform datelor Eurostat (2023), Romaénia se situeaza printre ultimele state membre ale
Uniunii Europene in ceea ce priveste gradul de conectivitate al gospodariilor din mediul rural, ceea
ce plaseaza copiii din aceste zone 1n imposibilitatea de a beneficia de avantajele educatiei digitale.

O a doua provocare priveste integritatea academica in contextul inteligentei artificiale generative.
Utilizarea instrumentelor de tip ChatGPT pentru redactarea lucrdrilor scolare pune sub semnul

intrebarii autenticitatea produselor elevilor si obligd profesorii sd regindeascd modalitdtile de
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evaluare. Joita (2010) sublinia ca evaluarea autentica trebuie sa vizeze procesul de gandire, nu doar
produsul final — principiu cu atat mai relevant astazi, cand produsul poate fi generat automat.

Supraincarcarea informationald si dependenta de ecrane reprezinta, de asemenea, fenomene
documentate care afecteaza sandtatea mintald si capacitatea de concentrare a elevilor.

5. Perspective pentru o integrare pedagogica echilibrata

La nivel metodologic, pedagogia hibrida — care imbina instructia fata in fata cu activitatile online
sincrone si asincrone — S-a dovedit a fi cea mai eficientd abordare pentru maximizarea beneficiilor
digitalizarii, fard a sacrifica dimensiunea relationala si afectivd a actului educativ. Cercetatori in
domeniu subliniau ca relatia profesor-elev ramane nucleul oricdrei experiente autentice de invatare,
iar tehnologia nu poate si nu trebuie sa o substituie, ci sd o dezvolte.

Formarea continua a cadrelor didactice ramane, in acest context, o prioritate absolutd. A sti sa
folosesti un instrument digital nu este echivalent cu a-1 integra eficient in demersul didactic.

6. Concluzii

Transformarea digitald a educatiei nu este o optiune, ci o realitate cu care sistemul de Tnvatimant
romanesc trebuie sa se confrunte lucid si pregatit. Analiza prezentata in aceastd lucrare evidentiaza
ca tehnologia, 1n sine, nu este nici salvatoare, nici distrugatoare — efectele sale depind in mod decisiv
de contextul pedagogic, de valorile care ghideaza implementarea si de nivelul de formare al cadrelor

didactice.
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Educatia digitala si noile tehnologii

Prof. Dragnea Laura Valentina

Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny”, Rosiorii de Vede

In ultimele decenii, dezvoltarea rapida a tehnologiei digitale a produs schimbari majore in toate
domeniile societatii, inclusiv in educatie. Aparitia internetului, a platformelor educationale online, a
dispozitivelor inteligente si a aplicatiilor interactive a transformat modul in care elevii si profesorii
interactioneaza cu informatia. Educatia traditionald, bazata exclusiv pe predarea fatd in fata si pe
manualele tiparite, este completata in prezent de metode moderne de invatare digitala si de e-learning.

Conceptul de e-learning reprezinta utilizarea tehnologiilor digitale si a internetului pentru
facilitarea procesului de predare, invatare si evaluare. Acest sistem oferd acces rapid la resurse
educationale si permite desfasurarea activitatilor didactice indiferent de locatia geografica. In special
dupa perioada pandemiei COVID-19, importanta tehnologiei in educatie a devenit evidenta la nivel
mondial.

Tehnologia modernd si e-learningul contribuie la dezvoltarea competentelor digitale, la
personalizarea procesului de invatare si la cresterea accesului la educatie. Totusi, utilizarea acestor
metode presupune si anumite provocari, precum lipsa echipamentelor adecvate, dificultdtile tehnice
sau dependenta excesiva de mediul online.

Rolul tehnologiei moderne in educatie

Tehnologia moderna a devenit un instrument esential In procesul educational. Calculatoarele,
tabletele, telefoanele inteligente si platformele digitale sunt utilizate zilnic pentru desfasurarea
activitatilor scolare si universitare. Aceste instrumente permit accesul rapid la informatii si faciliteaza
comunicarea dintre profesori si elevi.

Unul dintre cele mai importante avantaje ale tehnologiei in educatie este accesul la resurse variate
de invatare. Elevii pot utiliza enciclopedii online, biblioteci digitale, videoclipuri educationale si
aplicatii interactive pentru aprofundarea cunostintelor. Platforme precum Google Classroom,
Moodle, Microsoft Teams sau Zoom au devenit extrem de populare n institutiile de Tnvatamant.

De asemenea, tehnologia permite personalizarea procesului de invatare. Fiecare elev poate invata
in ritmul propriu, poate repeta lectiile si poate accesa materiale suplimentare in functie de nivelul sdu
de pregatire. Prin utilizarea inteligentei artificiale si a aplicatiilor adaptive, continutul educational
poate fi ajustat in functie de nevoile fiecarui utilizator.

Un alt aspect important este dezvoltarea competentelor digitale. In societatea contemporana,

cunostintele de utilizare a calculatorului si a internetului sunt esentiale pentru integrarea profesionala
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si sociald. Scoala are rolul de a pregati elevii pentru cerintele pietei muncii si pentru utilizarea
responsabild a tehnologiei.

In plus, tehnologia moderna stimuleaza creativitatea si colaborarea. Elevii pot realiza proiecte
multimedia, prezentari interactive si activitati de grup in mediul online. Comunicarea devine mai
rapida, iar schimbul de informatii se realizeaza eficient.

Conceptul de e-learning

E-learningul reprezintd o forma de Invatare bazatd pe utilizarea tehnologiilor informationale si a
internetului. Acest sistem poate fi utilizat atat in educatia formala, cat si in formarea profesionala
continua.

Existd mai multe tipuri de e-learning:

e e-learning sincron, in care profesorul si elevii participa simultan la lectii online prin
videoconferinte;

 e-learning asincron, unde materialele sunt accesate in momente diferite;

o blended learning, care combina predarea traditionala cu activitatile online.

Platformele de e-learning ofera numeroase functii utile: incarcarea materialelor didactice,
realizarea testelor online, monitorizarea progresului elevilor si comunicarea rapida intre participanti.
Profesorii pot utiliza videoclipuri, animatii, teste interactive si forumuri de discutii pentru a face
lectiile mai atractive.

Un avantaj major al e-learningului este flexibilitatea. Elevii pot invata din orice loc si la orice
ora, avand nevoie doar de un dispozitiv conectat la internet. Acest lucru este foarte important pentru
persoanele care locuiesc in zone izolate sau pentru cei care au un program incarcat.

E-learningul contribuie si la reducerea costurilor educationale. Materialele digitale pot inlocui
manualele tiparite, iar deplasarile catre institutiile de Tnvatamant sunt reduse. Totodatd, cursurile
online permit accesul unui numar mare de participanti.

Viitorul educatiei digitale

Educatia digitala va continua sd se dezvolte Tn urmatorii ani, pe masura ce tehnologia devine tot
mai avansata. Inteligenta artificiala, realitatea virtuala si realitatea augmentata vor transforma modul
in care elevii invata si interactioneaza cu informatia.

Realitatea virtuala poate oferi experiente educationale interactive, permitand elevilor sa
exploreze laboratoare virtuale, muzee sau simuldri stiintifice. Inteligenta artificiald poate analiza
progresul elevilor si poate adapta continutul educational in functie de performantele acestora.

De asemenea, cursurile online internationale vor deveni tot mai accesibile, oferind oportunitati
de formare pentru persoane din intreaga lume. Colaborarea dintre institutiile educationale si

companiile tehnologice va contribui la modernizarea procesului de invatamant.
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Cu toate acestea, tehnologia nu poate inlocui complet rolul profesorului. Cadrele didactice rdman
esentiale pentru ghidarea, motivarea si sprijinirea elevilor. Educatia viitorului va combina metodele
traditionale cu cele digitale pentru a obtine rezultate cat mai eficiente.

In concluzie, tehnologia moderni si e-learningul au produs schimbari importante in domeniul
educatiei. Aceste metode ofera acces rapid la informatie, flexibilitate si oportunitati noi de invatare.
Platformele digitale si resursele online contribuie la dezvoltarea competentelor digitale si la
modernizarea procesului educational.

In acelasi timp, utilizarea tehnologiei implica si anumite provociri, precum lipsa echipamentelor,
dificultatile tehnice sau reducerea interactiunii directe. Pentru ca educatia digitala sa fie eficienta, este
necesara pregatirea profesorilor, dezvoltarea infrastructurii si utilizarea responsabild a tehnologiei.

Viitorul educatiei va fi strans legat de progresul tehnologic. Combinarea metodelor traditionale
cu instrumentele digitale poate contribui la crearea unui sistem educational modern, accesibil si
adaptat nevoilor societatii contemporane.
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Utilizarea instrumentelor colaborative in managementul orei de curs

prof. Dragusin Gabriela Dumitra
Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny” Rosiorii de Vede

Invitarea colaborativa sprijiniti de calculator (,,Computer - supported collaborative learning”,
in engleza — CSCL) este o ramura aparuta In stiinta Tnvatarii, preocupata cu studierea modului in care
oamenii pot sd invete impreuna cu ajutorul calculatoarelor.

Cunoasterea colaborativa reprezinta acea modalitate de a genera cunostinte atat in cazul unui
elev, cat si In cazul unui profesor, prin coordonarea unor activititi comune in cadrul unui grup.

Solutiile TIC faciliteaza foarte mult colaborarea dintre elevi. Acestia pot folosi Internetul
pentru a gasi informatii si pentru a realiza anumite sarcini, cum ar fi sa creeze o pagind de prezentare

a unei probleme Tmpreuna.
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Cunoasterea colaborativa trebuie incurajatd prin utilizarea cat mai multor sarcini care
presupun rezolvarea unor probleme de catre grupuri de elevi. lar astfel de sarcini nu se preteaza doar
la informatica, toate disciplinele pot beneficia de pe urma cunoasterii colaborative. .

In cele ce urmeazi prezentim citeva tehnologii pe care le putem integra in procesul de predare-
invatare.

1. https://voicethread.com/

VoiceThread (http://voicethread.com/) este un nou instrument de lucru colaborativ care
permite unui utilizator inregistrat sa partajeze imagini, sa
scrie, sa inregistreze un comentariu audio, sa discute cu alti .
utilizatori, sd scrie comentarii sub forma de text. Acest
instrument VoiceThread poate fi folosit atdt ca metoda

complementard de predare, cat si pentru realizarea unor
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proiecte in sistem colaborativ. De asemenea, poate fi utilizat g

in educatia la distanta, permitand utilizatorilor Inregistrati sa urmareasca lectia la ceva vreme dupa ce

ca a fost realizata cu ajutorul VoiceThread.

2. Bookmark-urile sunt scurtaturi catre pagini web pe care le generdm din orice browser si sunt
stocate in sectiunea Bookmarks din cadrul acestuia. Aceste link-uri, daca se afla doar in lista din
browser-ul folosit pe calculatorul personal nu prezinta interes decat pentru noi, cei care folosim
respectivul calculator. Dar exista o modalitate prin care acest bookmark-uri pot fi puse la comun de
mai multi utilizatori ai Internetului si folosite in mod colaborativ. O astfel de modalitate poate fi
intalnitd pe portalul de.icio.us care contine milioane de bookmark-uri de la utilizatori din toata lumea,
sortate dupa tag, adica dupa eticheta pe care o definesc acestia pentru fiecare bookmark. Atunci cand
sunt mai multe bookmark-uri cu aceeasi etichetd, ele sunt afisate intr-o listd comuna.

Acest sistem de bookmarking colaborativ:

v’ este interesant pentru educatie fiindcad faciliteazd accesul mai multor utilizatori (de
exemplu, elevii dintr-o clasa sau dintr-un an scolar) la resursele identificate fie de ei
insisi, fie de un coordonator al lor (cum ar fi profesorul de la 0 anumita disciplind);

v" poate fi utilizat nu doar pentru elevi, ci si pentru profesori. De exemplu, profesorii dintr-
0 anumita scoald sau regiune pot sa colaboreze pentru a identifica resurse on-line care se
preteaza la o utilizare in procesul educational. Ei pot, sd spunem, sa selecteze pagini web
cu materiale pentru o anumita disciplind sau cu materiale de pedagogie si metodica.

3. Slideshare (www.slideshare.com) este un portal care contine prezentari de tip Microsoft

PowerPoint si Open Office Impress de la utilizatori din lumea intreaga.
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Acest portal poate fi folosit atit pentru a gési idei pentru prezentari sau pur si simplu pentru a
invata cat mai bine cum se fac prezentarile de efect, cat si la clasa, pentru a-i motiva pe elevi sa
genereze ei ingisi prezentdri pe care sa le salveze pe acest portal. Pe 1anga prezentare, site-ul ofera si
posibilitatea de a introduce comentarii la prezentare sau note la fiecare slide in parte (pagina de

prezentare).
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4. Flickr -este cea mai mare resursa de imagini din lume, este un portal pe care utilizatorii
inregistrati pot afisa imagini surprinse de ei sau imagini favorite, pot posta comentarii la imaginile
respective, iar mai nou pot adauga si fisiere video.

Flickr poate fi utilizat in educatie pentru a crea un proiect colaborativ cu ajutorul imaginilor.

5. eTwinning este un program educational care pune la dispozitia tuturor cadrelor didactice din
Uniunea Europeand un mediu virtual si instrumente online pentru derularea de proiecte scolare.

Portalul eTwinning (www.etwinning.net) este disponibil in 25 de limbi europene si ofera

oportunitati deosebite oricarui profesor sd gdseasca parteneri pentru proiecte, sa participe in grupuri,
ateliere de lucru, evenimente, camere ale profesorilor si seminarii de formare, sa progreseze, sa fie la
curent cu ultimele noutdti, sa beneficieze de sprijin si de resurse puse la dispozitie de alti utilizatori
ai platformei. Invitarea interactiva, colaborarea cu elevi din alte scoli similare europene, exersarea
limbilor straine, dezvoltarea gandirii critice, a abilitatilor TIC si a lucrului Tn echipd sunt doar cateva
din avantajele pe care le are un elev implicat intr-un proiect eTwinning.

https://www.etwinning.net/ro/pub/index.htm
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6. School Education Gateway este o platforma dedicata profesorilor, scolilor, expertilor si, in
general, tuturor celor implicati in invatamantul scolar. Pe langa articolele despre politica europeana

in domeniul educatiei, site-ul publica stiri, tendinte, articole scrise de experti, initiative nationale,
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actiuni pentru scoli, domenii de interactiune, bune practici din cadrul proiectelor educationale. Site-

ul trimite si la alte surse de informatii si este disponibil in 23 de limbi.
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In concluzie studiul programarii ii poate ajuta pe elevi la dezvoltarea capacitdtii analitice,
a logicii, a creativitatii.
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Creativitatea digitala: inspiratie in epoca tehnologiei

Prof. Gogoi Daniela luliana

Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny” Rosiori de Vede

Traim intr-o epoca marcatd de tehnologizare accelerata, iar educatia nu poate raimane indiferenta
la aceste schimbari. Progresul rapid al tehnologiilor digitale transformd modul in care interactiondm
cu lumea, influenteaza economia, comunicarea, dar si modul in care invatam. Astfel, educatia este
chemata sd se adapteze acestui context si sd valorifice potentialul noilor tehnologii pentru a sustine
dezvoltarea holistica a elevilor, inca de la cele mai fragede varste.

Creativitatea digitald devine o componenta esentiald, nu doar ca o abilitate tehnologica, ci ca o
competentd transversald, indispensabila pentru adaptarea intr-o societate dinamicd si complexa.
Aplicatiile interactive precum platformele de Invatare adaptiva, jocurile educationale si aplicatiile de
realitate augmentatd devin tot mai prezente, oferind elevilor nu doar acces la cunostinte, ci si ocazia
de a participa activ la procesul de invatare. Printr-o interfata prietenoasa si un design captivant, aceste
instrumente transforma lectiile traditionale in experiente dinamice si personalizate. Utilizarea noilor

tehnologii au o importanta deosebita pentru dezvoltarea performantelor cognitive ale elevilor. Cadrele
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didactice le pot folosi cu succes in toate etapele unei activitati: captarea atentiei, reactualizarea/
fixarea cunostintelor, dirijarea Invatarii, obtinerea performantei, evaluarea cunostintelor. Utilizarea
tehnologiei informatiilor si comunicatiilor se impune in procesul de Invatare deoarece nevoile si
cerintele scolarilor presupun din partea invatatorilor o schimbare de abordare a activitatii
educationale. Tehnologia contribuie la dezvoltarea competentelor pentru secolul XXI: comunicarea,
colaborarea, experimentarea, gandirea critica, rezolvarea de probleme. Traim in “era informationala”,
de aceea este necesar sa formam copiilor abilitati pentru a putea gestiona volumul foarte mare de
informatii.

Invatimantul preuniversitar trebuie si se adapteze noilor cerinte ale societatii noastre care
parcurge un salt tehnologic destul de nalt catre o noua era a tehnologiilor. Rolul nostru, al cadrelor
didactice, in aceste momente devine crucial deoarece in asemenea salturi competentele profesorului
trebuie adaptate noilor cerinte si necesitati ale elevilor din aceasta era. Spre marea noastra uimire,
procesul tehnologic este intr-o0 dezvoltare mai rapida decat schimbarile ce au loc in domeniul educatiei,
fapt care motiveaza profesorul sa se autoperfectioneze pentru a putea utiliza metode noi, atractive si
eficiente, pentru a capta atentia elevilor. Preocuparea permanentd a noastra, a dascalilor, este de a
creste calitatea educatiei la nivelul institutiilor de invatamant in care ne desfasuram activitatea,
ciutand sa raspundem cat mai bine nevoilor, trebuintelor si intereselor elevilor nostri. in acest sens,
am considerat benefica adaugarea dimensiunii europene procesului de instruire, prin aldturarea la
comunitatea eTwinning si implicarea in astfel de proiecte, invatarea prin proiect presupunand o
invatare in profunzime, copiii devenind mai motivati, stdpani ai propriei activitati, acest tip de
abordare didactica fiind atractiva si eficientd, benefica ambelor parti, copii si dascali.

Fiecare elev este unic si are nevoie sa fie valorizat, sd beneficieze de practici educationale
deschise si flexibile.

Continuarea folosirii aplicatiilor digitale, favorizeaza adaptarea si dezvolta capacitati de invatare
pentru toti elevii. Invitarea digitald a devenit o necesitate pentru multi elevi si profesori din intreaga
lume, iar impactul acestei schimbari este unul semnificativ. Invitarea digitald poate fi benefici in
multe moduri. Aceasta poate permite accesul la resurse educationale din intreaga lume si poate oferi
oportunitati de invitare personalizati, care poate fi adaptata la stilurile individuale de invitare. In
plus, invatarea digitala poate fi mai flexibild decét invatarea traditionala in clasa, permitand elevilor
sd-si organizeze mai bine timpul si sa-si ajusteze ritmul de invétare.

Utilizarea platformelor si a aplicatiilor digitale, a insemnat pentru mine o provocare dar si dorinta
de invitare, de autodepasire, de includere a acestora in diferite momente ale lectiei. Invitarea bazata
pe tehnologie nu este monotond, are avantajul cd Tmbundtiteste intotdeauna formarea, permite
elevilor sa se concentreze pe perioade mai lungi de timp, ceea ce duce la progrese. Resursele utilizate

permit creativitatea elevilor in lectii si in subiectele propuse. Elevii pot lucra individual, iar cadrul
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didactic 1i identificd mai usor pe cei care au nevoie de ajutor individualizat, ceea ce imbunatateste
atitudinea elevilor fata de invatare. Un alt avantaj este ca fiecare elev are posibilitatea de a invata in
ritm propriu.

In activitatea mea la clasa, am introdus treptat tehnologiile digitale. Abordarea sistemului
blended-learning am realizat-o prin folosirea unor platforme si aplicatii:

-Google Classroom- mi-a permis organizarea si gestionarea continutului de invatare, distribuirea
de materiale didactice, colectarea lucrarilor, a temelor, comunicarea intre elevi si profesori, urmarirea
progresului si evaluarea.

-Aplicatia ZOOM- sistemul de videoconferintd pe care am utilizat-o, a permis interactiunea in
timp real Intre cadru didactic si elevi precum si colaborarea intre acestia in discutiile de grup.

-Edpuzzle- mi-a oferit posibilitatea sa creez lectii video interactive, in care sa adaug intrebari,
sarcini de lucru, pentru a evalua intelegerea de catre elevi a continutului. De asemeni, am constatat
placerea elevilor de a lucra cu aceasta aplicatie si faptul ca pot singuri vedea erorile, se pot corecta
reluand materialul.

-Aplicatia Padlet- a permis elevilor sa creeze si sa colaboreze la panouri virtuale, folosind
etichetele. Pot fi personalizate cu diferite tipuri de continut, cum ar fi texte, imagini, videoclipuri, link-
uri si fisiere atasate. Am folosit aceasta aplicatie in diferite contexte: portofolii digitale, proiecte
colaborative, brainstorming si organizarea ideilor, evaluare si feedback.

-Aplicatia ChaterPix — a oferit elevilor posibilitatea sa creeze resurse audio animate pe baza
unor resurse vizuale ( poze, imagini), scurte, de maxim 30 sec. Utilizarea ei a fost benefica si totodata
placuta de elevi.

-LearningApps- este o0 aplicatie care sprijina procesul de instruire prin metode interactive.
Exercitiile pot fi integrate direct in continuturile de invatare corespunzatoare, sau redactate/ ajustate
dupa necesitate, dar pot fi si elaborate de cadrul didactic. Am utilizat-o in diferite momente ale lectiei,
folosind un rebus sau exercitii de vocabular, etc.

- Canva - https://www.canva.com/ - aplicatie cu multiple functii, foarte utilizatd in toate

proiectele desfasurate, pentru reconstituire titluri proiect, realizare e-magazine, fiecarei echipe
revenindu-i sarcina de a crea o pagina de revista, pentru elaborarea unei liste comune de intrebari
pentru intalnirile cu experti in cadrul workshopurilor si webinarelor destinate elevilor etc.

- Wakelet — avizier virtual, avand si dimensiune colaborativd, folosit in proiecte pentru
incarcarea unor teme comune, lucrate in echipa, cu scopul expunerii, analizei si compararii produselor
activitatii, elevii avand posibilitatea de a descoperi idei noi si de a invata unii de la altii. Instrumente
digitale alternative pentru Wakelet: Symbaloo, Glogster, Padlet.

- Answergarden — instrument folosit pentru sesiuni de brainstorming sau pentru feedback

online.
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-Liveworksheets - este o platforma cu ajutorul careia se pot crea figse de lucru, pentru a evalua
elevii, cu feedback imediat. Elevii pot rezolva/completa fisele de lucru online si pot trimite raspunsurile
cadrului didactic. Fisele de lucru pot fi mai simple, sau mai complexe: cu alegerea raspunsului,
completare directa, unire cu sageti, drag and drop. A fost utila in perioada invatarii online, deoarece
am putut sa-i evaluez in mod obiectiv, In timp ce eram conectati. Au constatat ca este distractiv si
interesant, deoarece vedeau rezultatul imediat.

-Platforma Livresq- permite realizarea unui continut complex pentru o lectie, in care sa inserezi
exercitii cu itemi variati, sd folosesti filmulete, video-uri, chestionare diverse, scheme. Totodata
sarcinile de lucru create le-am diversificat, alternand lucrul online cu activitatea individuala, lucrul
cu manualul sau rezolvarea unor sarcini pe caiet. Creare unui continut in Livresq, necesitd timp si
efort din partea cadrului didactic, dar in momentul in care desfasori 0 astfel de lectie, poti vedea
eficienta si efectul pozitiv asupra elevilor, asupra procesului de predare-invatare-evaluare. La
momentul actual mi se pare cea mai completa modalitate pentru a desfasura o lectie in sistem blended-
learning.

Utilizand aceste aplicatii, instrumente digitale si platforme e-learning in activitatea la clasa, am
sesizat ca elevii sunt mult mai implicati si mai dornici sa raspunda, fata de momentul in care au in fata
o simpla fisa de lucru, chiar daca continutul exercitiilor, in fond, este identic. Prin intermediul
instrumentelor digitale, copiii nu mai sunt doar receptori pasivi ai cunostintelor, ci actori activi in
procesul educational: pot interactiona cu informatia in moduri personalizate, pot crea continut propriu
in diverse forme (vizuale, audio, narative) si pot colabora cu colegii lor din clasa sau din alte colturi
ale lumii. Aceasta abordare deschide calea catre un tip de invatare centrata pe elev, unde inovatia,
empatia, exprimarea liberd si gandirea critica sunt stimulate constant. Astfel, tehnologia nu este doar
un instrument auxiliar, ci un catalizator al unei educatii relevante si transformatoare. Este important
sa experimentdm in clasd Invatarea prin joacd, asa ca, avand In vedere cd lumea digitala a devenit
principalul teren de joacad al generatiei actuale de elevi, profesorii trebuie sd foloseascd aceastd
oportunitate pentru a realiza obiectivele propuse. Utilizdnd instrumentele digitale in activitatile
didactice, vom reusi sa vorbim pe limba elevilor nostri si sa le prezentam continuturile intr-o modalitate
actuala, conectandu-i totodata la cerintele prezente si viitoare.

Integrarea tehnologiei in educatie nu se limiteaza doar la dezvoltarea abilitatilor cognitive, ci
joaca un rol esential si in dezvoltarea inteligentei emotionale a copiilor. Intr-o er in care interactiunile
sociale se desfasoara din ce in ce mai mult in mediul digital, este imperativ ca educatia sa valorifice
aceste instrumente pentru a cultiva si intelegerea si gestionarea emotiilor.

Integrarea tehnologiilor digitale in educatie nu doar ca transforma modul in care copiii gandesc si
invata, dar le ofera si abilitati esentiale pentru a naviga intr-o societate dinamica, complexa si In

continud schimbare. Prin promovarea gandirii critice, colabordrii si inovarii, educatia digitala
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pregateste elevii pentru provocarile viitorului si le ofera instrumentele necesare pentru a deveni creatori

activi ai lumii digitale.
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Metode si strategii de invitare centrate pe elev

Prof. Hagiu Violeta Alina
Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny”, Rosiorii de Vede

Invitarea centrati pe elev reprezinti o abordare care presupune un stil de invitare activ si

integrarea programelor de invatare in functie de ritmul propriu de invatare al elevului. Elevul
trebuie sa fie implicat si responsabil pentru progresele pe care le face in ceea ce priveste propria lui
educatie.

Avantajele invatarii centrate pe elev:

» Cresterea motivatiei elevilor, deoarece acestia sunt constienti ca pot influenta procesul de
invatare;

» Eficacitate mai mare a invatarii si a aplicarii celor Invatate, deoarece aceste abordari folosesc
invatarea activa,

> Invitarea capiti sens, deoarece a stipani materia inseamni a o intelege;

» Posibilitate mai mare de includere - poate fi adaptata in functie de potentialul fiecarui elev, de
capacitatile diferite de invatare, de contextele de invatare specifice.

Metodele de invatare centrata pe elev fac lectiile interesante, ajuta elevii sa realizeze judecati de
substanta si fundamente, sprijind elevii in intelegerea continuturilor pe care sa fie capabili sa le aplice

in viata reala.
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Printre metodele care activeaza predarea-invatarea sunt si cele prin care elevii lucreaza productiv
unii cu altii, 1si dezvolta abilitati de colaborare si ajutor reciproc. Ele pot avea un impact extraordinar
asupra elevilor datoritd denumirilor, caracterului ludic si ofera alternative de invatare cu ,,priza” la
copii.

In vederea dezvoltarii gandirii critice la elevi, trebuie s utilizam, cu precidere unele strategii
activ-participative, creative. Acestea nu trebuie rupte de cele traditionale, ele marcand un nivel
superior in spirala modernizarii strategiilor didactice.

Strategiile de nvatare reprezinta cdile folosite in scoala de profesor in a-i sprijini pe elevi sa
descopere viata, lumea, lucrurile, stiinta. Ele sunt totodatd mijloace prin care se formeaza si se
dezvolta priceperile, deprinderile si capacitatile elevilor de a actiona asupra naturii, de a folosi roadele
personalitatea.

Potrivit strategiilor didacticii moderne, rolul profesorului este de a facilita invatarea, de a ajuta
pe elevi sa inteleaga si sa expuna puncte de vedere proprii, de a deveni un partener de invatare. Toate
acestea determind ca modul de invatare sa se realizeze prin cooperare, invatarea avand un loc
predominant in formarea de competente si deprinderi practice.

Noile cerinte ale demersului educational impun restructurarea lectiei in directia folosirii mai
frecvente a metodelor interactive de predare —invatare — evaluare. Ele schimba rolul profesorului in
clasd, acesta devenind un moderator al unei dezbateri de idei si probleme, sustinator al motivatiei si
interesului elevilor, ghid al elevilor in procesul de dobandire de noi competente, deprinderi si
cunostinte. Odata cu deplasarea accentului de pe activitatea profesorului pe cea a elevului, noile
metode 1i determina pe elevi sa inteleaga mai bine logica fenomenelor si faptelor, stimuleaza formarea
de opinii personale, argumentate, incurajeaza munca individuald, insa, in functie de situatii si spiritul
de echipa, contribuie la formarea de deprinderi si atitudini durabile.

Fara a nega metodele de insusire traditionald (expunerea, conversatia, demonstratia, modelarea)
in prim plan apar metodele active, productive, formative (descoperirea, cercetarea, observarea,
experimentarea, lucrul in grup, algoritmizarea, asaltul de idei etc.). Acestea sunt metode care
valorifica procesele de cunoastere, intelegerea si receptarea mesajelor.

Optiunea profesorului pentru o metoda sau alta constituie o decizie de mare complexitate.
Alegerea unei anumite metode se face in functie de obiectiv, de continutul procesului instructiv, de
particularitatile de varsta si cele individuale ale elevului, de experienta si competenta didactica a
profesorului; pentru elevi, metodele activ —participative utilizate constituie o cale mai eficienta de
acces spre cunoagtere. Astfel, elevii capdtd noi deprinderi intelectuale si capacitati cognitive,

atitudini, sentimente $i comportamente.
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Consider ca utilizarea alternativelor metodologice moderne in activitatea didacticd contribuie la
imbunatatirea calitatii procesului instructiv-educativ, avand cu adevarat un caracter activ —
participativ si o reald valoare educativ — formativa asupra personalitatii elevilor.

Manualul scolar este un important instrument de lucru pentru elevi. El ar trebui sa urmeze
indeaproape programa analitica, folosind un limbaj adecvat, necesar pentru ca elevii sa poatd atinge
obiectivele pedagogice stabilite prin programa scolara in conditiile definite prin principii pedagogice
generale.

Strategia didactica este un mod de imbinare a metodologiei didactice si a mijloacelor de
invatamant prin care se asigura proiectarea, organizarea si desfasurarea unei secvente de instruire.

In procesul de modernizare a tehnologiei didactice s-au impus cateva tendinte de care profesorii
trebuie sa {ina seama:

» valorificarea deplind a metodelor in directia activizarii elevilor;

» accelerarea caracterului formativ al tuturor metodelor utilizate in predare - invatare-evaluare;

> aplicarea cu prioritate a metodelor activ participative, centrate pe elev;

» imprimarea caracterului euristic tuturor metodelor, favorizandu-se astfel Invatarea prin
problematizare si descoperire.

Turul galeriei

Prin tehnica ,,Turul galeriei” (Tagan, 1992) clasa devine un mediu care stimuleazad gandirea,
creativitatea, invatarea eficientd. Elevii elaboreaza in grup un produs care exprima opinia tuturor, isi
impart sarcinile, cautd solutii pentru rezolvarea problemelor. Cand fac ,,turul galeriei” analizeaza si
evalueaza produsele realizate de colegi, le compard cu produsul lor, identifica greseli si lacune,
formuleaza comentarii si observatii in scris.

Aceasta tehnicd are mai multe etape:

Comunicarea sarcinii de lucru

Veti lucra n grupuri de cate 5 timp de 20 minute. Fiecare grup va realiza un poster despre animale
in mediul lor de viata: grupa 1 — ,,Pestii in mediul lor de viata”, grupa 2- ,,Pasari si insecte in mediul

lor de viata”, grupa 3 — ,,Animalele silbatice in mediul lor de viata”, grupa 4 — ,,Animalele
domestice in mediul lor de viatd”.Aceste postere trebuie sd contind atit imagini, cat si informatii
despre animalele prezentate, pe care le puteti ob{ine din manual.

Activitate in grupuri

In timp ce elevii lucreazi, profesorul monitorizeaza activitatea, oferind sprijin.
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Strategii digitale si metodologii active in predarea matematicii: de la teorie la practica

Prof. lancu Daniela Violeta

Liceul Tehnologic ,, Anghel Saligny” Rosiorii de Vede

Predarea matematicii se confruntd cu o provocare majora in contextul actual: ,,deconectarea”
intre abstractizarea riguroasa a programei si universul vizual, rapid si interactiv al elevului,
transformarea matematicii dintr-o disciplina privita ca fiind rigida, intr-un domeniu dinamic si aplicat.
Tranzitia cétre era digitala nu reprezinta doar o schimbare de instrumentar ( tabla alba versus tabla
interactiva), ci o reconfigurare a modului in care elevii percep abstractizarea. Astfel, matematica
devine limbajul universal al tehnologiei nu mai reprezinta doar ,, stiinta numerelor . Noua abordare
digitala nu propune abandonarea calculului pe hartie, ci utilizarea tehnologiei ca pe un laborator de
explorare, transformand elevul din spectator in cercetdtor. De asemenea, trebuie sa se inteleaga ca
nu folosim tehnologia pentru a automatiza calculul, ci pentru a reduce incidrcarea cognitiva
extrinsecd, permitand elevului sa se concentreze pe procesele germane ( construirea schemelor
mentale profunde).

Vizualizarea Conceptelor: Functii si Geometrie Dinamica

Conceptele abstracte pot fi ,, atinse” prin intermediul software-urilor de geometrie dinamica
(precum GeoGebra sau Desmos ) in aceasta era digitala. La gimnaziu: Studiul proprietatilor figurilor
geometrice nu se mai limiteaza la desene statice. Elevii pot manipula varfurile unui triunghi pentru a

observa ,, live ” cum se modifica centrul de greutate sau ortocentrul. La liceu: Studiul functiilor capata
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o noua dimensiune. Proprietdti precum monotonia, paritatea ( functii pare/ impare ) sau
convexitatea sunt mult mai usor de nteles atunci cand elevul poate modifica parametrii unei functii
in timp real si poate observa imediat transformarea graficului.

Exemple Practice pe Nivele de Studiu

Gimnaziu: De la Intuitie la Demonstratie. La acest nivel, digitalul are rolul de a construi baze
intuitive solide.

Geometria in spatiu ( Clasa a VIII-a): Vizualizarea corpurilor geometrice este adesea o bariera.
Utilizarea aplicatiilor de realitate augmentata ( AR ) permite elevilor sa ,, plaseze ” o piramida sau un
cilindru pe banca, sa le roteasca si sa le sectioneze pentru a intelege sectiunile axiale sau planele
paralele.

Liceu: Rigurozitate si Dinamica. La liceu, accentul cade pe analiza matematica si modelare.

Studiul Functiilor ( Clasa a IX-a - a Xl1-a):

Monotonia si Extremele: In loc de calculul arid al derivatei si tabelul de semne, se poate incepe
cu explorarea grafica. Elevii pot observa cum panta tangentei la curba ( vizualizata prin software )
devine zero in punctele de extrem.

Proprietiti specifice ( Paritate/ Periodicitate ): Folosind slidere in Desmos, un elev poate
observa cum functia f(x) = sin(ax + b) se comprima sau se dilatd in timp real, intelegdnd rolul
parametrilor fara a depinde doar de memorarea unor formule.

Trigonometrie: Cercul trigonometric devine un instrument interactiv unde legatura dintre unghi,
coordonate si valorile functiilor sin/cos este imediat vizibild prin miscarea unui punct pe cerc.

Analiza Aplicata: Studii de Caz pe Concepte Fundamentale

Analiza Matematica ( Liceu ): Dinamica Functiilor si Rigurozitatea Conceptuald.

Studiul functiilor in clasa a IX-a reprezintd momentul critic de trecere de la aritmeticd la gdndirea
analiticd. Studiul Monotoniei prin ,, Metoda Punctului Mobil”: in abordarea clasic, monotonia se
deduce din semnul diferentei f(x1) - f(X2). In abordarea digitald ( folosind GeoGebra ), cream un
cursor (slider) pentru un punct A(x, f(x)) care se deplaseaza pe grafic. Elevul observa corelatia directa
intre cresterea abscisei si variatia ordonatei. Exemplu Tehnic: Investigarea functiei de gradul al II-
lea f(x) = ax? + bx + c. Prin variatia parametrilor a, b, ¢ via slidere, elevii pot descoperi singuri ,,locul
geometric” al varfului parabolei sau conditia de tangenta la axa Ox ( A =0 ), inainte ca profesorul sa
enunte teorema.

Geometria si Trigonometria ( Gimnaziu / Liceu ): Realitatea Augmentati si Dinamica

Teorema lui Pitagora ( Demonstratie prin Arii Dinamice ): Folosind aplicatii de tipul
Euclidea sau GeoGebra, elevii pot construi patrate pe laturile unui triunghi dreptunghic si pot

,varsa” (virtual ) aria patratelor mici in cel mare, vizualizand conservarea suprafetei.
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Trigonometria in unitatea de cerc: Transformarea cercului trigonometric dintr-o figura statica
pe tablad intr-un motor de generare a functiilor sinusoide. Miscarea punctului pe cerc si generarea
simultana a graficului y = sin(x) explica de ce functiile trigonometrice sunt periodice.

Metodologii Inovatoare: a) Flipped Classroom ( Clasa inversatd ): elevii urmaresc un tutorial

video sau exploreaza o simulare acasa ( ex: ce este o functie injectiva), iar ora de curs este dedicata
exclusiv rezolvarii de probleme complexe si dezbaterii, profesorul trecand astfel de la rolul de ,, sursa
de informatie” la cel de ,,coach”; b) Project-Based Learning ( PBL- Matematica aplicata in proiecte
digitale ): ca exemplu putem lua ,,Proiectarea unui parc” cand elevii folosesc notiuni de arii,
perimetre, optimizare la clasa a 1X-a, realizand proiectul intr-un program de tip CAD sau chiar in
Minecraft, calculand ulterior necesarul de materiale si costurile; ¢) Modelarea Matematica si STEM,
privita ca Modelarea Datelor Reale, cand elevii pot importa seturi de date ( de exemplu, evolutia
temperaturii globale sau date financiare ) in platforme de calcul si pot cauta ,, functia care se potriveste
cel mai bine” ( regresie liniarad sau polinomiala ); aceasta are un mare impact deoarece elevul nu mai
intreaba ,, La ce imi foloseste asta? ”, fiindca el foloseste functia logaritmicd pentru a modela
intensitatea unui cutremur sau functia exponentiald pentru a intelege raspandirea unui virus; d)
Inteligenta Artificiala ( 14 ) — Tutorele Personalizat: o abordare de avangarda in educatia
matematica este integrarea asistentilor de tip [A care nu trebuie priviti ca instrumente de ,,copiat”, ci
ca sisteme de sprijin care pot: 1) genera probleme personalizate bazate pe nivelul de competenta al
elevului; 2) explica pas cu pas rezolvarea unei ecuatii complexe, oferind rute alternative de gandire;
3) ajuta la corelarea matematicii cu alte domenii ( STEM ), ardtind cum se aplicd vectorii in
programarea jocurilor video sau logica matematica in securitatea cibernetica.

Studiul de caz : Un exemplu concret de ,, noud abordare” este predarea unitatii de invatare despre
functii in clasa a IX-a. In loc de memorarea tabelului de variatie, elevii pot folosi calculatoare grafice
pentru a deduce singuri regulile. De exemplu, investigarea modului in care f(x) = ax? + bx + ¢ se
modifica in functie de semnul lui a sau de valoarea lui A devine un experiment de descoperire, nu o
lectie de dictare.

Ecosistemul de Platforme ( Clasificare pe Obiective Pedagogice ):

Categorie Platforme Obiectiv Specific in Matematica
Exemplu

Sisteme de Algebra | Wolfram Alpha, Verificarea identitatilor algebrice complexe, calcul
Computationala Maple simbolic, descompuneri in factori ireductibili.
(CAS)
Sisteme de GeoGebra, Cabri, Investigarea proprietatilor invariantilor
Geometrie Desmos geometrici, vizualizarea sectiunilor in corpuri 3D.
Dinamica (DGS)
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Adaptative Brio.ro, Khan Generarea de trasee de invatare diferentiate

Learning & Academy, ALEKS (remediate pentru elevii slabi, accelerare pentru

Assessment olimpici).

Gamification & Brilliant.org, Matific, | Dezvoltarea intuitiei algebrice prin puzzle-uri

Logic DragonBox logice (ideal pentru trecerea de la aritmetica de
gimnaziu la algebra de liceu).

Sisteme de Google Classroom, Centralizarea resurselor, portofolii digitale si

Management al Microsoft Teams feedback asincron prin comentarii pe documente

Invatarii (LMS) partajate.

Redefinirea Competentelor Profesorului

Tehnologia nu Inlocuieste efortul cognitiv, ci il directioneaza cétre zonele de 1naltd performanta:
analiza, sintezi si evaluare. In era digitald, succesul la matematici nu mai este definit de capacitatea
de a face calcule lungi (pe care le face si un telefon), ci de capacitatea de a pune intrebarile corecte si
de a interpreta rezultatele oferite de tehnologie. Digitalizarea nu trebuie priviti ca un scop, ci ca un
mediu. Astfel, rolul profesorului evolueaza catre cel de arhitect de experiente de invitare. Succesul
nu mai std in volumul de probleme rezolvate mecanic, ci in profunzimea interogatiei matematice
facilitate de instrumentele digitale.

Legatura dintre Matematica si Informatica ( algoritmi de sortare, complexitate) si cum Python
(prin biblioteca Matplotlib) poate fi folosit la orele de liceu pentru a trasa grafice complexe.

Evaluarea pe platforme digitale permite analiza erorilor tipice ( error analysis ) la nivel de clasa
in timp real, oferind profesorului date statistice despre ce sub-concept nu a fost inteles.

Era digitald nu anuleaza rigoarea matematicd, ci o potenteazd. Noile abordari trebuie sa se
concentreze pe alfabetizarea numerica si pe formarea unei gandiri critice. Profesorul devine un
facilitator care orienteazd elevul intr-un ocean de informatii, invatandu-l sa foloseascad tehnologia
pentru a rezolva probleme reale, nu doar pentru a obtine un rezultat printr-un simplu ,,click”.

Astfel, scopul nu este utilizarea tehnologiei de dragul tehnologiei, ci dezvoltarea competentelor

prevazute de programa prin metode mai atractive.

Instrumente digitale in procesul de predare

Prof. lancu Stefan
Casa Corpului Didactic Teleorman

44



In psihologia cognitiva traditiona-1a, cunoasterea e vizuti ca un fel de procesare, adici pare
simplu s spui ca aceasta va atinge cote cu atat mai inalte cu cat mintea elevului va fi programata cu
ajutorul cat mai multor strategii meta-cognitive.

Intr-un mod cu totul diferit, in traditia socio-culturald de tip vigotskian, cunoasterea este
inteleasa in termeni de invatare a folosirii instrumentelor culturale. Ca o consecinta a faptului ca
acestea sunt totdeauna specifice unor anumite contexte social-istorice este dificil de trasat modele de
invatare care sa fie general valabile, exceptie fiind cateva instrumente culturale care care traverseaza
cel mult cateva contexte diferite.

Adevarata importantd a tipului de predare—invatare-eveluare care combind metodele
pedagogice traditionale cu TIC tine de potential. Acest tip de Invatare este o oportunitate in a crea
experiente care pot furniza tipul de predare-invdtare potrivit intr-un anumit moment, loc si pentru un
anumit elev nu numai la scoala, ci si acasa. Acest tip de invatare ar putea deveni global, ar putea
transcede granitele formale ale tarilor si ar putea aduce impreund grupuri de elevi din culturi si
meridiane diferite. In acest context, generalizarea folosirii TIC in scoald ar putea deveni una dintre
realizarile importante ale secolului nostru.

In era digitala in care triim, paradigma cunoasterii trebuie sa fie una a dialogului, educatia
trebuie sa mearga dincolo de intrumentele culturale specifice, dar fara a fi redusa la abstractia oferita
de psihologia cognitiva.

Dezvoltarea educatiei in directia dialogului nu poate fi decat rezultatul unui mod de predare-
invatare-evaluare la un nivel de conceptualizare mai ridicat decat in trecut. Pentru
ca dialogul presupune deschidere, largirea oriontului si addncime, acest mod de invatare este atat o
directie individuald pentru elev, cat si una sociala pentru scoald ca intreg.

Dezvoltarea in directia unei gandiri creative libere poate fi promovata prin indepdrtare unor
factori de constrdngere si incurajarea schimbului de perspective intre elevi.

In traditia socio-culturald, TIC este definitd ca miloc de mediere pentru cunoastere, iar din
perspectiva dialogica, e vazuta ca mijloc de deschidere, adancire si largire a aspatiilor de dialog. Nu
trebuie sa uitdm ca invatarea nu presupune doar acumulare de cunostinte, ci crestere, imbogatire,
evolutie.

Pana la urma, nu e nimic nou sub soare, deci nici tehnologiile moderne nu sunt ceva iesit din
comun. Papirus si hartie, cretd si carte tiparita, retroproiectoare, jucarii si emisiuni educative, toate au
fost vazute ca inovatii la inceput. PC-ul, Internetul, cd-ul noile tehnologii complementare mobile sau
wireless nu sunt decat cele mai noi dovezi ale creativitatii umane pe care le putem vedea in jurul
nostru. Ca si celelate inovatii mentionate, acestea pot fi asimilate in practica pedagogica fara sa
afecteze fundamentele invagarii.

Cateva reguli pentru integrarea cu succes a TIC in activitatea didactica:
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1. Fii sigur ca detii controlul asupra materialului, atat din punct de vedere al continututlui, cat si
al formei, chiar daca te sprijind un specialist in TIC.

2. Fa-ti un plan pe hartie, separat de materialul aflat pe suport digital.

3. Scopul si forma prezentarii sa-ti fie foarte clare.

4. Nu fi sedus de stilul atractiv al tehnologiei moderne, fie ea video sau audio, si nu face din
aceasta un scop in sine. Concentreaza-te asupra mesajului/a ideii principale si a limbajului adecvate
varstei/gradului de intelegere al elevului.

5. Un bun prezentator nu are nevoie de o prezentare complicata tehnic. E mai important sa fie
atractiva prin idee, mod de structurare si grad de interactivitate. De exemplu, o prezentare trebui sa-
1 faca pe elev sa gandeasca, nu trebuie sa fie doar o insiruire rapida si ametitoare de slide-uri.

6. Mai presus de orice, concentrarea trebuie sa fie asupra elevului si a nevoilor lui de invétare.
Cel mai mare pericol in orice proiect de predare-invatare care include si TIC e sa fie centrat mai mult
pe tehnologie/creativitate, nu pe elevul-receptor si pe nevoile lui de invatare.

7. In scoald, succesul tipului de predare bazat pe TIC se masoard prin satisfacera nevoii de
invatare.

Care sunt dificultitile implementirii TIC in procesul educativ?

Teoretic, n-ar trebui sa fie dificultiti. In realitate, ele pot aparea. Pentru un test simplu, daca
intrebam colegii ce cred despre integrarea TIC in procesul de invdtare putem primi raspunsuri de
genul: ,,N-am auzit despre asa ceva!”, ,,Am auzit ceva, dar nu stiu prea clar ce este.”, ,,Asta e chestia
aia noud adaugata?”, ,,Cu ce e diferit de ceea ce stiam deja, ce e nou in asta?”, ,,Pai n-avem cum sa
facem asta, costd mult si fonduri nu prea sunt.”

Unii profesori considera ca anumite deprinderi mentale asociate tehnologiilor moderne n-ar
ajuta in procesul de invagare, in special atunci cand elevii preiau fara discernamant informatii de pe
internet sau isi insugesc mentalitatea de tip ,,cut and paste” in detrimentul stiloului si al hartiei.

Ceea ce nu o sd auzim prea des este o definifie clard sau macar mai mult interes legat de
potentialul acestui tip de invatare. Pentru intelegerea si implementarea TIC in procesul clasic de
invatare e nevoie de entuziasm, energie si dedicare pentru a transforma teoria in solutii reale bazate
pe nevoile individuale ale elevilor.

Alte dificultati decurg din lipsa informatiei cu conotatii practice imediate referitare la TIC
sau a unui ghid care sa-i informeze pe profesori cum pot ajunge la ea.

De aceea, este nevoie stringenta de:

1. instrumente pedagogice pentru formarea initiala si continua a cadrelor didactice care sa
implice utilizarea TIC.

2. crearea si promovarea unei noi metodologii pentru disciplinele scolare, bazata pe utilizarea
TIC.
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Combinarea TIC cu metodele traditionale pedagogice reprezinti 0 schimbare de
paradigma CU implicatii asupra cunoasterii in societate in general si asupra invitarii in special,
de aceea disciplina pedagogica trebuie modificata in conformitate cu noul context in care traim.

Folosirea TIC in scoala face parte din evolutia naturald a invatarii si sugereaza o solutie
eleganta la provocarile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor. Intregrarea TIC in procesul
traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de a integra ultimele descoperiri
tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de cunoastere.

Intelepciunea traditiei poate si trebuie si fie combinati cu solutiile tehnologice moderne.
Metodele interactive sunt acele metode care promoveaza Invatarea interactiva, care sunt orientate
catre intensificarea interactiunilor si interrelatiilor in cadrul grupului de elevi si incurajeaza schimbul
liber de cunostinte, de idei, de experiente, confruntarea de opinii §i argumente in vederea ajungerii in
comun la noi clarificari, constructia unor noi cunostinte si solutii la probleme.

Exemple de metode interactive de predare
e Metoda piramidei sau bulgarele de zapada aplicata in cadrul orei de limba engleza
Metoda piramidei sau metoda bulgarelui de zapadd are la baza impletirea activitatii
individuale cu cea desfasurata in mod cooperativ, in cadrul grupurilor. Ea consta in incorporarea
activitatii fiecarui membru al colectivului Intr-un demers colectiv mai amplu, menit sa duca la
solutionarea unei sarcini sau a unei probleme date.
Este o metoda care imbind activitatea individuala cu cea desfasuratd in mod cooperativ, n
cadrul grupurilor mari — produsul final fiind rezultatul muncii depuse de intregul colectiv de copii.
In aplicarea acestei metode trebuie respectate urmatoarele etape:
» Introductiva prezentarea de catre profesor a temei

Lucrul individual sau pe grupe de doi copii

Reuniunea in grupul mare

Gruparea rezultatelor finale intr-o fisa de lucru colectiva

YV V VYV V

Analiza rezultatelor si trasarea concluzii

Exemplificare:

Tema lectiei — Colours/Culorile

» Se prezinta tema — Colours/culorile;

> In grupe de cate doi , copii primesc 9 cartonase pe care sunt desenate obiecte divers colorate,
acestia alegandu-le pe acelea care corespund culorii grupei:

* red/rosu (grupa 1) — mar;

* blue/albastru (grupa 2) — nor, ;

* yellow/galben (grupa 3) — soare;

* green/verde (grupa 4) — brad;
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* brown/maro(grupa 5) — usa;
* orange/portocaliu(grupa 6) — portocala;
* pink/roz (grupa 7) — balon;
* white/alb (grupa 8) — omat;
* black/negru (grupa 9) — tabla;
» Perechile care studiaza aceeasi culoare vor primi 9 cartonase colorate pe verso adecvat culorii
grupei;
» Se reunesc perechile Intr-un grup omogen;
» Rezultatelor celor 9 grupe vor forma o fisa de evaluare colectiva sau piramida culorilor:
- se vor prinde pe tabla cartoanele cu obiectele alese de fiecare grupa pe categorii de culori sub
forma unei piramide;
- se vor citi individual culorile in limba engleza;
- se va recita poezia culorilor:
Blue is the sea/albastra este marea
Green is the grass/verde este iarba
White are the clouds/albi sunt norii
And they slowly pass/care trec ugor
Black are the crows/negre sunt ciorile
Brown are the trees/maro sunt copacii
Red are the sails/rosii sunt panzele
Of a ship in the breeze/unei corabii in vant
- copiii vor crea un desen care sa reflecte continutul versurilor insusite; se vor premia primele
trei desene reusite care vor fi expuse la expozitia curentd a lucrarilor grupei. (Se analizeaza rezultatele
si se evidentiaza performantele copiilor).
e Wall writing
Profesorul poate prezenta participantilor o succintd sintezd, pe baza exegezei literare,
referitoare la plasarea romanului ,,Enigma Otiliei” pe coordonatele tematice ale realismului, in scopul
punerii elevilor in contexte de invatare In care sa identifice trasaturile romanului obiectiv, realist de
tip balzacian.
¢ . Romanul realist este istoria unui esec” (E.M. Forster, Aspecte ale romanului).
¢ Un roman este ,,0 scriere tipic realista, demonstrarea unei idei printr-o experienta”. (G.
Calinescu, ,, Studii de estetica”).
¢ Atenta observatie a socialului, zugravirea unor caractere bine individualizate, gustul
detaliului, observarea umanitatii sub latura morala, fresco Bucurestiului de dinainte de_ Primul Razboi

Mondial, naratiunea la persoana a lll-a si mentinerea naratorului omniscient constituie trasaturi
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predilecte ale romanului de tip balzacian, asimilate si de G. Calinescu.” (Gheorghe Glodeanu in
lucrarea ,,Poetica romanului romdnesc interbelic: o posibila tipologie a romanului”).
¢ ..Enigma Otiliei” este un ,, roman de critic, in care realismul, balzacianismul si obiectivitatea

199 A
|

au devenit program estetic” sau in ,,Enigma Otiliei” intdlnim ,,un balzacianism fara Balzac” (Nicolae
Manolescu, Arca lui Noe).

e Pornind de la textele prezentate, profesorul poate discuta cu elevii daca acest item are ca efect
lamurirea tipologiei in care se inscrie romanul. De asemenea, utilizand metoda Wall writing (forma
a brainstormingului), profesorul poate intreba elevii care sunt principalele caracteristici ale
realismului care pot fi identificate si in alte opere literare studiate. ~ Imparte fiecarui participant un
post-it pe care, dupa un moment de reflectie, fiecare participant poate scrie idei, ca raspuns la
intrebare. Post-it-urile vor fi lipite pe o coala de flipchart. Profesorul va parcurge si va discuta,

impreuna cu elevii, continutul raspunsurilor. In masura in care este posibil, ideile prezentate pot fi

grupate prin repozitionarea post-it-urilor.

Bibliografie:

1. Cerghit I., Neacsu I., Negret-Dobridor 1., Panisoara 1. O., Prelegeri 2. pedagogice, Editura
Polirom, Iasi, 2001.

2. Calinescu, G., Enigma Otiliei, Ed. Eminescu, Bucuresti, 2004;
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Noi abordari in era digitali: Alexandru Lapusneanul de Costache Negruzzi

Prof. dr. lliescu Daniela
Liceul Preda Buzescu Berbesti-Vilcea

Clasa: a Xl-a A

Competente specifice:

2.1 Utilizarea strategiilor de lectura in vederea intelegerii adecvate a textelor studiate;

2.2 Compararea viziunii despre lume, despre conditia umana sau despre artd reflectate in texte
literare, nonliterare sau in alte arte;

2.3 Interpretarea textelor studiate prin prisma propriilor valori si a propriei experiente de lectura;

3.1 Identificarea si explicarea relatiilor dintre opera literarastudiata si contextual cultural in care

a aparut aceasta;
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3.2 Dezvoltarea unei viziuni de ansamblu asupra fenomenului cultural romanesc pana la
inceputul secolului al XX-lea;

Competente de referinta:

La finalul lectiei elevii vor fi capabili:

C.1.Sa contureze contextul cultural/literar in care a aparut nuvela Alexandru Lapusneanul.

C.2. Sa identifice elementele romantice, clasice, realiste si naturaliste ale nuvelei;

C.3. Sa identifice sursele de inspiratie ale nuvelei.

Strategia didactica:

Metode si procedee: conversatia, metoda deductiei, explicatia, problematizarea,
brainstormingul.

Materiale si resurse:caiete, manual, carti, fise de lectura, fise de lucru.

Dispozitive digitale: laptop, tabla interactiva.

Resursi educationala reutilizabili: Alexandru Lapusneanul de Costache Negruzzi, 5 minute
pentru Bac https://youtu.be/s3DZvQOPR-47si=luj7LGJpHBFkUU08

Forma de organizare: frontal, pe grupe.

Desfasurarea activitatii

I. Organizarea clasei — 2 min.: profesorul face prezenta si asigurd cadrul adecvat desfasurarii
lectiei.

I1. Verificarea temei pentru acasa — 3 min.

Profesorul verifica tema pentru acasd. Ca temd, elevii au avut de realizat fisa de lectura a nuvelei
Alexandru Lapusneanul, de Costache Negruzzi.

I11. Actualizarea cunostintelor anterioare-10 min.

Profesorul subliniaza importanta estetica a romantismului in literaturd. Prin conversatie si
brainstorming, elevii sunt solicitati sa precizeze care este cadrul in care a aparul romantismul
(raspuns posibil-Romantismul a aparut ca o reactie la classicism in Germania si Anglia, s-a extins
treptat In Franta si in restul Europei), care este manifestul literar al romantismului raspuns posibil-
(articolul-program Introductie, scris de Mihail Kogalniceanu, Dacia literard, 1840), prin ce trasaturi
se particularizeaza acest curent literar (raspuns posibil-libertate creatoare si de expresie, amestecul
genurilor si speciilor, personajul exceptional care actioneaza in inprejurdri exceptionale, evadarea in
vis, antiteza etc.), care au fost sursele de inspiratie ale autorilor romantici (rdspuns posibil-natura si
folclorul national, istoria), prin ce se particularizeaza personajele operelor romantice si care sunt
reprezentantii acestui curent literar (rdspuns posibil-personajele romantic se caracterizeaza
prinsubiectivism accentuar, individualism si exceptionalitate, sensibilitate si pasiune, aspiratia spre
ideal,, atractia spre natura, tendinta de evadare; reprezentanti: Novalis, Hoffman, Blake, Coleridge,

Byron, Hugo, Costache Negruzzi, Grigore Alexandrescu, vasile alecsandri, Mihai Eminescu).
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IV. Captarea atentiei. Enuntarea temei si a competentelor urmarite — 1 min.

Profesorul comunicd elevilor titlul lectiei si enumerd competentele de referintd, printr-0
formulare accesibila acestora.

V. Dirijarea invatarii — 25 min.

Profesorul solicita elevii sa rezolve Fisa de lucru nr. 1 (Anexa 1), care contine fragmente extrase
din nuvela Alexandru Lapusneanul, de Costache Negruzzi, pe baza carora elevii trebuie sa identifice
elementele romantice, clasice, realiste si naturaliste. De asemenea, plecand de la sursa de inspiratie
principala, elevii vor Incadra opera intr-o tipologie (nuvela istoricd). Dupa lecturarea fragmentelir din
opera din fisa de lucru, activitatea se va desfasura sub forma unei conversatiighidate de profesor, iar
prin brainstorming si problematizare elevii vor identificardspunsurile corecte.

Elemente romantice: sursa de inspiratie — istoria Moldovei (Letopisetul Tarii Moldovei —
fragmente din cronica lui Grigore Ureche si a lui Miron Costin); tematica: istoricd, nuvela redand
aspecte din cea de-a doua domnie a lui Alexandru Lapusneanul; personajul exceptional care
savarseste fapte exceptionale; antiteza inger-demon; otrava.

Elemente clasice: echilibrul compozitional, compozitie clasica-20 de pagini, constructia
simetrica-4 capitole, valoare.

Elemente realiste: verosimilitatea si credibilitatea intamplarilor, date de elementele preluate de
autor din istoria noastra nationald, indici spatio-temporali reali, naratiunea obiectiva la persoana a
I1l-a, scena multimii burzuluite din capitolul al 1ll-lea, prima aparitic a personajului colectiv din
literature romana.

Elemente naturaliste: scena sangeroasa a uciderii boierilor si piramida de capete; leacul de frica
dat doamnei Ruxanda.

VI. Obtinerea feed-back-ului si a performantei — 5 min.

In vederea obtinerii feed-back-ului, profesorul solicita elevilor si urmareasci materialul digital
5 minute pentru Bac-Alexandru Lapusneanul de Costahhe Negruzzi, sursa Youtube care ajuta la
reactualizarea si fixarea cunostintelor insusite anterior despre aceastd nuvela (Link

https://youtu.be/s3DZvQOPR-4?si=luj7LGJpHBFkUU0S8 ).

VII. Evaluarea formativa — 2 min.

Profesorul face aprecieri verbale asupra activitatii elevilor, apoi comunicd acestora notele
obtinute, argumentandu-le.

VIII. Retentie si transfer — 2 min.

Elevii vor avea ca tema urmatoarea sarcind de lucru:

Argumenteazi valoarea literara a nuvelei istoricedlexandru Lapusneanul, de Costache

Negruzzi, inspirata dintr-un episod singeros din istoria Moldovei.
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Noi abordari in era digitala — perspective moderne in predarea matematicii

Prof lordache Ana Maria Carmen,

Liceul Tehnologic ,,Virgil Madgearu” Rosiorii de Vede

Societatea contemporana este caracterizata de o dezvoltare rapida a tehnologiei informatiei si
comunicatiilor, iar educatia reprezintd unul dintre domeniile profund influentate de aceasta
transformare. Era digitald a schimbat atat modul in care elevii invata, cat si modul in care profesorii
predau si transmit informatiile.

In contextul actual, profesorul de matematici nu mai este doar furnizor de cunostinte, ci si
facilitator al invatdrii, ghid si creator de experiente educationale interactive. Integrarea resurselor
digitale in procesul didactic contribuie la cresterea motivatiei elevilor, la dezvoltarea gandirii logice
si la adaptarea predarii la nevoile individuale ale fiecarui elev.

Noile abordari educationale bazate pe tehnologie ofera posibilitatea transformarii lectiilor de
matematica intr-un proces dinamic, atractiv si eficient.

Digitalizarea educatiei reprezinta procesul prin care tehnologia este integrata in activitatea
didactica pentru a sprijini invatarea si comunicarea. Aceasta transformare a devenit tot mai evidenta
in ultimii ani, in special dupa perioada invatamantului online.

Utilizarea internetului, a platformelor educationale si a dispozitivelor inteligente a schimbat
relatia dintre profesor si elev. Accesul rapid la informatii permite elevilor sa exploreze continuturi

In predarea matematicii, tehnologia faciliteaza:

e reprezentarea vizuald a conceptelor abstracte;
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o simularea si modelarea matematica;

e rezolvarea interactiva a exercitiilor;

o evaluarea rapida si obiectiva;

o colaborarea intre elevi.

Astfel, educatia digitala nu inlocuieste profesorul, ci 1i ofera instrumente moderne prin care
poate eficientiza procesul instructiv-educativ.

Matematica este consideratd de multi elevi o disciplina dificila si abstracta. Noile tehnologii
contribuie la transformarea acesteia intr-o disciplind mai accesibila si mai atractiva.

Prin intermediul aplicatiilor digitale, profesorul poate explica mai usor notiuni complexe precum
functiile, graficele, geometria in spatiu sau probabilitatile. Elevii pot observa in timp real modificarea
graficelor si pot Intelege relatiile matematice prin experimentare.

Tehnologia permite:

o utilizarea animatiilor si simularilor;

o realizarea de exercitii interactive;

o feedback imediat asupra raspunsurilor;

e personalizarea activitatilor;

o dezvoltarea competentelor digitale.

De asemenea, resursele multimedia stimuleaza atentia si participarea activa a elevilor in cadrul
lectiilor.

In contextul actual, metodele moderne de predare au devenit esentiale pentru eficientizarea
procesului educational. Invatarea interactiva pune accent pe participarea activi a elevului, utilizand
platforme digitale prin care acesta poate rezolva exercitii online, poate colabora cu colegii si poate
primi feedback imediat. O altd abordare modernd este clasa inversata (Flipped Classroom), metoda
prin care elevii studiazd partea teoretica acasa, folosind videoclipuri sau prezentdri digitale, iar in
timpul orei rezolva exercitii si aplicatii practice sub indrumarea profesorului. Aceastd metoda
contribuie la dezvoltarea autonomiei si responsabilitatii elevilor.

Totodatd, invatarea bazata pe proiecte oferd posibilitatea realizarii unor activitdti
interdisciplinare, in cadrul carora elevii utilizeaza instrumente digitale pentru a crea grafice,
prezentari si modele matematice aplicate in situatii reale. Un rol important il are si gamificarea, care
presupune integrarea elementelor specifice jocurilor in activitatea didactica. Platforme precum
Kahoot sau Quizizz transformd evaluarea intr-un proces atractiv si motivant, stimuland
competitivitatea si implicarea elevilor in activitate.

In predarea matematicii existi numeroase platforme si aplicatii digitale care contribuie la
modernizarea activitatii didactice. Una dintre cele mai utilizate aplicatii este GeoGebra, care permite

realizarea de constructii geometrice, reprezentari grafice si simulari interactive. Cu ajutorul acesteia,

53



profesorul poate explica mai clar notiuni precum functiile matematice, ecuatiile, trigonometria sau
geometria analitica.

O alta aplicatie moderna este Desmos, utilizatd pentru reprezentarea functiilor si analiza
graficelor interactive. Elevii pot observa instantaneu modificarile produse asupra graficelor prin
schimbarea parametrilor unei functii, ceea ce faciliteaza intelegerea conceptelor abstracte.

Pentru organizarea activitdtilor si comunicarea eficientd cu elevii, profesorii utilizeaza
frecvent platforme precum Google Classroom si Microsoft Teams. Acestea permit distribuirea
materialelor, realizarea temelor online si desfasurarea lectiilor in format digital.

De asemenea, aplicatiile Kahoot si Quizizz sunt folosite pentru evaluarea interactiva si pentru
consolidarea cunostintelor prin jocuri educationale, contribuind la cresterea interesului si implicarii
elevilor 1n activitate.

Integrarea tehnologiei in predarea matematicii ofera numeroase beneficii:
o cresterea interesului elevilor pentru invétare;

o dezvoltarea gandirii critice si logice;

e acces rapid la resurse educationale;

e posibilitatea individualizarii invatarii;

o evaluare rapida si eficienta;

« dezvoltarea competentelor digitale;

o stimularea creativitatii si colaborarii.

Elevii devin mai implicati In procesul de Invatare, iar profesorul poate adapta metodele

didactice in functie de nivelul si ritmul fiecarei clase.

Desi tehnologia aduce numeroase avantaje, exista si anumite dificultati:

o acces inegal la dispozitive si internet;

 timpul excesiv petrecut in fata ecranelor;

o posibilitatea distragerii atentiei;

o dependenta de tehnologie;

o dificultati tehnice;

o necesitatea formarii continue a cadrelor didactice.

Profesorul trebuie sa mentind un echilibru intre metodele traditionale si cele moderne, astfel incat
tehnologia sa fie utilizata eficient si responsabil.

Exemple de activitati interactive la matematica

Activitate 1 — Explorarea functiilor cu GeoGebra

Elevii pot modifica parametrii unei functii de gradul al doilea si pot observa in timp real

schimbarile produse asupra graficului.

Activitate 2 — Quiz online recapitulativ
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Profesorul poate organiza un concurs pe platforma Kahoot pentru verificarea cunostintelor
inaintea unui test.

Activitate 3 — Proiect interdisciplinar

Elevii pot realiza statistici si grafice privind consumul de energie, utilizdnd cunostinte
matematice si aplicatii digitale.

Activitate 4 — Lectii video si tutoriale

Crearea unor materiale video explicative ofera elevilor posibilitatea de a relua informatiile ori de
cate ori este necesar.

Era digitala aduce schimbari importante Tn domeniul educatiei si creeaza oportunitdti noi
pentru predarea matematicii. Integrarea tehnologiei in activitatea didactica contribuie la cresterea
eficientei procesului de invatare, la dezvoltarea competentelor digitale si la stimularea interesului
elevilor.

Profesorul de matematica are posibilitatea de a transforma lectiile traditionale In experiente
interactive si atractive, utilizand aplicatii si platforme moderne. Totusi, succesul digitalizarii depinde
de modul in care tehnologia este utilizata si integrata in procesul educational.

In concluzie, noile abordari in era digitald reprezinti o directie esentiald pentru modernizarea
educatiei si pentru pregatirea elevilor in vederea adaptarii la cerintele societatii contemporane.
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Noi provociri educationale in era digitala

Prof. Neagu Silvia-Miora

Scoala Gimnaziala ,,Grigore Dimitrie Ghica” Peretu
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Transformarea digitald schimbd economia europeana, dar si societatea europeand. Noile abilitati
tehnice si ,,soft” castigd importanta atat pe piata fortei de munca, cat si ca mijloc de participare deplina
in societate.

Drept urmare, rolurile, continutul si metodele educationale traditionale sunt contestate - educatia
trebuie sa pregdteasca astdzi cursanti pentru schimbarea sarcinilor si rolurilor atat pe piata muncii, cat
si ca cetateni europeni.

In acelasi timp, adultii de astizi au nevoie de oportunititi de recalificare si de perfectionare pentru
a le putea face fatd provocarilor de maine. Regandirea educatiei in era digitald ar trebui sa devina o
problema centrala pentru factorii de decizie de azi din doud motive.

In primul rand, numai educatia poate forma o forta de munca calificatd, pregatitd pentru locurile
de munca viitoare si pentru o piatd a muncii in schimbare. Regandirea educatiei in era digitala
constituie, asadar, o conditie prealabilad pentru competitivitatea globala viitoare a Europei.

In al doilea rind, numai educatia poate asigura conditiile prealabile pentru incluziunea sociali si
participarea egald a cetatenilor europeni la o democratie digitalizatd. Prin urmare, regandirea
educatiei 1n era digitala conteaza pentru protejarea valorilor europene precum egalitatea, democratia
si statul de drept.

Educatia in era digitald include, dar nu se limiteaza la educatia digitala si cuprinde transmiterea
competentelor tehnice, ,,s0ft” si a cetateniei si se refera atat la educatia formala, cat si la educatia non-
formala de-a lungul vietii cetatenilor europeni.

Asadar folosirea tehnologiilor moderne in scoald face parte din evolutia naturald a invatarii si
sugereazd o solutie fireasca la provocdrile moderne adresate invatarii si a nevoilor elevilor.
Intregrarea acestora in procesul traditional de predare-invatare-evaluare este o oportunitate de a
integra inovatiile tehnologice cu interactiunea si implicarea oferite de modul traditional de cunoagtere.
Nu este un proces usor, dar dificultatile pot fi depasite avand in vedere potentialul acestui tip de
cunoastere.

Adevarata importanta a tipului de predare—invatare-evaluare care combind metodele pedagogice
traditionale cu TIC tine de potential. Acest tip de invatare este o oportunitate in a crea experiente care
pot furniza tipul de predare-invatare potrivit intr-un anumit moment, loc si pentru un anumit elev nu
numai la scoala, ci si acasa. Acest tip de invatare ar putea deveni global, ar putea transcede granitele
formale ale tarilor si ar putea aduce impreuna grupuri de elevi din culturi si meridiane diferite. In
acest context, generalizarea folosirii TIC 1n scoala ar putea deveni una dintre realizarile importante
ale secolului nostru.

In psihologia cognitiva traditionald, cunoasterea e vizuta ca un fel procesare, adica pare simplu

sd spui ca aceasta va atinge cote cu atat mai inalte cu cat mintea elevului va fi programata cu ajutorul
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cat mai multor strategii meta-cognitive. Intr-un mod cu totul diferit, in traditia socio-culturala de tip
vigotskian, cunoasterea este inteleasa in termeni de Invatare a folosirii instrumentelor culturale. Ca o
consecinta a faptului ca acestea sunt totdeauna specifice unor anumite contexte social-istorice este
dificil de trasat modele de invatare care sa fie general valabile, exceptie fiind cateva instrumente
culturale care traverseaza cel mult cateva contexte diferite.

In era digitala in care trdim, paradigma cunoasterii trebuie sa fie una a dialogului, educatia trebuie
sd mearga dincolo de intrumentele culturale specifice, dar fara a fi redusa la abstractia oferitd de
psihologia cognitiva.

Dezvoltarea educatiei in directia dialogului nu poate fi decat rezultatul unui mod de predare-
invatare-evaluare la un nivel de conceptualizare mai ridicat decat in trecut. Pentru ca dialogul
presupune deschidere, largirea oriontului si adancime, acest mod de invatare este atat o directie
individuala pentru elev, cat si una sociald pentru scoala ca intreg.

Dezvoltarea in directia unei gandiri creative libere poate fi promovata prin indepartare unor
factori de constrangere si incurajarea schimbului de perspective intre elevi.

In traditia socio-culturald, TIC este definiti ca miloc de mediere pentru cunoastere, iar din
perspectiva dialogicd, e vazutad ca mijloc de deschidere, adancire si largire a aspatiilor de dialog. Nu
trebuie sd uitdm cd invatarea nu presupune doar acumulare de cunostinte, ci crestere, imbogatire,
evolutie.

Péana la urma, nu e nimic nou soare, deci nici tehnologiile moderne nu sunt ceva iesit din comun.
Papirus si hartie, cretd si carte tiparitd, retroproiectoare, jucarii $i emisiuni educative, toate au fost
vazute ca inovatii la inceput. PC-ul, Internetul, cd-ul si mai noile tehnologii complementare mobile
sau wireless nu sunt decat cele mai noi dovezi ale creativitdfii umane pe care le putem vedea in jurul
nostru. Ca si celelate inovatii mentionate, acestea pot fi asimilate in practica pedagogica fard sa
afecteze fundamentele invatarii.

Provocarea educatiei din zilele noastre este sa nu mai creeze cursuri online care sunt doar niste
depozite de documente. Trebuie sa construim spatii vii, care sd ne provoace mintea (cognitiv), s ne
apropie ca oameni (social) si sa ne perfectioneze tehnic (digital). Doar asa vom transforma timpul

petrecut in fata ecranelor dintr-0 activitate obositoare intr-o experienta reala de viata si invatare.

Provocari si oportunititi in era digitala

Prof. Oprea Laura Costinela

Scoala Gimnaziald Vedea
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Era digitald reprezintd una dintre cele mai importante etape ale dezvoltarii societdtii moderne.
Evolutia rapidd a tehnologiei informatiei si a comunicatiilor a schimbat profund modul in care
oamenii comunicd, invatd, muncesc si isi desfasoard activitatile zilnice. Internetul, inteligenta
artificiald, platformele digitale si automatizarea au devenit elemente esentiale ale vietii contemporane,
influentand atat mediul economic, cat si pe cel social si educational.

In acest context, apar noi abordari care urmaresc adaptarea societitii la schimbrile tehnologice.
Desi digitalizarea ofera numeroase oportunitati de dezvoltare si progres, aceasta aduce si provocari
importante legate de securitate, eticd, accesibilitate si relatiile interumane.

Transformarea digitala a inceput odatd cu dezvoltarea computerelor si a internetului, insd in
ultimele decenii progresul tehnologic s-a accelerat considerabil. Astazi, informatia poate fi transmisa
instantaneu, iar activitatile care inainte necesitau timp si resurse semnificative sunt realizate mult mai
eficient prin intermediul tehnologiei.

Noile abordari digitale sunt vizibile in numeroase domenii: educatie online si platforme
interactive, munca la distantd, comert electronic, servicii bancare digitale, inteligenta artificiald si
automatizare, utilizarea retelelor sociale pentru comunicare si promovare.

Unul dintre cele mai mari avantaje ale erei digitale este accesul rapid la informatie. Internetul
permite oamenilor sd Invete, sd cerceteze si sd comunice fard limite geografice. Platformele
educationale ofera posibilitatea studierii online, facilitdnd accesul la cunostinte pentru milioane de
persoane.

Tehnologia a schimbat semnificativ sistemul educational. Elevii si studentii pot participa la
cursuri online, pot utiliza aplicatii interactive si pot colabora mai usor cu profesorii si colegii.

Invitarea traditionald este completati de platforme online, aplicatii educationale si cursuri la
distantd. Elevii si studentii pot participa la lectii virtuale si pot accesa informatii rapid.

De exemplu: prin participarea la cursuri online, utilizarea manualelor digitale si platformelor
educationale interactive.

Invitarea devine astfel mai flexibili si mai adaptati nevoilor individuale.

Digitalizarea a creat numeroase locuri de munca in domenii precum programare, marketing
digital, design grafic, securitate cibernetica si analiza de date.

In companii si institutii, tehnologia contribuie la automatizarea proceselor si la cresterea
eficientei. Sarcinile repetitive sunt realizate mai rapid, iar timpul economisit poate fi folosit pentru
activitati creative si strategice.

Pentru a valorifica avantajele erei digitale si pentru a reduce efectele negative, este necesara
adoptarea unor noi abordari:

o promovarea educatiei digitale si a competentelor tehnologice;

e dezvoltarea unor reguli clare privind protectia datelor;
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« utilizarea responsabila a tehnologiei;

o combaterea dezinformarii prin educatie media;

o incurajarea echilibrului dintre viata online si cea offline.

De asemenea, colaborarea dintre institutii, scoli, companii si utilizatori este esentiald pentru
construirea unei societati digitale sigure si eficiente.

Era digitald aduce schimbari profunde in toate domeniile societatii, oferind atat oportunitati
importante, cat si provocdri complexe. Noile abordari bazate pe tehnologie contribuie la dezvoltarea
educatiei, economiei si comunicarii, insd necesita responsabilitate si adaptare continua. Adaptarea la
schimbarile digitale este esentiald pentru progresul societatii. Prin utilizarea corecta a tehnologiei si
prin dezvoltarea competentelor digitale, oamenii pot beneficia de avantajele erei digitale si pot
contribui la construirea unui viitor modern si echilibrat.

Pentru a beneficia pe deplin de avantajele digitalizarii, oamenii trebuie sa dezvolte competente
digitale, gandire critica si capacitatea de a utiliza tehnologia Intr-un mod echilibrat si sigur, sa
participe la cursuri §i traininguri, sa se adapteze permanent la schimbare. Viitorul societatii depinde
de modul 1n care tehnologia va fi integratd in viata de zi cu zi si de responsabilitatea cu care aceasta
va fi folosita.

Noile abordari in era digitala transforma societatea si influenteaza toate domeniile vietii.
Tehnologia oferd oportunitdti importante pentru educatie, munca si comunicare, insd necesita
adaptare, responsabilitate si dezvoltarea competentelor digitale. O utilizare echilibrata si inteligenta

a tehnologiei poate contribui la progresul individual si social.

Noi abordari in era digitala, din perspectiva profesorului

Prof. Orodel Liliana

Liceul Tehnologic ,,Virgil Madgearu” Rosiori de Vede

Introducere

Educatia se afla in mijlocul celei mai mari transformari de la inventarea tiparului incoace.
Revolutia digitala nu mai este o promisiune a viitorului, ci o realitate cotidiana care reconfigureaza
fundamental modul in care accesim, procesim si transmitem informatia. In acest peisaj tehnologic
aflat In continua expansiune, rolul profesorului sufera o mutatie profunda. Trecerea de la modelul

traditional, magistercentric, in care cadrul didactic era depozitarul unic si autoritar al cunoasterii, la
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un model modern, in care profesorul devine facilitator, mentor si ghid epistemic, reprezinta piatra de
temelie a noilor abordari pedagogice.

Perspectiva profesorului asupra acestei tranzitii este marcata de o dualitate complexa: pe de o
parte, existd entuziasmul generat de oportunitatile nelimitate de inovare didactica si personalizare a
invatarii; pe de altd parte, se manifestd anxietatea provocatd de ritmul alert al schimbarilor
tehnologice, de decalajul digital si de necesitatea unei adaptari continue. A fi profesor in era digitala
nu inseamna doar a nlocui tabla de cretd cu un ecran tactil sau manualul tiparit cu un fisier PDF.
Inseamna a regandi filosofia actului educativ, a restructura strategiile de predare-invitare-evaluare si
a construi un spatiu educational hibrid, capabil sd dezvolte competentele necesare secolului XXI.

1. Redefinirea rolului profesorului: De la transmititor de continut la facilitator al invatarii

In scoala traditionald, autoritatea profesorului izvora direct din detinerea informatiei. Elevii
apelau la profesor deoarece acesta era principala, uneori singura, sursa de cunoastere accesibild in
mod direct. Astazi, internetul, motoarele de cautare bazate pe inteligenta artificiald, bibliotecile
virtuale si platformele de cursuri online au democratizat accesul la informatie. Un elev poate accesa
in cateva secunde date, statistici, prelegeri ale unor profesori de la universitati de prestigiu sau
simuldri 3D ale unor fenomene complexe.

In acest context, functia principald a profesorului se deplaseaza de la predarea informatiei la
procesarea ei criticd. Profesorul modern nu mai livreazd monologuri academice, ci coordoneaza
experiente de invatare

Aceastd schimbare de paradigma cere din partea profesorului o forma de smerenie pedagogica:
acceptarea faptului cd nu mai este instanta suprema care stie totul si ca procesul de invatare poate fi
bidirectional. Deseori, in ceea ce priveste abilitdtile tehnice de utilizare a noilor instrumente, elevii,
ca ,nativi digitali”, detin un avans. Profesorul inteligent transforma acest lucru intr-un avantaj,
valorificand competentele tehnice ale elevilor pentru a stimula colaborarea si stima de sine a acestora.

2. Strategii si metodologii didactice inovatoare

Abordarile digitale de succes nu se limiteaza la simpla utilizare a tehnologiei pentru a face
aceleasi lucruri ca in trecut. Trimiterea unui eseu prin e-mail in loc de a-l scrie pe hartie nu reprezinta
o transformare digitald, ci doar o digitizare a birocratiei. Adevarata inovare consta in adoptarea unor
metodologii activate si potentate de ecosistemul digital.

Clasa inversata (Flipped Classroom)

Una dintre cele mai eficiente abordari din perspectiva profesorului este modelul clasei inversate.
In mod traditional, profesorul folosea timpul de la clasi pentru a preda teoria, iar elevul pleca acasi
pentru a rezolva exercitii si aplicatii in mod izolat. Prin abordarea inversatd, dinamica se schimba

radical. Profesorul pune la dispozitia elevilor, prin intermediul unei platforme de invatare (precum
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Google Classroom, Moodle sau Microsoft Teams), resurse multimedia (scurte clipuri video,
podcasturi, articole interactive) pe care acestia le studiaza acasa, in ritmul propriu.

3. Personalizarea invatarii prin tehnologii adaptive si Inteligenta Artificiala

Fiecare colectiv de elevi este eterogen. Intr-o clasi traditionala cu treizeci de elevi, profesorul se
confrunta adesea cu ,,dilema pantofului unic”: predarea la nivel mediu ii 1asa in urma pe elevii cu ritm
mai lent de invatare si ii plictisea pe cei supradotati. Tehnologia digitala ofera instrumentele necesare
pentru a depdsi aceastd limitare istorica prin intermediul Invatarii adaptive.

Sistemele software educationale moderne, sustinute de algoritmi de Inteligenta Artificiala (IA),
pot analiza in timp real raspunsurile unui elev, identificand cu precizie lacunele conceptuale, viteza
de lucru si stilul preferat de receptare a informatiei (vizual, auditiv, textual). Pe baza acestor date,
platforma genereaza automat un parcurs personalizat de exercitii si explicatii suplimentare.

Din perspectiva profesorului, IA nu Inlocuieste intuitia si sensibilitatea umana, ci functioneaza
ca un asistent didactic extrem de capabil. Generatoarele de text bazate pe modele mari de limbaj
(LLM) permit profesorilor sa creeze instantaneu resurse diferentiate. De exemplu, un profesor poate
cere unei inteligente artificiale sa reformuleze un text istoric complex in trei variante distincte de
dificultate, adaptate pentru trei grupuri diferite de elevi din aceeasi clasa. De asemenea, IA poate
prelua sarcinile administrative repetitive — corectarea testelor tip grila, monitorizarea prezentei,
generarea de rapoarte statistice —, eliberand timp pretios pe care profesorul il poate investi in
interactiunea directd, mentorat si consiliere individuala.

4. Evaluarea in era digitala: De la control la autoreglare

Evaluarea a reprezentat traditional momentul cel mai stresant al actului educativ, fiind perceputa
de elevi ca un instrument de sanctionare si ierarhizare. In era digitala, perspectiva profesorului asupra
evaludrii se reorienteaza masiv catre dimensiunea formativa si formatoare.

Evaluarea formativa continua

Prin intermediul instrumentelor digitale, evaluarea devine un proces continuu, discret si integrat
organic in fluxul lectiei. Folosind formulare online (Google Forms, Microsoft Forms) sau instrumente
de feedback instant (cum ar fi tehnologia de raspuns prin coduri QR sau clickere), profesorul poate
verifica nivelul de intelegere al intregii clase In mai putin de doud minute. Rezultatele sunt afisate
imediat sub forma de grafice. Daca profesorul observa cd jumatate din clasa a gresit un anumit item,
poate opri predarea pe loc pentru a reexplica conceptul, evitind acumularea de lacune majore.

Portofoliile digitale (E-portfolios)

Inlocuirea testelor clasice, bazate pe memorare mecanica, cu portofolii digitale (gazduite pe
platforme ca Google Sites sau Seesaw) ofera o imagine mult mai fidela a progresului real al elevului.
Un e-portofoliu poate contine inregistrari audio ale lecturii elevului, proiecte video, eseuri blog, linii

de cod scrise de el sau designuri grafice realizate de-a lungul unui intreg an scolar. Aceasta metoda
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stimuleaza reflectia critica si metacognitia; elevul este incurajat sa isi analizeze propriul parcurs, sa
observe unde a gresit si cum s-a imbunatatit, transformand evaluarea dintr-un verdict extern Intr-un
instrument de autoreglare a Tnvatarii.

Concluzie

Perspectiva profesorului asupra noilor abordari in era digitald este una de o complexitate
fascinanta, situatd la granita dintre provocare si oportunitate. Tehnologia digitala, oricat de avansata
sau spectaculoasd ar fi, ramane doar un instrument, un amplificator al intentiei pedagogice. O lectie
slab structurata, lipsita de viziune si empatie, va ramane o lectie slaba chiar daca este prezentata pe
cel mai modern ecran interactiv din lume. In schimb, un profesor pasionat, echipat cu tehnologia
potrivita, poate aprinde scanteia curiozitatii si poate deschide porti catre cunoastere care inainte erau
de neimaginat.

In era digitala, succesul educatiei nu se masoara in numarul de calculatoare cumpirate de o
scoald, ci in capacitatea profesorilor de a folosi aceste resurse pentru a forma ganditori critici, cetateni
digitali responsabili, capabili de colaborare si adaptabili la o piatd a muncii in continua schimbare.
Tehnologia nu va inlocui niciodatd profesorii buni, insa profesorii care utilizeaza eficient tehnologia
i1 vor inlocui, In mod inevitabil, pe cei care refuza sa o faca. Viitorul educatiei depinde, asadar, de
curajul, rezilienta si creativitatea cadrului didactic de a imbratisa transformarea digitald, pastrand in

acelasi timp intactd esenta profund umana a actului de a Invata.

Noi abordairi in era digitala

Pdaduraru Victorita Dorina

Scoala Gimnaziala Vedea

Era digitala a schimbat profund modul in care oamenii comunica, invata si lucreaza. Dezvoltarea
tehnologiei a adus numeroase oportunitati, dar si provocari care necesita noi abordari in educatie, in
relatiile sociale si in mediul profesional. In prezent, tehnologia nu mai reprezinti doar un instrument
auxiliar, ci a devenit parte integranta a vietii cotidiene.

Una dintre cele mai importante schimbari este reprezentata de digitalizarea educatiei. Platformele
online, aplicatiile interactive si inteligenta artificiald permit accesul rapid la informatii si faciliteaza
procesul de invitare. In timpul pandemiei, utilizarea platformelor digitale pentru scoala online a

demonstrat cat de importanta este adaptarea la noile tehnologii.
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Din experienta personald, am observat ca aplicatiile educationale si materialele video
explicative pot face procesul de invatare mai atractiv si mai eficient. Totusi, am constatat si faptul ca
utilizarea excesiva a tehnologiei poate reduce atentia si comunicarea directd dintre oameni.

In mediul profesional, noile abordari digitale au dus la aparitia muncii la distanta si a
colabordrii online. Companiile folosesc tot mai des platforme digitale pentru organizarea activitatilor,
intalniri virtuale si comunicare rapida. Acest lucru ofera flexibilitate si economiseste timp, insa poate
crea si dificultati legate de adaptare sau de lipsa interactiunii directe. Consider ca echilibrul dintre
tehnologie si relatiile umane este esential pentru o dezvoltare sandtoasa a societatii.

De asemenea, retelele sociale au schimbat modul in care oamenii se informeaza si
socializeaza. Informatia circuld foarte rapid, iar acest aspect poate avea atat efecte pozitive, cat si
negative. Pe de o parte, oamenii au acces la stiri si resurse din intreaga lume, iar pe de alta parte exista
riscul raspandirii informatiilor false. Din experienta proprie, am observat cd este important sa
verificam sursele informatiilor nainte de a le considera adevarate.

O alta abordare moderna in era digitald este utilizarea inteligentei artificiale. Aceasta este
prezenta in aplicatii de traducere, asistenti virtuali, medicina si chiar in educatie. Inteligenta artificiala
poate simplifica numeroase activitati si poate creste eficienta muncii. Cu toate acestea, utilizarea ei
trebuie realizatd responsabil, deoarece existd temeri legate de protectia datelor personale si de
dependenta excesiva de tehnologie.

Era digitala aduce schimbari importante in toate domeniile vietii. Noile abordari
bazate pe tehnologie ofera multiple avantaje, nsd utilizarea lor trebuie sd fie echilibratd si
responsabild. Adaptarea la noile cerinte digitale este necesard pentru dezvoltarea personald si

profesionald, iar educatia joacd un rol esential in formarea unei societati moderne si bine informate.
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Impactul platformelor educationale in scoala roméneasca

Prof. dr. Piaun Adrian Liviu
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Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny”

Inainte de 11 martie 2020, scoala romaneasca incerca, prin diferite mijloace, cu pasi mici, ce-i
drept, sa se adapteze Invatarii online. Acest lucru, parea de neatins de foarte multi dintre noi. Oricét
de mult incercau, unii “vizionari” s schimbe modul de lucru la clasa, apareau “voci”, care spuneau
ca “virtualul” nu este posibil. De altfel, partial, aveau dreptate, deoarece, Invatimantul online nu era
reglementat prin lege. Insi, dincolo de aceste ingradiri, familiarizarea, la clasi, cu platformele
educationale, ar fi fost anevoioasa, pentru ca, orice schimbare, se face cu mult efort din partea tuturor.

Ziua de 11 martie 2020 ne-a aratat tuturor sau mai bine spus, ne-a obligat pe toti (ca am vrut sau
nu ), sa facem cunostintd, din ce in ce mai mult, cu diferite platforme educationale. Acest lucru, i-a
scos pe multi din “rutina” pe care si-0 formasera de-a lungul timpului, prin “plafonare”, prin acel “nu
pot” sau “nu vreau” sau, chiar “nu e bine”. Si, astfel, incet-incet, am Inceput sa intelegem, ceea ce
altii deja stiau, ca invdtarea online ajuta sau mai bine spus, completeaza invatarea offline.

In altd ordine de idei, erau cunoscute, la nivel national, citeva platforme educationale in scoala
romaneascd, precum Google Classroom sau Intuitex. Acestea erau utilizate, mai mult sau mai putin,
in invatdmantul de stat. Pe de alta parte, invatdmantul particular era mult mai familiarizat cu ele si
asta, probabil, datorita cerintelor internationale. Cei mai multi copii alegand sa studieze, mai tarziu,
in strainatate.

Ceea ce este interesant, este faptul ca, situatia actuala a accelerat procesul de predare-invatare-
evaluare online. Au inceput sa devind cunoscute si alte platforme, precum: Microsoft Teams,
Edmodo, Easyclass, Aplicatia Zoom. Aceste platforme au in comun, faptul ca, profesorul poate
transmite materialele didactice catre elevi, in diferite formate, atat materiale text, cat si link-uri,
materiale video sau prezentdri. Ei pot crea, distribui si evalua teste. Oferd un mediu controlat, in care
profesorul poate vedea orice mesaj sau continut distribuit de elevii clasei. Profesorul poate transmite
chestionare cu raspuns imediat, poate nota materialele lucrate de elevi, iar elevii pot forma grupuri
pentru diverse proiecte. Aplicatia Zoom este una dintre cele mai utilizate aplicatii pentru comunicarea
in timp real. Aici, profesorii si elevii au posibilitatea de a interactiona “life”, permitand si crearea
unei table virtuale interactive. De altfel, Google a venit, prin completare cu aplicatia GoogleMeet,
care face aproape acelati lucru ca aplicatia Zoom.

Cu toate acestea, stiind cd niciun sistem din lume nu este perfect, am cautat sd aflu raspunsul “la
cald”, interactionand cu elevii, sd aflu ceea ce 1i nemulfumeste sau multumeste in invatarea online.
Am descoperit ca exista dezavantaje si avantaje.

Dezantajele pe care elevii le-au observat s-a dovedit a fi in numar destul de mare. Astfel, ei
considerd cd Invatdmantul online le limiteaza interactiunea cu colegii, din punct de vedere fizic, devin

antisociali. Lucrul in echipa este, partial, restrictionat. Au observat ca, fiind tot timpul atenti in ecranul
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computerului sau telefonului, ochii se stricd mult mai repede, creierul avand tendinta de a se “odihni”
mai mult decat este cazul. Stand acasa, nu stii sa-ti organizezi timpul, practic iesi din rutina, programul
este dat peste cap. Exista tendinta de ingrasare. Apare plictiseala. Pe de alta parte, device-urile se
uzeaza mult mai repede (descarcarea bateriei se face mult mai rapid , fiind nevoit sa stai prea mult cu
ele in prizd). Nu toti elevii detin device-uri pentru conectare, precum nici conexiune la internet. Cu
toate acestea, chiar si cei care au internet, pot avea probleme de conectare. Ceea ce se transmite nu se
intelege mereu. Au constatat ca, ideile expuse “face to face” sunt mai usor de retinut, de inteles sau
de perceput.

Privind si reversul medaliei, avantajele s-au facut si ele auzite. Copiii au constatat ca, materialele
din online se transmit mai usor. Se invata mai multe despre tehnologia, de care vor avea nevoie mai
tarziu. Tema fiind cerutd intr-un anumit interval de timp si stiind ca profesorul poate corecta fiecare
tema in parte, elevii sunt mai constienti in a studia materialele primite. Au mai observat ca, intr-0
clasa virtuala pot fi mai multi elevi decat intr-o clasa reald, iar ca profesorul poate preda unui numar
mare de elevi, ceea ce ar putea, pe unii dintre ei, sd interactioneze si cu alti colegi, decat cei din
propria clasa. Cu o buna gestionare a timpului, poti avea mai mult timp personal, pentru alte activitati.
Esti scutit de drumul pe care il faci in mod normal pana la scoala. Si, nu in ultimul rand, si-au dat
seama ca, te poti proteja mai bine de virusul existent.

Concluzionand, parerea mea este ca, asa cum, metodele de predare-invatare-evaluare
traditionale, precum si cele moderne nu pot exista in mod separat si ar trebui combinate si utilizate in

mod rational, asa si, invatarea online trebuie aplicata in stransa legatura cu cea offline.
Bibliografie:
https://life.ro/platforme-educationale-online-pentru-elevi/
invitarea prin internet
Popa Mariana

Casa Corpului Didactic Teleorman

Procesul de invatare defineste oamenii la orice varsta. Existenta umana in sine este conditionata
de invatare; pentru a supravietui suntem nevoiti sa invatdm: s cunoastem mediul, sd ne cunoastem

apropiatii si, forma cea mai profunda, sa ne autodepasim.
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Cea mai noud tendintd in invatamant, cunoscuta si apreciatd ca cea mai eficienta si de dorit de
pana acum, este invatamantul electronic. Cunoscut ca ,,e-learning” sau, mai nou, ca ,,e-education”,
conceptul deinvatamant electronic (sau virtual) este reprezentat de interactiunea dintre procesulde
predare — invatare si tehnologiile informationale. E-learning este in acest moment mai mult decat un
concept, este parte din invatamantul actual, tinzand sa devina tot mai cautat prin economia de timp
pe care o implica.E-learning semnifica, intr-o definifie neconsacrata, sansa omului de a se informa
facil, rapid, In orice domeniu, nefiind conditionat de un suport fizic (cartile din hartie) sau de un
intermediar (profesorul). Acest concept permite flexibilizarea procesului de invatamant pana la a oferi
cea mai larga gama de carti electronice, sfaturi, imagine si text.

Dezvoltarea profesionala si invatarea in modelul traditional devin deja istorie. Nu exista experti
in clase, lucrurile se misca rapid, iar profesorii si elevii trebuie sa faca echipa pentru crearea unui
mediu de Tnvatare prin utilizarea tehnologiilor moderne. Astazi, cel mai bun si cel mai important canal
de distributie este cel online. Mediul online sprijina abilitdtile secolului XXI precum colaborarea,
comunicarea si creativitatea.

In intreaga lume, universitatile, colegiile si scolile trebuie s isi pregiteascd profesorii pentru
schimbare. Pe masura ce cultura societatii noastre se schimba ca raspuns la inovatiile tehnologice,
institutiile si profesorii trebuie sa se adapteze.

Oportunitatile de invatare online si utilizarea resurselor educationale deschise si a altor tehnologii
pot reduce costurile asociate cu materialele necesare instruirii §i permit utilizarea mai eficientd a
timpului profesorului. Astdzi, putem vorbi despre o Invatare combinata care imbina oportunitdtile de
invatare fatd in fatd cu oportunitatile de invétare online. Gradul in care are loc invatarea online si
modul in care este integratd in curriculum pot varia in functie de scoli. Strategia de combinare a
invatarii online cu instruirea scolara fata in fata este utila pentru a adapta diversele stiluri de invatare
ale cursantilor si pentru a le permite fiecarui cursant sa studieze in ritmul propriu.

Resursele online permit revolutionarea sistemului educational, nu numai pentru ca sunt
convenabile si accesibile, ci pentru cd permit ca intregul proces de predare si invatare sa devind mai
mai interesant si adaptat elevului digital. Astfel, se realizeaza o personalizare a invatarii. Astazi, elevii
si profesorii beneficiazd de resurse online gratuite si resurse online platite. Fiecare elev prefera resurse
diferite In functie de subiectele de interes si de stilul de invétare. Profesorii si elevii doresc
instrumente de buna calitate care sa fie gratuite. Pentru a ajuta colegii sa gaseasca cele mai bune
resurse online care sa le usureze viata, prezint o listd de mai multe link-uri utile care oferd ceea ce au
nevoie pentru o lectie buna.

invitarea prin Internet
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Invitarea prin Internet poate fi definitd ca o forma de invatamant in care se prezintd studentilor
un continut de instruire prin Internet. De aceea, conditia de baza impusa participantilor in procesul de
invatare este posedarea unui calculator si o conexiune la Internet.

Cand vine vorba de a sprijini programa care se foloseste in educatia prin internet, de cele mai
multe ori se folosesc asa-numitele instrumente de curs, care permit stocarea de continut educational
pe un server Web, crearea de retele de comunicare intre participantii la procesul de educatie, de
invatare si de gestionare, permitdnd testarea independentd a cunostintelor lor prin intermediul
diferitelor teste.

Training-ul bazat pe Web si WBT-Web based training-ul se face pe baza publicarii continutului
pentru Invétarea pe site-ul institutiei de Tnvatamant. Avantajele acestei metode de distribuire de
materiale didactice sunt urmatoarele: distribuirea mai rapida, prin accesarea www cursantii pot intra
in posesia materialelor didactice, este posibild inserarea materialelor hiper mediatizate, serviciul poate
fi folosit de catre una sau mai multe persoane sau grupuri in acelasi timp, posibilitatea de legare,
multimedierea continutului, usurinta de reinnoire si publicare a continutului, posibilitatea
administrarii de acces, continuturi interactive s.a.m.d.

E-mailul este cea mai simpla forma de interactiune asincrona si de cele mai multe ori este folosit
doar ca un supliment pentru/pe langa alte forme de comunicare. Avantajele prin e-mail: simplitate in
utilizare, comunicarea este privatd, permite suficient timp pentru reflectie si reactie la raspuns.

Listele de mail sunt un serviciu cu o forma similard de interactiune. Avantajele si dezavantajele
sunt aceleasi ca si la e-mail, asigurand astfel utilizarea lor cu usurinta, adaptarea la lucru cu grupul,
permite Tmpartirea studentilor si a sectiilor Tn mai multe grupuri mici, fiecare grup fiind format din
participanti cu caracteristici/specializari comune.

Forum-urile si listele online permit dezbateri deschise, se pot trimite intrebari, raspunsuri, se fac
schimburi de opinii si impresii, este posibild crearea unui nou topic, pentru grup, pe un subiect pe
care Dvs. il alegeti. Aceastd metoda de comunicare permite ca figierele de dimensiuni mari sa nu se
stocheze pe unitatile noastre, permit invatarea prin duplicare/copiere, uz de transfer de figiere pentru
transferarea materialelor de curs si formarea tabelelor pentru comunicarea cu profesorul.

Internet relay chat (IRC) este o comunicare sincrona bazata pe mesaje text prin Internet sau
Intranet in timp real §i permite conectarea studentilor cu cunostinte aproximativ egale, evaluarea
obiectiva a unui continut si posibilitatea de recuperare a unei informatii omise.

Video conferinte

Aplicatiile divizate (Whiteboards) sunt o modalitate de interactiune sincrond, in care studentii
participd lucrand in echipa pe aplicatia software. Existd doud moduri de folosire a aplicatiei

distribuite/divizate: ca un mijloc de a invata cum sa utilizati aplicatia in sine dar si pentru invatarea

67



de concepte si competente. Avantajele acestui mod de interactiune sunt simularea realitatii si
incurajarea invatarii in grup.

Invitarea electronicd nu semnifica doar portaluri educationale, ea presupune invitarea pe tot
parcursul vietii - cunoscutul ,,life long learning”.Desigur, cea mai consacrata forma a invatamatului
electronic este cea instituionalizata, in special sub denumirea de invatamant la distantd, dar si
instruire asistata pe calculator, instruire prin multimedia.

E-learning castiga teren in fiecare zi prin punerea in aplicare a noilor tehnologii in formare.
Posibilitatea de a ne conecta prin intermediul unui site web pentru a dobandi cunostinte noi pe linia
de indrumare de la oameni care sunt,uneori, la sute de kilometri distanta si a invata aproape complet
aspectul acestor continutului in timp real, permite dobandirea de noi cunostinte fara stresul de zi cu
zi.

Avantajele si dezavantajele utilizarii platformelor eLearning pentru activitatea de invatare
si evaluare

O platforma e-learning este un set integrat de servicii interactive online, care ofera profesorilor,
elevilor, parintiilor si altor persoane implicate in educatie, informatii, instrumente $i resurse pentru a
sprijini si a spori livrarea si managementul educational.

Principalele caracteristici ale platformelor de e-learning sunt:

— Autentificare

— Generarea de continut

— Vizualizarea continutului

— Diferite medii cu un profesor / tutore

— Efectuarea de activitati, cum ar fi sarcini, grupuri de lucru

— Raportul activitatilor intreprinse de catre elev

— Instrumentele de evaluare

Platformele de e-learning permit doua moduri de invatare:

* sincronad, in care instructorul controleaza lectia in intregime, creand, coordonand, adaptand
si monitorizand mediul educational

* asincrond, ceea ce implica studiu in ritmul personal al cursantilor, proiecte de colaborare si
invatare la distanta.

Avand la baza tehnologiile e-Learning (multimedia), platformele eLearning au o serie de
avantaje, precum:

» Accesul la cunostinte, in orice moment si din orice locatie

 Centrare pe elev/participant

* FElevii pot colabora si invdta impreuna

» Favorizeaza creativitatea si descoperirea de noi interpretari
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* Permite accesul la noile competente cerute de viata moderna

* Profesorul se poate adresa unui numar mult mai mare de elevi decat in invatamantul
traditional

« Materialele pot fi personalizate

* Posibilitatea modificarii informatiei difuzate

« Accesibilitate, confort, flexibilitate

* Interactiunea cu profesorul este libera, fara constrangeri

* FElevul poate invita in ritmul lui propriu

* Elevul poate beneficia de feedback rapid si permanent

» Costuri reduse de distributie a materialelor

« Invatamantul online este organizat pe subiecte, nu pe grupe de varsti

« Invatamantul electronic este mai putin stresant decét cel traditional

» Posibilitatea de a masura eficacitatea programului prin urmarirea numarului de download-
uri efectuate de catre elevi

 Capacitate mare de stocare, Internetul are o capacitate mult mai mare de stocare a informatiei
comparativ cu locatiile fizice sau hard discurile individule

» Permite interactiune sincrona si asincrona intre profesor si elevi

Educatia prin metoda proiectului — factor strategic al dezvoltirii personale

Prof. Soare Tatiana Mihaela

Casa Corpului Didactic Teleorman

Motto: ,,Eternitatea nu e accesibild decit prin vietuirea clipei in mod absolut”

(Emil Cioran)

Eficienta internd si externa a sistemului de educatie, de la educatia timpurie la studiile post-
doctorale, de la educatia formala la cea non-formala, de la formarea profesionala initiald si continua
pana la accesul echitabil la invatare, in conditii de calitate constitue obiectivul principal al strategiei
nationale pentru dezvoltare durabild. Invitarea eficientd ramane o prioritate pentru sistemul de
invatamant romanesc, iar formele si metodele de predare vor fi In continuare caracterizate prin
diversitatea si flexibilitatea abordarilor pedagogice, si se vor concentra pe formarea deprinderii de a
invata si de acumula cunostinte utile si a capacitatii de a aplica aceste deprinderi intr-un spectru larg

de domenii.
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Tanarul de succes al societatii secolului XXI trebuie sa fie competitiv in ceea ce priveste
domeniul managementului informatiilor: sa gaseascd, sa evalueze, sa aplice In mod flexibil
intelegerea conginuturilor invatate si a altora noi in contexte variate, sa anticipeze efectele, rezultatele
si sa dobandeasca abilitati decizionale. Aici intervine cu succes si educatia nonformala care reprezinta
ansamblul influentelor educative structurate si organizate intr-un cadru institutionalizat dar

desfagurate 1n afara sistemului de Invataimant.

Notele caracteristice ale acestei forme de educatie sunt legate de caracterul optional al
activitatilor organizate, participarea elevilor la stabilirea a ceea ce se va invata si se va intre-prinde,
rolul discret al dascalului si renuntarea la evaluari clasice.

Caracteristicile metodei proiectelor sunt: elevii se afla in centrul procesului de invatare; proiectul
are obiective operationale clare, care sunt in conformitate cu standardele de performanta; proiectele
sunt generate de intrebari cheie ale curriculum-ului; implicd metode de evaluare multiple si continue;
are conexiune cu lumea reald; elevii isi demonstreaza cunostintele, competentele prin produsele si
performantele realizate; capacitatile cognitive sunt vizate prin activitatile din cadrul proiectului;
strategiile de instruire sunt variate si sprijind diverse stiluri de Invatare.

Spre deosebire de alte metode, metoda proiectului presupune anticiparea mentald a unei actiuni,
precum §i executarea ei, prin cercetare concreta iar grupul de elevi este plasat in centrul actiunii,
oferindu-i-se posibilitatea sa-si afirme independenta in gandire si actiune, dar si sa insuseasca direct
tehnicile de cercetare, prin efort, cooperare, autocontrol, conform indrumarii initiale.

In acest context pot sa afirm ca numerosi elevi ai liceului nostru sunt implicati in proiecte variate
menite sd contribuie la dezvoltarea lor personald, la configurarea drumului lor in societate in viitorul
apropiat si la depasirea stresului cotidian care ne macind existenta, prin mobilizarea in vederea

identificarii de noi idei si modalitéti de a le pune in practica.
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Avantajele utilizarii instrumentelor digitale in evaluarea elevilor

Prof. Staicu Eugenia Viorica

Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny” Rosiori de Vede
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Utilizarea instrumentelor digitale in evaluarea elevilor de liceu reprezinta una dintre cele mai
importante transformari ale educatiei contemporane. Intr-o societate dominati de tehnologie,
integrarea acestor instrumente nu doar modernizeaza procesul educational, ci contribuie si la cresterea
eficientei, obiectivitatii si relevantei evaluarii.

Unul dintre cele mai evidente avantaje ale evaluarii digitale este eficienta crescutd a procesului
de corectare si feedback. Platformele online permit corectarea automata a testelor de tip grild sau a
exercitiilor structurate, reducand semnificativ timpul pe care profesorii il aloca acestei activititi. In
plus, elevii primesc feedback imediat, ceea ce le permite sa isi inteleagd rapid greselile si sa isi
corecteze lacunele. Acest tip de feedback rapid este esential pentru inviatarea eficientd, deoarece
consolideaza cunostintele si stimuleaza progresul continuu.
mare masura, riscul subiectivitdtii umane in procesul de notare, mai ales in cazul evaludrilor
standardizate. Algoritmii aplicati asigura o evaluare uniforma, bazata pe criterii clare si transparente.
Astfel, elevii beneficiaza de o evaluare echitabila, iar Increderea 1n sistemul de notare creste.

Flexibilitatea este, de asemenea, un element esential al evaluarii digitale. Elevii pot sustine teste
online din diferite locatii, ceea ce face posibila desfasurarea evaludrii chiar si in contexte speciale,
cum ar fi invitarea la distanti. In plus, profesorii pot crea o varietate de forme de evaluare: chestionare
interactive, eseuri digitale, proiecte multimedia sau portofolii electronice. Aceasta diversitate permite
adaptarea evaludrii la diferite stiluri de invatare si ofera elevilor oportunitatea de a-si demonstra
competentele Intr-un mod mai complex si mai creativ.

Un beneficiu important al utilizarii instrumentelor digitale este capacitatea de colectare si analiza
a datelor. Platformele educationale pot genera rapoarte detaliate privind performantele elevilor,
evidentiind punctele forte si slabe ale acestora. Aceste date permit profesorilor sa personalizeze
procesul de predare si si intervina acolo unde este nevoie. In acelasi timp, elevii pot urmari propriul
progres, dezvoltandu-si astfel capacitatea de autoevaluare si responsabilitatea fata de propria invatare.

De asemenea, instrumentele digitale contribuie la dezvoltarea competentelor digitale ale elevilor,
competente esentiale in secolul XXI. Familiarizarea cu platformele online, utilizarea aplicatiilor
educationale si gestionarea informatiei digitale ii pregatesc pe elevi pentru cerintele mediului
academic si profesional. In acest sens, evaluarea digitald nu este doar un instrument de masurare a
cunostintelor, ci si un mijloc de formare a unor abilitdti necesare in viata reala.

Un alt aspect relevant este cresterea motivatiei elevilor. Evaluarile digitale sunt adesea percepute
ca fiind mai atractive si interactive decat metodele traditionale. Elemente precum gamificarea, testele

interactive sau feedback-ul vizual pot transforma evaluarea intr-o experientd mai placuta, reducand
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anxietatea asociata testelor clasice. In acest fel, elevii devin mai implicati si mai deschisi fata de
procesul de evaluare.

In concluzie, utilizarea instrumentelor digitale in evaluarea elevilor de liceu aduce numeroase
beneficii, de la eficientd si obiectivitate pand la flexibilitate si dezvoltarea competentelor digitale.
Aceste instrumente contribuie la crearea unui sistem educational mai adaptat nevoilor actuale si mai
orientat spre viitor. Integrarea lor inteligenta si echilibratd poate transforma evaluarea Intr-un proces

mai relevant, mai echitabil si mai eficient.
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Transformarea educatiei in era digitala: noi directii si provocari ale invatarii moderne

prof. Stoicea Liliana

Liceul Tehnologic ,,Anghel Saligny” Rosiori de Vede

Educatia in secolul XXI traverseazd o transformare profundd datorita revolutiei digitale.
Tehnologia a patruns 1n toate aspectele vietii, iar sistemul educational nu face exceptie. Pe masura ce
accesul la internet si dispozitive moderne devine tot mai raspandit, educatia traditionald se
reconfigureaza, adoptand noi metode si instrumente care raspund cerintelor unei lumi din ce in ce mai
complexe si interconectate. Era digitald aduce atat oportunitdti inovatoare, cat si provocari
importante, iar scolile, profesorii si elevii trebuie sd dezvolte noi strategii pentru a valorifica la
maximum potentialul tehnologiei.

Unul dintre cele mai importante avantaje ale digitalizdrii educatiei este posibilitatea de
personalizare a procesului de invatare. Astfel, fiecare elev poate beneficia de un traseu educational
adaptat nevoilor, intereselor si ritmului sdu propriu. Platformele digitale, folosind inteligenta

artificiald si algoritmi sofisticati, pot identifica punctele tari si slabe ale fiecérui elev si pot propune
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exercitii si materiale specifice pentru a sprijini progresul individual. Personalizarea invatarii este, de
asemenea, un pas important catre incluziune, deoarece permite sustinerea elevilor cu dificultati de
invitare sau a celor cu stiluri diferite de asimilare a informatiilor. In loc s fie fortati sa urmeze un
curriculum standardizat si rigid, elevii pot invata intr-un mod care 1i motiveaza si i implica activ.

Tehnologia faciliteaza o colaborare mult mai eficientd si mai extinsd decat in trecut. Elevii pot
lucra in echipe virtuale folosind platforme online care permit schimbul rapid de idei, documente si
feedback. Aceasta colaborare la distanta dezvoltd abilitati esentiale pentru viitor, cum ar fi
comunicarea, spiritul de echipa si rezolvarea de probleme complexe n context multicultural.

De exemplu, proiectele educationale pot include colaborari intre scoli din diferite tri, ceea ce
contribuie la dezvoltarea competentelor interculturale si a unei perspective globale, tot mai valoroase
in societatea actuala.

Gamificarea este o modalitate inovatoare de a creste implicarea elevilor in procesul de invatare,
prin utilizarea elementelor specifice jocurilor, precum puncte, niveluri, provocari si recompense.
Transformand lectiile 1n activitati interactive si distractive, gamificarea stimuleazd motivatia,
creativitatea si perseverenta. Studiile aratd ca metodele gamificate cresc capacitatea de memorare a
informatiilor si dezvolta gandirea criticd, deoarece stimuleaza elevii sa gaseasca solutii si sa isi testeze
cunostintele intr-un mediu stimulativ si lipsit de teama esecului.

Inteligenta artificiala (IA) permite automatizarea unor procese educationale dificile sau
consumatoare de timp, cum ar fi evaluarea lucrarilor sau crearea de materiale personalizate. IA poate
oferi feedback instantaneu elevilor, ajutandu-i sa corecteze greseli in timp real si sa isi insuseasca
notiunile mai rapid. De asemenea, realitatea augmentata (RA) si realitatea virtuald (RV) creeaza
experiente educationale captivante si practice. Elevii pot explora concepte abstracte prin simulari
vizuale, pot vizita virtual muzee sau situri istorice ori pot participa la experimente stiintifice in medii
sigure, implicandu-se direct in procesul de Invatare.

Criza sanitara generata de pandemia de COVID-19 a accelerat tranzitia spre modele de educatie
hibrida, care combind invatarea fatd in fatd cu cea online. Acest sistem ofera flexibilitate si
accesibilitate, permitand elevilor sa continue procesul educational indiferent de circumstante.
Educatia hibridd dezvolta, in acelasi timp, responsabilitatea si autonomia elevilor, deoarece acestia
trebuie sd gestioneze eficient timpul si sd isi organizeze activitdtile de invatare in mediul digital.
Pentru profesori, este o provocare sa gaseasca metode eficiente de comunicare si evaluare in acest
context mixt.

Pentru a beneficia pe deplin de oportunitatile oferite de era digitala, elevii trebuie sa dezvolte
competente digitale solide. Acestea includ utilizarea In siguranta si eficientd a instrumentelor
tehnologice, intelegerea principiilor de securitate ciberneticd si discerndmantul in privinta

informatiilor accesate online.
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Educatia moderna trebuie sa pregateasca elevii nu doar pentru a utiliza tehnologia, ci si pentru a
o face responsabil, constienti de impactul ei asupra vietii sociale, culturale si economice.
Implementarea noilor tehnologii in educatie vine si cu provocari importante. Una dintre cele mai mari
este inegalitatea in accesul la dispozitive performante si internet de calitate, care poate accentua
decalajele sociale si educationale intre elevi. Astfel, fara politici si investitii adecvate, digitalizarea
risca sd creeze o noud forma de excluziune.

De asemenea, dependenta excesiva de tehnologie poate duce la probleme legate de sanatatea
mentald, cum ar fi izolarea sociald sau scaderea atentiei. Profesorii au nevoie de pregitire adecvata
pentru a integra tehnologia intr-un mod echilibrat, care s sprijine invatarea si sa minimizeze riscurile.

Era digitala aduce noi perspective in educatie, transformand modul in care se preda si se invata.
Personalizarea, colaborarea online, gamificarea, inteligenta artificiald, realitatea augmentatd si
educatia hibrida sunt doar céteva dintre directiile prin care invatamantul devine mai adaptat nevoilor

secolului XXI.

Noi abordari in era digitala — transformari, provocari si perspective contemporane

Prof. Visinica Maria Clara

Scoala Gimnaziala Vedea

Introducere

Secolul al XXl-lea este definit de dezvoltarea accelerata a tehnologiei si de extinderea procesului
de digitalizare la nivel global. Societatea contemporana traverseaza o perioada de transformari
profunde, in care informatia circuld cu rapiditate, comunicarea devine instantanee, iar tehnologia
influenteazd aproape toate aspectele vietii cotidiene. Era digitald nu reprezinta doar o etapa a
progresului tehnologic, ci si o schimbare fundamentald de mentalitate, organizare sociald si
dezvoltare economica.

Noile abordari specifice erei digitale urmaresc adaptarea indivizilor si institutiilor la cerintele
unei lumi interconectate. Educatia, economia, medicina, administratia publica si relatiile sociale sunt
redefinite prin utilizarea tehnologiilor moderne, a inteligentei artificiale si a platformelor online. In
acelasi timp, aceasta evolutie aduce atat oportunitdti importante de dezvoltare, cat si provocari legate
de securitatea informatiei, etica si impact social.

Transformarea societatii in contextul digitalizarii
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Digitalizarea reprezintd procesul prin care informatiile si activitdtile traditionale sunt
transformate In format digital, cu scopul eficientizarii si modernizarii acestora. Dezvoltarea
internetului si a dispozitivelor inteligente a modificat profund relatia oamenilor cu informatia si
comunicarea.

In trecut, accesul la cunoastere era limitat de resurse materiale si de distanti. In prezent,
informatiile sunt disponibile aproape instantaneu prin intermediul internetului. Retelele sociale,
platformele multimedia si aplicatiile digitale au creat un spatiu virtual in care oamenii pot comunica,
invata si colabora indiferent de pozitia geografica.

Transformarea digitald a societatii este sustinutd de dezvoltarea unor tehnologii precum:

inteligenta artificiald;

« cloud computing-ul;

« analiza datelor (Big Data);

 automatizarea proceselor;

« internetul obiectelor (10T);

« realitatea virtuald si augmentata.

Aceste tehnologii schimbd modul in care functioneaza institutiile si companiile, contribuind la
cresterea eficientei si la dezvoltarea unor noi modele de organizare economica si sociala.

Noi abordari in educatie

Unul dintre domeniile cele mai influentate de era digitald este educatia. Sistemul educational
modern se adapteaza permanent la noile tehnologii si la nevoile unei societdti bazate pe informatie.
Metodele traditionale de predare sunt completate sau chiar inlocuite de instrumente digitale care
faciliteaza procesul de invatare.

Platformele educationale online permit accesul rapid la cursuri, biblioteci virtuale si materiale
multimedia. Elevii si studentii pot participa la activitati educationale indiferent de locul in care se
afla, ceea ce contribuie la democratizarea accesului la educatie.

O abordare importanta este invatarea interactiva si personalizatd. Tehnologia permite adaptarea
continutului educational in functie de nivelul si ritmul fiecdrui elev. Astfel, procesul de invatare
devine mai eficient si mai atractiv.

Pandemia de COVID-19 a accelerat procesul de digitalizare a educatiei. Institutiile de invatamant
au fost nevoite sd utilizeze platforme online pentru desfasurarea cursurilor, demonstrand ca
tehnologia poate sustine continuitatea procesului educational chiar si in situatii de criza.

Totodata, noile abordari educationale promoveazd dezvoltarea competentelor digitale, a gandirii
critice si a capacititii de adaptare la schimbarile tehnologice. In societatea contemporani,
alfabetizarea digitald devine la fel de importantd precum competentele traditionale de citire si scriere.

Digitalizarea economiei si transformarea pietei muncii
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Economia digitala reprezinta una dintre principalele caracteristici ale societatii moderne.
Companiile utilizeaza tehnologia pentru automatizarea activitatilor, analiza datelor si comunicarea cu
clientii. Comertul electronic a cunoscut o dezvoltare rapidd, iar platformele online permit
desfasurarea tranzactiilor la nivel global.

Multe organizatii adoptd modele de lucru flexibile, bazate pe colaborare online si munca la
distantd. Aceastd abordare oferd avantaje importante, precum reducerea costurilor si cresterea

In acelasi timp, automatizarea si utilizarea inteligentei artificiale schimba structura pietei muncii.
Unele profesii traditionale dispar sau se transformd, in timp ce apar noi ocupatii in domeniul
tehnologiei si al analizei datelor. Angajatii trebuie sa isi actualizeze permanent competentele pentru
a raspunde cerintelor noii economii digitale.

Noile abordari economice pun accent pe:

e inovatie;

creativitate;

adaptabilitate;

competente digitale;

colaborare globala.

Astfel, succesul profesional depinde tot mai mult de capacitatea indivizilor de a utiliza tehnologia
si de a se adapta schimbarilor rapide.

Impactul tehnologiei asupra comunicarii si relatiilor sociale

Tehnologia digitala a schimbat radical modul in care oamenii comunicd si interactioneaza.
Retelele sociale si aplicatiile de mesagerie permit transmiterea rapida a informatiilor si mentinerea
relatiilor la distanta.

Comunicarea digitald oferd numeroase avantaje, precum accesibilitatea si rapiditatea, insa
influenteaza si relatiile interumane. In multe situatii, interactiunea virtuald inlocuieste contactul
direct, ceea ce poate conduce la izolare sociala si la diminuarea comunicarii autentice.

Totodatd, mediul online faciliteaza raspandirea informatiilor false si manipularea opiniei publice.
Din acest motiv, gandirea critica si verificarea surselor de informatie devin competente esentiale in
era digitala.

Noile abordari in comunicare urmaresc dezvoltarea unei utilizari responsabile a tehnologiei si
promovarea unui echilibru intre spatiul virtual si relatiile sociale reale.

Inteligenta artificiala — oportunitate si provocare

Inteligenta artificiald reprezintd una dintre cele mai importante inovatii ale erei digitale.
Sistemele bazate pe inteligentd artificiala pot analiza cantitati mari de informatii, pot identifica

modele si pot automatiza procese complexe.
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In medicind, inteligenta artificiald contribuie la diagnosticarea bolilor si la dezvoltarea
tratamentelor personalizate. In economie, aceasta optimizeaza procesele de productie si analiza pietei.
In educatie, aplicatiile inteligente pot adapta continutul in functie de nevoile elevilor.

Cu toate acestea, dezvoltarea inteligentei artificiale ridica si probleme etice importante. Exista
preocupari legate de protectia datelor personale, confidentialitate si posibilitatea inlocuirii fortei de
muncd umane prin automatizare.

De aceea, specialistii considerd necesard elaborarea unor reguli si politici care sa asigure

utilizarea responsabila si echitabila a tehnologiilor digitale.

Avantajele si riscurile erei digitale

Era digitala aduce numeroase beneficii:

e acces rapid la informatie;

« eficientizarea activitatilor;

e dezvoltarea educatiei online;

o facilitarea comunicarii;

e cresterea oportunitdtilor economice;

e dezvoltarea inovatiei tehnologice.
Totusi, exista si riscuri semnificative:

o dependenta de tehnologie;

o reducerea interactiunilor sociale directe;
« vulnerabilitatea datelor personale;
 cyberbullying-ul si criminalitatea informatica;

e raspandirea dezinformarii;

inegalitatea accesului la tehnologie.

Aceste aspecte demonstreaza ca progresul digital trebuie insotit de responsabilitate, educatie si
masuri de protectie adecvate.

Concluzie

Noile abordari din era digitala transforma profund societatea contemporana si influenteaza toate
domeniile de activitate. Tehnologia ofera oportunitati remarcabile pentru dezvoltare economica,
educationala si sociala, contribuind la cresterea eficientei si la imbunatatirea comunicarii globale.

Cu toate acestea, digitalizarea aduce si provocari importante, legate de securitatea informatiilor,
impactul asupra relatiilor sociale si schimbarile de pe piata muncii. Adaptarea la noile realitati digitale

necesitd dezvoltarea competentelor tehnologice si utilizarea responsabild a instrumentelor moderne.
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In viitor, succesul societdtii va depinde de capacitatea oamenilor si a institutiilor de a integra

tehnologia intr-un mod echilibrat si etic, valorificdind avantajele digitalizarii fard a neglija

dimensiunea umana a progresului.
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Impactul digitalizarii asupra educatiei si comunicarii

Prof. Visu Elena Valentina

Scoala Gimnaziali Vedea

Era digitald reprezintd una dintre cele mai importante etape din evolutia societdtii moderne.

Dezvoltarea rapida a tehnologiei informatiei si a comunicatiilor a schimbat profund modul in care

oamenii invatd, comunica, lucreaza si isi desfasoara activitatile zilnice. Internetul, inteligenta

artificiald, platformele digitale si dispozitivele inteligente au devenit parte integrantd a vietii

cotidiene, influentand atat mediul economic, cat si cel social si educational.

In acest context, apar noi abordari si metode de adaptare la schimbarile tehnologice, menite si

faciliteze progresul si sd raspunda nevoilor unei societati aflate intr-o continuad transformare.

Tehnologia digitalad a evoluat intr-un ritm accelerat in ultimele decenii. Daca in trecut informatia

era accesibild doar prin intermediul cartilor sau al mijloacelor clasice de comunicare, astdzi aceasta

poate fi obtinuta instantaneu prin intermediul internetului. Telefoanele inteligente, calculatoarele si

aplicatiile digitale permit accesul rapid la informatii si faciliteazad comunicarea intre persoane aflate

in diferite colturi ale lumii.
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De asemenea, inteligenta artificiald si automatizarea au inceput sd fie utilizate In numeroase
domenii, precum medicina, industrie, educatie sau comert. Aceste tehnologii contribuie la
eficientizarea activitatilor si la reducerea timpului necesar realizdrii anumitor sarcini.

Unul dintre domeniile cele mai influentate de era digitala este educatia. Metodele traditionale de
predare sunt completate de platforme online, cursuri digitale si aplicatii interactive. Elevii si studentii
pot participa la lectii la distantd, pot accesa materiale educationale in format electronic si pot colabora
mai usor prin intermediul tehnologiei.

In plus, profesorii folosesc tot mai des prezentiri multimedia, teste online si instrumente digitale
pentru a face procesul de invétare mai atractiv si mai eficient. Educatia digitala dezvoltd competente
importante, precum gandirea critica, creativitatea si capacitatea de adaptare la schimbare.

Totusi, utilizarea excesivd a tehnologiei poate avea si efecte negative, precum dependenta de
dispozitive electronice sau reducerea interactiunilor directe dintre oameni. Din acest motiv, este
necesar un echilibru intre metodele traditionale si cele moderne de invatare.

Comunicarea a devenit mult mai rapida si accesibild datorita retelelor sociale si aplicatiilor
online. Oamenii pot transmite informatii instantaneu prin mesaje, apeluri video sau platforme digitale.
Acest lucru faciliteaza colaborarea si schimbul de idei la nivel global.

Totusi, comunicarea digitald implica si anumite riscuri, precum raspandirea informatiilor false,
cyberbullying-ul sau pierderea vietii private. De aceea, este important ca utilizatorii sa fie informati
si responsabili in mediul online.

Digitalizarea a influentat economia, administratia si piata muncii. Multe activitati se desfasoara
acum online: cumpdraturile, serviciile bancare, plata facturilor sau chiar munca de la distanta.
Companiile folosesc tehnologii moderne pentru a-si imbunatati serviciile si pentru a raspunde mai
rapid cerintelor clientilor.

In acelasi timp, apar profesii noi legate de domeniul IT, programare, securitate cibernetica si
analiza de date. Astfel, societatea are nevoie de persoane capabile sd utilizeze si sd inteleaga
tehnologia digitala.

Cu toate acestea, digitalizarea poate accentua diferentele sociale dintre persoanele care au acces
la tehnologie si cele care nu beneficiazad de aceste resurse. De aceea, accesul egal la educatie si
tehnologie reprezintd o conditie importantd pentru dezvoltarea societatii moderne.

Era digitala aduce numeroase oportunitdti pentru dezvoltarea societatii si imbunatatirea calitatii
vietil. Noile abordari bazate pe tehnologie transforma educatia, comunicarea si activitdtile economice,
contribuind la progres si inovare. Totodata, aceste schimbari implica si provocari legate de securitate,

eticd si utilizarea responsabila a tehnologiei.
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Pentru a beneficia de avantajele digitalizarii, este necesar ca oamenii sa dezvolte competente
digitale si sa foloseasca tehnologia intr-un mod echilibrat si responsabil. Numai astfel societatea va
putea valorifica pe deplin potentialul erei digitale.

Noile abordari din era digitald influenteaza profund societatea contemporand si contribuie la
dezvoltarea rapidd a tuturor domeniilor de activitate. Tehnologia ofera numeroase avantaje si
oportunitati, insa utilizarea acesteia trebuie realizatd n mod responsabil.

Adaptarea la schimbarile digitale este esentiald pentru viitor, iar educatia si dezvoltarea
competentelor digitale joaca un rol important in integrarea oamenilor intr-o societate moderna si
conectata. Era digitald nu reprezinta doar o evolutie tehnologica, ci si o transformare a modului in

care oamenii gandesc, comunica si colaboreaza.
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