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CUVANT-INAINTE

Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online
este o lucrare structuratd in patru capitole, fiecare avand un focus distinct.
Cele patru capitole realizeaza o compozitie la prima vedere eterogena, dar
care la 0 analizd mai atenta pune 1n evidentd, in mod organic, mai multe fatete
ale problematicii predarii online de la momentul de rascruce de la sfarsitul
celui de-al doilea deceniu al secolului XXI.

Proiectarea si realizarea resurselor pentru instruirea online — ce a devenit
esentiala in contextul situatiei actuale la nivel national, dar si global — sunt
temele care deschid prezenta lucrare. Autoarea, Dana Craciun, descrie fiecare
din optiunile de platforme/medii de invatare online, precum si resursele
disponibile — pornind de la instrumente digitale si materiale de invatare pana
la solutii de videoconferinta — la care se furnizeaza si legaturi, astfel ca un
cititor dornic sa testeze sau sa aplice aceste resurse este ,,/a un click distanta”
—un termen devenit extrem de utilizat in aceasta perioada.

Explicarea importantei drepturilor de autor si doctrina utilizarii rezonabile
sunt dezbatute si punctate in al doilea capitol. Avand la Indemand miliarde de
pagini de internet continand o cantitate imensa de cunostinte, este foarte usor
sd preludm, sa adaptam si sa folosim informatii in materialele elaborate — dar
avem Intotdeauna dreptul sa facem asta? Si daca da, in ce conditii? Desigur ca
si pentru spatiul digital existd reguli — in principiu se aplica aceleasi legi ale
proprietatii intelectuale si drepturilor de autor ca si In cazul tuturor celorlalte
creatii originale. Asadar, prin acest capitol, autoarele, Gabriela Grosseck si
Carmen Holotescu, ne ghideaza in lumea resurselor electronice, din punctul
de vedere al copyright-ului.

Al treilea capitol este unul cu o tentd practica pronuntata, continand
aplicarea tehnologiilor digitale la un curs de limba engleza — izvorat din
experienta autoarei, Ramona Bran, obtinutd in urma predarii disciplinei
»Learning English with Technology”. Sunt prezentate o serie de exemple —
activitati si exercitii, fiecare avand o componenta digitala puternica — ce pot fi
utilizate la cursuri de limba engleza.



Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online

Ultimul capitol, similar celui precedent, prezinta detaliat 40 de idei pentru
activitati deosebit de creative, atractive si distractive ce pot fi utilizate in
predare atat la nivel universitar, dar si preuniversitar, adaptate dupa caz, in
functie de disciplina. Stilul capitolului semnat de Gabriela Grosseck este unul
prietenesc si vioi care ne teleporteaza prin varii lumi creative.

In ansamblu, creatia autoarelor reprezinta un tablou educational modern
vibrant si in culori, in intregime digital. Cu sigurantd volumul va fi deosebit de
util cadrelor didactice, atat din mediul preuniversitar, cat si din cel universitar,
in pregatirea lectiilor si a materialelor auxiliare pentru acestea, mai ales in
conditiile unei educatii la distanta.

Madalin BUNOIU
Conf. Univ. Dr., Universitatea de Vest din Timisoara
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PREFATA

Sa deschizi o discutie despre necesitatea si utilitatea educatiei online
(sau a ,,instructiei” online, cum bine puncteaza autoarele) Tn momentul de
fatd, si anume anul de gratie 2020, cand online-ul a invadat naprasnic viata
fiecaruia dintre noi, iar specialistii in educatie online au aparut din neant
intr-un numar considerabil, reprezintda un act de volatilizare atemporala
a rabdarii si de determinare sisificd. Sd aduci la lumina tiparului o lucrare
intitulatd Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire
online este un act de curaj fundamentat de o indelunga pregatire si experienta
epistemologica, aplicata si axiologica de care autoarele dau dovada.

Volumul, cu modestie numit ghid practic, abordeaza o tema de un interes
aflat in continua crestere atat in universul academic si stiintific, cat si in randul
cetatenilor de rand, care se vad expusi in fata unui flux de nestavilit si vizibil
al tehnologiilor digitale. Odata cu obligativitatea formei de derulare a scolii
online, ei asistd la imersia acestor tehnologii, a internetului si a virtualului in
cele mai importante domentii ale vietii cotidiene: educatie, munca, divertisment,
relatii sociale. Cu alte cuvinte, contextul pandemic a aratat, pe de o parte,
gradul de digitalizare al societatii, in general, nivelul competentelor digitale
al fiecaruia dintre noi, iar pe de altd parte, a fortat o recunoastere sine qua
non a necesitatii abordarii realiste, constiincioase si temeinice a resurselor
educationale digitale n totalitatea formelor de educatie (formala, non-formala
si informald), precum si a educatiei pe tot parcursul vietii.

Societatea contemporand cunoaste o transpunere digitald nu doar a
informatiei (transmisa si stocatd prin media specifice), dar chiar si a relatiilor
sociale. ,,Digital age” devine totodatd si ,network society” (Castells,
1996/2000). Influenta pe care internetul si tehnologiile digitale le exercita
asupra societdtii contemporane a devenit covarsitoare, astfel incat relatiile
sociale se caracterizeaza prin noi trasaturi, noi procese si noi conditionari
conturate de acestea. Internetul, prin noile media §i media sociale (social
media), s-a dezvoltat cu o viteza hiperbolica, determinand transformari de
la nivelul individului/persoanei, la cel a grupului si al societdtii. Aparitia
noilor tipuri de comunitati virtuale, a societatii network, a ,,satului global”
(McLuhan, 1962) multiplicat si modificat aduc in discutie subiectul influentei
tehnologiei digitale si a modului sau de utilizare.

11
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In acest context, Ghidul despre ,resursele educationale si digitale” devi-
ne mai mult decat necesar. Acest lucru este subliniat prin temele abordate de
autoare, care variazd de la modul in care se formeaza si se exerseaza o com-
petentd prin care o persoana (actor educational) poate accesa/utiliza aplicatii
si resurse educationale digitale; intelege notiunile si activitatile elementare,
realizeaza abordari critice asupra continutului; creeaza situatii de comuni-
care/de nvatare intr-o multitudine de contexte. De asemenea, in sensul dat
de intelegerea conceptului german de Bildung (educatie-formare), educatia
online (cu utilizarea resurselor educationale si digitale disponibile online)
este vazuta ca parte a dezvoltarii persoanei ca intreg, cuprinzand dezvoltarea
armonioasd in concordanta cu contextul si cerintele societatii contemporane,
post-pandemice.

Lucrarea de fata aduce in spatiul educational romanesc acest subiect
sensibil incercand sa trimitd semnale fundamentate teoretic si practic spre o
zona cenusie a mediocritatii care sufera de sindromul ,,balenei albastre”, pe de
o parte, sau de o intoxicare fortuitd, caracterizatd de propria buld patologica
sau de propriile amprente digitale ale unui consum informational neavizat si
necontrolat, pe de alta parte.

Din perspectiva profesionistilor romani (cadre didactice, cercetétori,
experti educationali), aceasta lucrare reprezintd o sinteza binevenita a princi-
palelor puncte de reper teoretice, un efort de sinteza din partea autoarelor
menit sa evidentieze elementele de baza intr-un domeniu aflat inca in fierberea
epistemologica, fierbere explicativa cauzata de o depasire permanenta a practi-
cilor cotidiene aflate Intre uman si digital.

Din perspectiva tinerilor, lucrarea vine in intimpinarea unei game variate
de intrebari cu privire la dilemele consumului si ale producerii continutului
digital. Pentru cei mai putin familiarizati cu subiectul resurselor educationale
si digitale, lucrarea oferda o prezentare complexd si graduald a temei.
Afirmatiile sunt substantial intemeiate pe argumente corect formulate din
punct de vedere stiintific si pe o cunoastere avansata a specificitatii proceselor
instructiv-educative. Structurarea logica si coerenta a volumului, pe capitole,
precum si organizarea aerisitd si punctuald a informatiei in cadrul capitolelor
si subcapitolelor inlesneste identificarea si selectarea informatiilor relevante
pentru fiecare cititor. Volumul include ilustrari consistente si relevante,
exercitii, exemplificari, modalitati clare de aplicare curriculara. Aceasta
componentd a lucrdrii reprezintd elementul de originalitate si de utilitate
intrinseca a intregului demers.

12



Prefata

Nu in ultimul rand, in contextul experientei profesionale, didactice si
academice a autoarelor, aparitia acestei lucrari de instruire online devine un
pas firesc, etic, o destainuire socratica catre publicul larg a universului digital
si a mecanismelor ce 1l alcatuiesc.

Apreciez, prin urmare, ca avem de a face cu un volum fascinant, util,
care raspunde exigentelor presupuse de incadrarea sa in categoria lucrarilor
apartinand literaturii stiintifice cu un grad inalt de prestigiu.

Conf. univ. dr. habil. lleana ROTARU
Universitatea de Vest din Timigoara
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PROIECTAREA SI REALIZAREA RESURSELOR
DE INSTRUIRE ONLINE

Dana Craciun

Introducere. Predarea online de urgenta (ERT) si resursele online
1. Resurse de instruire digitale
1.1. Tipuri de resurse digitale. Clasificare (resurse digitale, online, inter-
active)
e medii virtuale
e instrumente digitale si online
e materiale de Invatare in formate digitale
e tehnologii emergente
1.2. Documentare, strategii de cautare, criterii de calitate, stocarea resur-
selor
1.3. Proiectarea materialelor de invatare digitale. Medii de proiectare.
Accesibilitate

2. Elemente de design a resurselor in diverse contexte de invitare
2.1. Modele pedagogice pentru selectarea resurselor (TPACK, SAMR,
PIC-RAT etc.)
2.2. Cadrul UDL pentru ghidarea practicilor educationale online
2.3. Invatarea cu ajutorul dispozitivelor mobile. Resurse si activitati
m-learning
2.4. Resurse pentru invatarea mixtd/blended learning si invatarea flexibila

3. Proiectarea, integrarea si evaluarea resurselor digitale pentru activitati
de invitare online
3.1 Adaptarea resurselor pentru invatarea online $i mixta sincrona
3.2 Resurse pentru activitati sincrone si asincrone
3.3 Crearea si utilizarea resurselor digitale pentru evaluarea formativa,
sumativa si feedback
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INTRODUCERE. PREDAREA ONLINE DE URGENTA (ERT)
SI RESURSELE ONLINE

Criza sanitarda provocata de epidemia SARS-COV-2 a fortat scolile din
intreaga lume sa treaca in mediul online. Conform UNESCO!, peste 1,7
miliarde de copii au invatat de acasa incepand cu luna aprilie 2020, fapt ce
a determinat guvernele, institutiile de Tnvatdmant si profesorii sa caute solutii
pentru a continua activitatea didactica in cel mai bun mod posibil, adoptand
o strategie de predare online de urgentd (in engl. ERT, Emergency Remote
Teaching). Solutiile gasite nu corespund canoanelor proiectarii online clasice,
dar o mare parte dintre resursele si strategiile adoptate sunt utile si pentru
activitatile didactice traditionale, fata in fata (f2f), mediate de tehnologie.

In contrast cu dezvoltarea cursurilor online clasice, acest model de predare
adaptat unui context aflat ,,in stare de alertd”, ERT presupune mutarea tem-
porard a instruirii in mediul online, un mod de livrare alternativ datorat unei
situatii de criza.

Obiectivul principal in aceasta situatie nu este cel de a crea un sistem de
instruire online robust, ci de a oferi acces temporar la instruire si suport intr-o
maniera rapida si fiabila, in timpul unei situatii de criza.

Cu toate acestea, in urma studiilor la nivel mondial (Reimers, 2020; Caha-
pay, 2020), se considera cad scoala nu va mai fi la fel ca inainte de criza, multe
dintre resursele de invatare online realizate pentru ERT si metodele didactice
utilizate in aceasta perioada 1si vor gési locul in viitoarele activitati didactice
fatd in fata, dar mai ales in cele mixte sau hibride (in engl. blended learning).

Pentru a organiza intr-un mod pragmatic ERT, ar trebui sa intelegem ca nu
clasice de e-learning sau educatie la distantd, cunoscute anterior.

Pentru inceput, vom face o scurtd trecere in revistd a unor concepte utile
pentru a descrie activitatile online clasice, trecand in revista diversele tipuri de
invatare mediate sau sustinute prin intermediul tehnologiei.

E-learning reprezinta interactiunea dintre procesul de predare-invatare
si tehnologiile informationale si de comunicare (TIC), acoperind un spectru

L https://en.unesco.org/covid19/educationresponse
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larg de activitati, de la invatamantul asistat de tehnologie (digitald) pana la
invatamantul desfasurat in intregime in maniera online.

Mai cuprinzator, e-learning (care desi este definit ca fiind in engleza
electronic learning, in opinia noastrd vine de la enhanced learning)
reprezintd un intreg ecosistem de invitare sprijinit pe tehnologii digitale,
observandu-se o tendinta de evolutie a termenilor, de la instruire spre invatarea
bazata (asistata, mediata, gestionata de calculator) pe tehnologie, pe web sau
pe internet (Aparicio et al., 2014). Autorii identifica si pozitioneaza in timp
termeni de tipul invétare asistata de calculator (in engl. Computer Assisted
Learning, CAL), invitare bazata pe calculator (in engl. Computer Based
Learning, CBL), invatare bazata pe tehnologie (in engl. Technology Based
Learning, TBL), invitare bazata pe web (in engl. Web Based Learning,
WBL), predare bazata pe Internet (in engl. Web Based Teaching, WBT),
evidentiind si alte paradigme noi de invatare bazate pe tehnologie, cum ar fi:

- invatarea mobila (in engl. m-learning)

- educatia deschisa (in engl. open education) cu pilonii sai — resursele
educationale deschise (in engl. open educational resources, OER) si cursurile
masive online deschise (in engl. massive open online courses, MOOC), prac-
ticile aferente precum invatarea deschisa (in engl. open learning)

- invatarea colaborativa bazata pe calculator (in engl. Computer
Support for Collaborative Learning, CSCL)

- invitarea bazata pe video (in engl., video-based learning, VBL)

- invitarea ubicui/omniprezenta (in engl. u-learning)

- invitarea inteligenta (in engl. smart learning), la convergenta dintre
invatarea sociald si u-learning

- microlearning

- instruirea inteligenta asistati de calculator (in engl. Intelligent
Computer Assisted Instruction, ICAI), un mix intre inteligenta artificiald si
IAC etc.

Daca ne referim la invatarea online, ea este realizata prin experiente de
invatare individuale sau ghidate de profesor, Tn medii sincrone sau asincrone,
folosind diferite dispozitive cum sunt telefoanele mobile, laptopurile sau
calculatoarele cu acces la internet. Elevii pot participa si invéta din orice
locatie, fiind independenti spatial (de oriunde) pentru a invata si interactiona
cu profesorii si colegii lor (Moisa, 2008; Singh & Thurman, 2019).

In invitarea online, elevii pot utiliza confinutul de invdtare online pe
care il gasesc in diverse formate (text, video, audio, grafice etc.) pentru a
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invdta in diverse moduri (sincron si asincron, traditional sau blended), prin
utilizarea de metode didactice si tehnologii diferite, stabilindu-si de cele mai
multe ori obiective, un timp si un ritm de invatare propriu (oricand). De
retinut cd mediile online, atat cele sincrone cét si cele asincrone, pot promova
dezvoltarea sociala si abilitatile de colaborare, precum si relatiile personale
intre participanti.

Figura 1. Continuumul invatarii realizate prin intermediul tehnologiei digitale

Selectarea sau crearea resurselor de Invatare necesare activitatii didactice
online trebuie sa tind cont si de faptul ca existd un continuum al Tnvatarii
care are ca extreme Invatarea traditionala, f2f si, respectiv, invatarea care se
desfasoarda numai in mediul online, existdnd posibilitatea combinarii celor
doua.

Allen si Seaman (2015) definesc educatia online prin procentul de conti-
nut livrat astfel: 0% online — curs traditional, 1-29% — curs mediat prin web,
30-79% — curs in format mixt (blended) si respectiv in cazul >80% — curs
online. Unele voci considera insa ca exista de fapt un continuum al nvatarii
bazate pe tehnologie (Bates & Poole, 2003).

fnvd;area mixtd (in engl. blended learning, BL) poate fi privitd ca o
combinare a educatiei f2f cu tehnologia informatiei si comunicarii in activitati
online. Ambele medii de interactiune se completeaza reciproc, potentand
avantajele oferite de catre acestea.

De remarcat cd, in cazul invatarii online, putem vorbi de invatare asincrona
sau sincrond (tipuri de invatare care vor fi detaliate ulterior). Pentru toate
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aceste modalitati de invatare ce implica utilizarea tehnologiei digitale avem
nevoie de resurse specifice, care pot fi obtinute prin utilizarea unei plaje largi
de instrumente dedicate.

Odata cu Inceperea anului scolar 2020-2021, predarea la distanta — initial
in regim de urgentd — a fost reorganizatd, UNESCO recomandand predarea
mixtd sincrona, ca solutie pentru micsorarea efectivelor de elevi care se intorc
fizic in clase (Comisia UE, 2020).

Invitarea mixta sincron reprezinti o modalitate de organizare a procesului
didactic in care elevii aflati la distanta participa la cursurile f2f prin intermediul
tehnologiei sincrone multimedia si a Internetului (Bower ef al., 2014). Astfel,
se combind, sincron, invatarea f2f cu invatarea la distanta, inclusiv invétarea
online.

Acest tip de organizare a activitdtii didactice poate fi adoptat alternativ cu
invatarea exclusiv online si cea exclusiv fata in fata, in functie de situatia efectiva
dintr-o unitate de invatamant sau alta, dintr-o localitate (regiune, tard) sau alta.

In urmitoarea sectiune vom incerca si identificim resursele digitale
(instrumente sau tehnologii si materiale didactice) necesare pentru invétarea
online (propriu-zisa, de crizd sau mixta sincrond), pornind de la faptul cd o
resursa educationala digitala este un termen generic care, n acceptiunea sa
cea mai generald, poate cuprinde mijloace, instrumente, strategii si proceduri
utilizate pentru invatare.

De retinut!

- e-learning reprezinta un intreg ecosistem de invitare sprijinit pe
tehnologie, tendinta de evolutie a termenilor in timp fiind de la instruire spre
invatarea bazatd pe tehnologie (asistata, mediata, gestionata de calculator), pe
web sau pe internet.

- Emergency remote teaching (ERT) reprezinta trecerea temporara,
din cauza unei situatii de criza, a activitatilor didactice f2f in activitati de
instruire la distantd, avand ca obiectiv principal accesul la educatie intr-o ma-
niera rapid de configurat, in cel mai scurt timp cu putinta.

- Invitarea online este realizata prin experiente de invitare proiectate
pe baza unui model pedagogic specific, planificate in medii sincrone sau asin-
crone si folosind diferite dispozitive cu acces la internet.

- invitarea mixti (blended learning) poate fi definiti ca fiind o com-
binare a educatiei f2f cu tehnologia informatiei si comunicarii prin experiente
de invatare online.
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1. RESURSE DE INSTRUIRE DIGITALE

1.1. Tipuri de resurse digitale. Clasificare (resurse digitale, online,
interactive)

e medii virtuale

e instrumente digitale

e materiale de invatare 1n format digital

e tehnologii emergente

1.2. Documentare, strategii de cautare, criterii de calitate, stocarea resur-
selor

1.3. Proiectarea materialelor de invatare digitale. Medii de design, acce-
sibilitate

1.1. TIPURI DE RESURSE DIGITALE. CLASIFICARE
(RESURSE DIGITALE, ONLINE, INTERACTIVE)

In general resursele instruirii asistate (respectiv invatarii mediate) de
tehnologie (digitala) vizeaza atit componenta hardware, dispozitivul in
sine, cat si aplicatiile software instalate pe acesta. Astfel, cadrul didactic
poate utiliza diverse mijloace si dispozitive (calculator, telefoane mobile,
smartphone-uri, PDA-uri, mini notebook-uri etc.), metode si resurse bazate
pe tehnologia digitala cum ar fi medii virtuale, sisteme de management al
invatarii (LMS), software educational, instrumente online, materiale de
invatare in format digital, serious games, aplicatii in realitatea augmentata si
virtuald, precum si alte tehnologii emergente.

A. Mediul virtual de invatare (in engl. Virtual Learning Environment, VLE)

Un mediu virtual de invatare este un mediu digital de invatare cu doua
functii de baza:

(1) interactiunea intre profesori/tutori si elevi/cursanti, incluzand comu-
nicare si schimb de informatii;
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(2) distribuirea de continut, adica publicatii online, management si
recuperare de documente si alte informatii.

Poate mai cunoscut este sistemul pentru managementul invétirii (in
engl. Learning Management System, LMS), ce reprezintd un sistem software
care permite organizarea invatamantului online, prin inregistrarea procesului
instruirii, a rezultatelor testelor, parcurgerea intregului material educational de
transmis etc. (Dobre, 2010).

Activitatea prin intermediul unui LMS este asincrona, cu exceptia cazurilor
cand se organizeaza intdlniri online prin instrumente de videoconferinte
specifice: Webex sau Big Blue Button, in cazul Moodle.

In tabelul 1 descriem pe scurt cele mai utilizate LMS-uri.

Tabelul 1. Sisteme pentru managementul invatarii

Logo

LMS

Descriere

G-Suite (edu.google.com),
Google Classroom

Permite profesorilor sa creeze clase, sa
distribuie sarcini, sé ofere feedback si sa
promoveze colaborarea. Multe aplicatii
digitale online se integreaza bine in G
Suite.

Edmodo (edmodo.com)

A castigat popularitate In randul cadrelor
didactice nu numai pentru aspectul
asemdndtor cu Facebook, dar si pentru
biblioteca de resurse si comunitatea
profesionala pe care le ofera.

Schoology (schoology.com)

Este similar cu Edmodo. Schoology are
aparent o interfata excelenta cu iPads, care
este o caracteristicd importantd pentru
unii utilizatori. Schoology ofera un pachet
de baza gratuit pentru persoane fizice si o
platforma bazatd pe abonamente pentru
unitétile de Invatdmant.

WeSchool (weschool.com)

Functioneaza pe toate dispozitivele
si are capacitatea de a combina orice
site web, resursa sau aplicatie online
(ca de exemplu YouTube, Google
Docs, Dropbox, Khan Academy etc.)
intr-o singurd experientd de invatare.
Evaludrile pot include diferite formate
de intrebari, inclusiv bazate pe video.
Poate fi folosit si in Invatarea la distanta/
online sau in cazul clasei inversate.
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Microsoft Teams (https:// Permite organizarea pe structuri de
www.microsoft.com/en-us/  tip clasd, incarcarea de materiale si
education/products/teams) activitati colaborative.

Moodle (https://moodle. Este o platformda pentru activitati
org/) de invatare la distantd care necesita

instalare pe un server. Este mai potrivita
pentru o solutie comuna mai multor
clase/standardizata la nivel de unitate
de Invatamant.

Easyclass (https://www. Este o platforma ce permite gestionarea
easyclass.com) activitatilor de invatare prin organizarea

de clase, in care elevii pot primi
materiale, teste si sarcini de lucru
variate. Elevii pot primi feedback si se
pot evalua si nota produsele realizate de
acestia.

Class Dojo Este un sistem online de management

(https://www.classdojo.com) destinat sa Incurajeze comportamentele
pozitive ale elevilor si cultura clasei.
Elevii castiga ,,Puncte Dojo” in functie
de comportamentul lor in clasa, aplicatia
bazandu-se pe tehnici de gamificare.

B. Instrumente digitale

Acestea pot fi clasificate in software educational si aplicatii online.

Software-ul educational se referd la aplicatii construite in scop didac-
tic, ce vizeaza atingerea unor obiective educationale pliate pe continuturile
teoretice, pe activitdtile experimentale/practice si pe competentele vizate de
programele scolare. Software-ul educational practic impleteste produsul in-
formatic cu designul pedagogic, fiind o alternativa digitala la metodele si mij-
loacele traditionale.

Exista diverse tipuri de software educational, o posibila clasificare fiind
urmatoarea:

» software interactiv de invitare (prezentarea interactiva a unor
cunostinte);

» software de simulare (simularea unor situatii reale pe care elevul
poate sa le studieze pentru a formula diverse concluzii);

» software de exersare — drill and practice (pentru formare de price-
peri si deprinderi specifice);

» software de investigatie (dezvolta gandirea critica, implica rezolva-
rea de situatii problema);
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» software tematic — tutoriale (abordeaza teme diverse din programa
scolara);

> software de testare (administreaza diverse probe de evaluare).

De remarcat ca aceste tipuri de software educational sunt in general
aplicatii offline.

Un exemplu de platforma offline este Platforma AeL (http://www.siveco.
ro/ro/solutii-business-to-public/elearning/platforma-ael) realizatd de firma
Siveco si implementata in perioada 2003-2009 in peste 13.000 de licee si
scoli din Romania. La vremea respectiva, platforma a fost optimizata pentru

invatarea sincrona si asincrond, proiecte colaborative si invatarea la distanta,
dar si pentru testare si evaluare. Din pacate, in momentul de fata se pot accesa
numai o parte din aceste resurse sub forma unor lectii online ce pot fi integrate
in ERT.

Alte exemple de platforme educationale online in limba romana sunt Twinkl

(https://www.twinkl.ro/resources/romania-teaching-resources), MyKoolio
(https://www.mykoolio.com/), Scoala Intuitex (https://www.scoalaintuitext.

ro), Kidibot (https://www.kidibot.ro/esti-profesor/) etc., unde profesorii pot

Aplicatiile online se refera la acele instrumente in cloud, independente
de continutul curricular, ce pot fi utilizate punctual intr-o activitate didactica
proiectata de catre profesor.

Sunt adecvate in cazul activitatilor de invatare mixte, fiind o resursa
deosebita si iIn cazul ERT. Modul de integrare al aplicatiilor online in
activitatile didactice depinde in foarte mare masura de competentele digitale si
pedagogice ale profesorilor si de creativitatea acestora in designul educational
al resurselor si activitatilor de invatare. Pentru educatori, tehnologiile si
aplicatiile online gratuite sunt esentiale, ei avand in prezent acces la sute de
astfel de aplicatii online, pentru creare de text, lucrul cu imagini, fisiere audio,
clipuri video, resurse multimodale, storytelling, pagini web, organizarea
resurselor, programare, evaluare formativa (Dyer, 2019), software pentru
traducere (Microsoft Translator for Education, https://www.microsoft.com/
en-us/translator/education/, Google Translate, https://translate.google.com/),
aplicatii pentru videoconferinte s.a.

Acest tip de aplicatii a inceput sa fie intens integrat in activitatile de invatare
din momentul in care tehnologia mobild, senzorii, computing cloud-ul au devenit

accesibile la scara larga, coroborat cu dorinta profesorilor de a-si gandi propriile
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activitati didactice sustinute de tehnologie. Un clasament al celor mai utilizate
aplicatii online, atdt pentru mediul academic cat si in general, puteti accesa pe
site-ul creat de Jane Hart (Centrul pentru Tehnologii de Invitare si Performanta,
Marea Britanie), pentru anul 2020 acesta putand fi accesat la adresa https://
www.toptools4learning.com/top-100s.

O colectie de aplicatii online (aplicate deja de profesorii din invatdmantul
preuniversitar romanesc) poate fi accesata si pe site-ul proiectului CRED https://
digital.educred.ro sau pe pagina Ema la scoald (https://emalascoala.ro).

Referindu-ne la ERT, aplicatiile online pot fi utilizate pentru a crea diverse
tipuri de resurse in format digital si totodata stau la baza a diverse activitaiti

de invitare online. Enumeram cateva astfel de resurse utile in activitatea
didactica:

a) realizarea de prezentari electronice: PowerPoint, Google Prezentari,
Prezi (https://prezi.com), Canva (https://www.canva.com/), Sway (https://
sway.office.com/);

b) crearea de aviziere virtuale: Padlet (https://padlet.com/), Symbaloo
(https://www.symbaloo.com/), Webjets (https://www.webjets.i0/);
c) realizarea planurilor de lectie sau parcursurilor de invditare: Symbaloo

Lesson Plans (https://symbalooedu.es/lessonplans/);

d) crearea unor povesti: (Little Bird Tales https://littlebirdtales.com/),
Storyjumper (https://www.storyjumper.com/), Storybird (https:/storybird.
com/), Mystorybook (https://www.mystorybook.com/), Storyboard That
(https://www.storyboardthat.com/);

e) crearea de materiale video, desene animate, benzi desenate:
Voki (https://I-www.voki.com/), WeVideo (https://www.wevideo.com/),
MakeBeliefsComics (https://www.makebeliefscomix.com/), Toondoo (http://
www.toondoo.com/), Toontastic (https://toontastic.withgoogle.com/), Pixton
(https://www.pixton.com/), Edpuzzle (https://edpuzzle.com/);

f) crearea documentelor colaborative (Documente Google);

g) crearea unor harti conceptuale: Coggle (https://coggle.it/), LucidChart
(https://www.lucidchart.com/), Bubbl.us (https://bubbl.us/), MindMeister
(https://www.mindmeister.com/);

h) crearea unor nori de cuvinte: Wordle (http://www.wordle.net/),
WordArt (https://wordart.com/);

1) crearea de jocuri educationale si exercitii interactive: ClassTools
(https://classtools.net/), Kubbu (http://www.kubbu.com/);
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j) realizarea instrumentelor de evaluare: Google forms, Socrative
(https://socrative.com/), Kahoot (https://kahoot.com/), Mentimeter (https://
www.mentimeter.com/), SurveyMonkey (https://www.surveymonkey.com/).

Resursele propuse in programul de formare psihopedagogica ofertat de
DPPD UVT sunt cuprinse in urmatorul webmix: https://www.symbaloo.com/

mix/resurseiac.

In afara de activitatile de invatare individuale in invitarea online ne
intereseaza si sa proiectam si sd desfasuram activitati colaborative (pentru
elevi).

Activitatile de invitare colaborative sunt cele in care elevii, organizati
in perechi, grupuri sau comunitati, lucreaza impreuna pentru a formula Intre-
bari, a discuta idei, a explora solutii, a completa sarcini si a reflecta asupra
gandirii si experientelor lor.

Pornind de la clasificarea datd de Hsu si Ching (2015), avem patru mari
categorii de activitati, care pot fi asociate cu resursele corespunzatoare astfel:

1) prezentarea activitatilor individuale ale unei sarcini de invdtare
atribuite, ca punct focal al interactiunii (turul galeriei utilizand un panou vir-
tual Padlet, reactualizarea cunostintelor prin realizarea de harti colaborative
cu aplicatia Coggle, activitati de feedback — nori de cuvinte cu Wordart etc.);

2) facilitarea comunicarii si interactiunii: sincrone cu Skype (https://
www.skype.com/ro/) sau WhatsApp (https://www.whatsapp.com/), precum si
asincrone prin Dropbox (https://www.dropbox.com/) sau Slideshare (http://
www.slideshare.net/mobile/);

3) oferirea de feedback pentru invatarea in grup, dar si pentru subiectele
predate de profesor (proiecte realizate si evaluate prin suita educationald Goo-
gle — https://gsuite.google.com/, evaluare formativa cu aplicatia Kahoot etc.);

4) gestionarea si reglementarea procesului de interactiune, prin siste-
me de management al invatarii precum Edmodo (https://new.edmodo.com/) sau

Google Classroom, interactiune video cu Flipgrid (https:/flipgrid.com/) etc.
Nu 1n ultimul rand putem aminti activitati de invitare in retele sociale,
ce implica interactiunea prin intermediul aplicatiilor specifice si a dispoziti-
velor mobile si/sau fixe (grupuri de invatare pe Facebook, continut al invata-
rii trimis pe Twitter —https://twitter.com/, Pinterest — https://www.pinterest.

ca/ sau Instagram — https://www.instagram.com/, creare de continut digital pe
TikTok — https://www.tiktok.com/en/ etc.).
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O descriere cuprinzatoare pentru diversele tipuri de instrumente digitale
gratuite bazate pe web este prezentata in articolul lui Brower si Torrington
(2020), publicat pe platforma Educase?.

Aplicatii pentru videoconferinte

In cazul ERT, trecerea rapida in mediul online a condus la necesitatea unei
solutii asemanatoare activitatilor clasice f2f. Fara a implica mari transformari,
aceste activitati au fost realizate prin sisteme de videoconferinte online,
o solutie tehnica facild, usor de implementat, prin care profesorii si elevii
interactioneaza din spatii diferite, folosind internetul pentru a parcurge simultan
un continut sau o activitate de invatare. Astfel profesorii au putut interactiona
in direct cu elevii, comunica audio si video, realiza prezentari, seminarii si alte
activitati didactice sincrone. Raspunsul elevilor la activitate poate fi observat
imediat, solutia prezentand dificultati scazute de implementare si costuri
reduse (Huang et al., 2020). Exemple de aplicatii pentru videoconferinte sunt
prezentate in tabelul urmator.

Tabel 2. Aplicatii pentru videoconferinte

Logo Sistem de videoconferinta Descriere

Google Meet Apeluri video integrate cu alte

https://meet.google.com/ solutii G Suite.

Microsoft Teams  (https:// Are functii de chat, intalnire, apel
www.microsoft.com/en-us/ sicolaborare integrate cu software-

education/products/teams) ul Microsoft Office.

Skype Apeluri video si audio cu functii de
skype.com convorbire, chat si colaborare.
Zoom Platforma cloud (cea mai popu-
https://www.zoom.us/ lara in timpul pandemiei) pentru

conferinte video si audio, colabo-
rare, chat si webinarii.

Webex O solutie pentru conferinte video,

https://www.webex.com/ intalniri online, partajare ecran si
webinarii. Varianta gratuita permite
pana la 100 de participanti.

hnologle (cf APA)
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Inclusiv pe Messengerul retelei Facebook pot fi create camere de discutii

si pot fi invitate pana la 50 de persoane pentru a intra intr-un apel video®.

Aceste platforme de conferinte video au ca facilitati:

» Un spatiu de intdlnite online, in care elevii si profesorii pot vorbi si/
sau vedea prin intermediul camerelor web si microfoanelor.

» Un spatiu in care elevii si profesorii pot partaja fisiere text, pdf, video
sau audio, imagini si diapozitive.

» Permit inregistrarea intalnirii — astfel elevii pot revizui ce s-a prezentat
live, iar elevii absenti pot vizualiza activitatea.

» Forumul de discutii este un spatiu in care elevii si profesorii pot posta
intrebari, raspunde la acestea etc.

» Posibilitatea de lucru in grup restrans (de exemplu la aplicatia Zoom,
Microsoft Teams), elevii putdnd fi impartiti In grupe mici sau sdli de
sedinta diferite, lucrand in aceste grupuri, discutand fara a interactiona
cu intreg grupul clasei.

C. Tehnologii emergente. Exemple de aplicatii si activitati

Pyt wg

integrarea in activitatile didactice*. Vorbim aici de tehnologii emergente ce
pot transforma activitatile clasice, avand impact asupra educatiei in viitor
(realitatea extinsa, virtuala, augmentatd, mixta, inteligenta artificiala, robotica,
tehnologii 5G etc.), sau de noi modalitati de invatare bazate pe tehnologie,
dupa reguli impuse de jocurile din mediul virtual.

Serious games.
jocurile serioase (in engl. serious games). Din punct de vedere pedagogic
este important sa distingem intre jocurile serioase, invatarea bazatd pe joc si
gamificare — din cauza diferentelor legate de scopul, abordarea si impactul lor
asupra invatarii. In tabelul 3 definim acesti termeni.

8 Vezi tutorialul https://www.howtogeek.com/673227/how-to-set-up-a-facebook-mes-
senger-rooms-video-call/) (cf. APA).

4 Vezi Rapoartele Horizon, https:/library.educause.edu/search#?publicationandcollecti-
on_search=New%20Media%20Consortium%20(NMC)
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Tabel 3. Definitii de la invatarea bazata pe joc la serious games

Tip Definitie

Activitate de recreere care implica existenta unor reguli si a

Joc .
unui scop final recompensator.

Jocuri video de tip simulare, pentru Insusirea de abilitati,
componente ale unor competente profesionale si de
autonomie personala.

Jocuri serioase
(serious games)

Jocuri Jocuri concepute special pentru a indeplini anumite obiective
educationale de invatare.

Inviatarea bazata Jocuri concepute ca parte integrantd a unui scenariu de
pe joc (game based | invatare, care tine cont de diferiti parametri ai contextului de
learning) predare—invatare—evaluare.

Utilizarea unor elemente specifice jocurilor in gestionarea

Gamificare e a o
activitatilor de invatare.

Invatarea bazati pe joc se referi la ,abordarea pedagogica a utilizarii
jocurilor in educatie” (Anastasiadis, Lampropoulos & Siakas, 2018). Invitarea
bazata pe jocuri digitale este o abordare de invatare centratd pe elev, in care
jocurile conduc la atingerea rezultatelor asteptate ale Invatarii, dezvoltand-le
elevilor capacitatea de a Invata, intelege, retine si impartasi noi cunostinte.
Jocurile educationale digitale reprezinta o modalitate placuta pentru elevi de a
achizitiona informatii sau dezvolta abilitati si atitudini, fiind interesante, pro-
vocatoare, generand concurentd, formand competente de cooperare, colabo-
rare si abilitati de negociere, oferind feedback si recompense imediate.

Jocurile serioase (in engl. serious games) sunt jocuri video sau aplicatii
de tip simulare care au un scop educativ, in care jucdtorii 1si formeaza
cunostintele si 1si exerseaza abilitatile prin depasirea obstacolelor in timpul
jocului. Aceste jocuri sunt utilizate mai ales pentru dezvoltare personala, fiind
centrat pe performanta validata prin abilitatile formate.

Serius games sunt utile pentru:
facilitarea Intelegerii holistice a conceptelor stiintifice,
obtinerea de abilitati cognitive,
cresterea efectului pozitiv al Invatarii,
imbunatatirea rezultatelor invatarii,
facilitarea Tnvatarii socio-culturale,
imbunatatirea competentelor de comunicare interculturala,
imbunatatirea nvatarii profesionale bazate pe diverse scenarii etc.

VVVYVYYVYY
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Abilitatile dezvoltate prin serous games sunt: rezolvarea de probleme,
abilitati de comunicare, colaborare si luare a deciziilor etc.

Gamificarea este utilizarea unor elemente specifice jocurilor in gestionarea
activitatilor de nvatare atat in mediul fizic cat si in online.

Exemple de gamificare 1n clasa:

1. acordarea de puncte pentru indeplinirea obiectivelor educationale;

2. acordarea de puncte pentru indeplinirea obiectivelor procedurale/non-
academice;

3. crearea competitiei In cadrul clasei;

Profesor vs. clasa: elevii trebuie sa respecte o regula pe care profesorul
o stabileste. Oricand un student respectd regula, clasa primeste un punct.
Oricand un student nu respectd o regula, profesorul primeste un punct —
asteptari comportamentale.

4. folosirea de nivele si alte metode de urmarire a ,,progresului”;

5. oferirea de insigne de invdtare in loc de puncte sau note.

Obiectivele de invatare pot fi stabilite de catre profesor sau elevii sunt
lasati sa isi stabileasca propriile obiective, apoi sa urmareasca propriul progres
intr-un mod distractiv/vizual/social/personal.

Realitatea extinsa (augmentatd, mixta si virtuala)

Realitatea extinsa este un termen umbreld pentru mediile in care lumea
fizica se combina cu cea virtuala sau care ofera o experienta imersata complet
in lumea virtuala.

I. Experiente in realitatea augmentata

Conceptul de realitate augmentata (in engl. Augmented Reality, AR) a
fost introdus pentru prima data de catre Azuma (1997), AR fiind caracterizata
prin combinatia dintre lumile reale si virtuale, interactiune In timp real si
inregistrare 3D precisa a obiectelor virtuale si reale. AR nu este legatd strict de
nici un tip de dispozitiv (calculator, dispozitive portabile etc.) sau tehnologie,
componenta virtuald avand rolul de a imbogati informational realitatea.

Continuumul real-virtual, exemplificat in Figura 2, este un model propus
de Milgram si Kishino (1994) in care lumea reala si cea virtuala nu sunt decét
limitele extreme ale unui sistem complex, interconectat. Conform autorilor,
realitatea poate fi augmentati cu elemente virtuale generand realitatea
augmentata, dar si lumea virtuala poate fi imbogatitd cu elemente din lumea
reald generand ceea ce ei numeau virtualitatea augmentata AV (in engl.
Augmented Virtuality, AV).
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Figura 2. Continuumul real-virtual

AR este o tehnologie ce suprapune/proiecteaza date virtuale peste/in lumea
reala, fiind benefica mai ales pentru a face conexiuni intre artefacte/materiale
educationale obtinute/utilizate Tn experiente de invatare din universul spatial
fizic precum si din diverse medii virtuale (web, realitatea virtuald 3D)
(Hollerer & Feiner, 2004). Mai mult, realitatea mixta nu numai suprapune ci
si ancoreaza obiectele virtuale in lumea reala.
utilizare ale AR, ca de exemplu materiale didactice AR, invatarea prin
descoperire utilizind AR sau jocuri bazate pe AR. Daca ne referim la manualele
bazate pe AR, acestea pot fi privite ca elemente de legatura intre manualele
clasice si cele digitale, cititorii putdnd face conexiuni intre text si/sau imaginile
tiparite si imagini, videoclipuri sau obiecte 3D din mediul virtual, legaturi care
duc la dezvoltarea imaginatiei, creativitatii si a deprinderilor de a citi.

Putem aminti astfel aplicatii educationale cu continut prestabilit: pre-
cum Elements4d (http:/elements4d.dagri.com/), Anatomy4d (https://
www.4danatomy.com/), Star-Walk (http://vitotechnology.com/star-walk.html),
Z00-AR (http://zoo-ar.com/animals/) etc.

In cazul in care profesorul doreste sa isi construiasca propria activitate in
AR pot fi utilizate aplicatii ca Narrator AR (https://www.narratorar.com.au/),
Augment (http://www.augment.com/), Layar (https://www.layar.com/) sau
chiar Snapchat (https://www.snapchat.com/) etc.
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O alta aplicatie AR utila in special in domeniul STEM este Science-AR
(https://edshelf.com/tool/science-ar/), cu ajutorul careia pot prinde viatd
postere stiintifice®.

Pentru predarea online poate mai utile sunt aplicatiile de realitate virtuala,
care imerseaza complet elevul si activitatea in virtual. Ca exemplu util in
aceastd perioadd pandemica (si nu numai) sunt excursiile virtuale deoarece
elevii adora drumetiile si vizitele la muzee.

De exemplu, o vizitd la muzeul Smithsonian se poate face accesand adresa

https://naturalhistory.si.edu/visit/virtual-tour®,

[l.  Excursii in realitatea virtuala

Indiferent de nivelul clasei sau disciplina predata, aplicatiile online
permit elevilor sd exploreze locurile despre care invata. Astfel elevii pot
merge Intr-un tur virtual vizitdnd diverse locatii, cautand imagini, identificand
monumente prin intermediul unor aplicatii ca Google Street View (google.
com/streetview) sau Google Expeditions (edu.google.com/products/vr-ar/

expeditions), care conduce elevii in excursii in intreaga lume, sau pentru a
explora adancul oceanelor. Elevii mai mari pot crea propriul tur pornind de la
continutul predat, pentru a descrie locuri sau evenimente. Google Tour Creator
(https://arvr.google.com/tourcreator/) este o aplicatie gratuitd, utild atat

profesorilor, pentru a face prezentdri reale pe temele predate, cat si elevilor,
ei realizand proiecte si devenind astfel creatori de continut digital. Amintim
aici (realizate pentru utilizare) excursii virtuale pe Youtube’ sau 360Cities
(360cities.net), cea mai mare colectie de imagini si videoclipuri de 360° din
lume cu vizualizare gratuita.

CoSpaces Edu (cospaces.io/edu) este un instrument de realitate virtuala
care oferd multe optiuni pentru crearea de spatii virtuale. Pentru realizarea

unui proiect cu Cospaces elevii pot lucra in grup, invatand sa colaboreze.
Aplicatia promoveazad creativitatea si contribuie la construirea de abilitati
necesare pe piata muncii in secolul XXI, precum cetatenia digitala, gandirea
critica si rezolvarea problemelor.

° Alte aplicatii de realitate augmentata pentru educatie, https://edshelf.com/shelf/cbeyer-
le-augmented-reality-for-education/
¢ Alte exemple de excursii virtuale, https://www.washingtonpost.com/travel/2020/03/18/

these-historic-sites-attractions-are-offering-virtual-tours-during-coronavirus-pande-
mic/.
T https://www.youtube.com/playlist?list=PLydZ2Hrp_gPRHsVjvL RUolsdFxJGjWv60o
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Gamar (gamar.com) este o platforma care permite oricarui utilizator sa
creeze jocuri sau tururi cu realitate augmentatd. Aplicatia Gamar poate fi
descarcata pe orice dispozitiv portabil, avand multe activitati pentru copii.

O istorie a realitatii virtuale poate fi accesata la adresa https://virtualspeech.
com/blog/history-of-vr.

Inteligenta artificiala

Zawacki-Richter et al. (2019) definesc inteligenta artificiala (in engl.
Artificial Intelligence, Al) ca fiind reprezentatd de sisteme informatice
inteligente — sau agenti inteligenti — inzestrate cu caracteristici umane, cum ar
fi capacitatea de a memora cunostintele, de a percepe si manipula mediul lor
intr-un mod similar cu oamenii si de a intelege limbajul natural uman.

Dintre utilizarile Al in educatie enumeram: identificarea profilului de
invatare al elevilor si predictii de cai de invatare; sisteme inteligente de tutoriat;
colectare de materiale de invatare; facilitarea colaborarii online; evaluare si
notare (automatd; feedback; evaluarea intelegerii elevilor, evaluarea predarii);
sisteme adaptabile si personalizare (recomandarea continutului personalizat;
sprijinirea activitatii cadrelor didactice si a proiectarii invatarii; utilizarea
datelor ce vizeaza performantele academice pentru a monitoriza si ghida
studentii in Invétare).

Aplicatiile de inteligenta artificiald pot ajuta, de asemenea, profesorii in
dezvoltarea cursului online, oferind sugestii pentru a remedia orice lacuna
din materialele oferite spre lectura. Platforme precum Coursera (coursera.org)
folosesc Al pentru a identifica activitatile si continuturile in care elevii au
probleme. Abilitatea de a identifica rapid punctele slabe ale unui elev ar putea
fi unul dintre cele mai semnificative beneficii ale Al in educatie, deoarece
profesorii ar putea sa se implice rapid 1n activitati remediale.

Ca aplicatie amintim Brainly (https://brainly.ro/), o aplicatie pentru a
stimula colaborarea si care ofera posibilitatea elevilor sa exploreze intrebari si
sa dezvolte raspunsuri pornind de la concepte diverse.

D. Resurse educationale in format digital

Acestea sunt reprezentate de materiale didactice ce vizeaza diverse media,
combinatii de text, grafica, sunet si video utilizate in procesul de Invatare pentru
intelegerea temelor abordate, formarea de priceperi si deprinderi, explicarea
conceptelor, exersarea unor algoritmi de rezolvare de probleme. Ne referim aici
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la manuale digitale (https://www.manuale.edu.ro/), dar si la diverse pagini
web (https://digital.educred.ro/), enciclopedii (https://en.wikipedia.org/wiki/
List of online encyclopedias), dictionare (https://en.wikipedia.org/wiki/
List of online dictionaries), atlase (http://www.openculture.com/2016/04/
download-67000-historic-maps-in-high-resolution-from-the-wonderful-
david-rumsey-map-collection.html) sau videoclipuri (https://www.youtube.
com/) ce pot fi integrate Intr-o metoda sau strategie didactica.

Accesul la aceste resurse poate fi restrictiv, in virtutea drepturilor de autor,
sau poate fi liber, in cazul resurselor educationale deschise — RED (in engl.
Open Educational Resources, OER). De remarcat ca RED presupun nu numai
carti in format digital cu acces liber (in engl. Open Textbooks), ci si alte tipuri
de resurse, aplicatii software, depozite digitale institutionale etc.

Aceste resurse sunt utile atat pentru instruirea asistatd de tehnologie in
varianta clasica fatd in fata, in clasa, cat si pentru educatia la distantd sau
mixta (blended learning).

Poate cel mai important ajutor in aceastd perioada de invatare online
este manualul digital. Acesta constd intr-o suitad de instrumente si resurse
educationale digitale variate in ce priveste abordarea pedagogica si continutul,
intr-o Inlantuire riguroasa care transpune si mediaza programa scolard pentru
o disciplina si pentru un an de studiu — fiind construit, deci, pentru un parcurs
de invatare de lungd duratd. Daca o resursa educationala digitala, elaborata
pentru a insoti 0 anumita activitate de invatare sau pentru a dezvolta o anumita
competentd, face apel la un evantai restrans de metode, manualul digital este
0 resursa interactiva complexd ce Insumeaza caracteristici generice ale unui
material suport in format digital:

e posibilitatea de adaptare, corectare, actualizare, completare, imbogatire

facila;

e legaturi intre secvente de continut; integrarea de exercitii sau continut

de aprofundare si/sau optional;

e integrarea multimedia: simulari, filme didactice, animatie interactiva,

clipuri audio;

e resurse suplimentare integrate;

e integrare de activitati de Invétare complexe si de jocuri educative (de

tip serious games);

e posibilitatea de personalizare (de catre institutie, profesor sau elev);

e lucru interactiv si direct pe manual, chiar si colaborativ, ceea ce impli-

ca cautare, subliniere/evidentiere, adnotari, rezolvarea sarcinilor de
lucru etc.;
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e acces online (pentru descarcare, pentru realizarea unor teme, pentru

trimiterea rezolvarii unor sarcini de lucru etc.);

e sarcini de evaluare/de auto-evaluare — inclusiv posibilitatea construirii

unui portofoliu electronic al elevului (Istrate, 2013).

In concluzie, fiecare profesor poate cauta si accesa resurse educationale
in format digital si/sau online, sau isi poate crea propriile resurse, adaptate
grupurilor de elevi si nevoilor lor de Invatare, resurse 1n diverse formate (text,
video, audio, multimedia etc.) utilizand diverse instrumente online sau offline.
Aceste resurse le poate partaja sau nu cu alti educatori, elevi, parinti sau
persoane interesate, prelevandu-se de drepturile de autor sau alegand o licenta
deschisa de tipul Creative Commons.

De retinut!

- Exista o gama foarte larga de tehnologii si medii disponibile pen-
tru activitatile didactice, cu caracteristici unice care le fac utile pentru pre-
dare si invatare.

- AR este cea mai raspandita tehnologie emergenti in e-learning,
ea fiind utila atat pentru diversificarea materialelor clasice si imbogatirea ma-
terialului informational, cat si pentru redarea instructiunilor practice.

- Al ajuta la crearea unor experiente de invitare relevante si per-
sonalizate, recomandari vocale de invatare personalizata, utilizarea robotilor
didactici etc.

- Jocurile serioase si gamificarea prezinta potential in motivarea
elevilor pentru invéitare, cresterea interesului, implicare emotionald, doban-
direa cunostintelor intr-un mod activ si placut, scaderea presiunii evaluarii,
aratand ca Invatarea este de fapt un proces exploratoriu si nu de memorare.

- Alegerea sau combinatia diverselor aplicatii este determinata de:

o0 filosofia didactica a profesorului — perspectiva sa asupra predarii-in-
vatarii si evaludrii;

0 cerintele de prezentare si structurale ale subiectului abordat sau ale
continutului;

O abilitatile care trebuie dezvoltate la elevi;

O 1imaginatia profesorului (si a elevilor) in identificarea posibilitatilor de
integrare pentru diferite media.
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1.2. DOCUMENTARE, STRATEGII DE CAUTARE,
CRITERII DE CALITATE, STOCAREA RESURSELOR

A. Cautarea

Pentru cautarea resurselor sau a instrumentelor digitale necesare predarii
la distanta se utilizeaza motoarele de cautare (in engl. search engines). Cele
mai utilizate, in randul instrumentelor de cdutare, sunt motoarele de cautare
generale, standard, care adreseaza cautdrile literale. Aceste programe vizitea-
za pagini web, analizeaza textul si cuvintele-cheie si le stocheaza intr-o baza
de date proprie. Cand un utilizator trimite o cerere de cautare, motorul con-
sultd baza sa de date si extrage adresele care contin cuvintele-cheie specifica-
te de utilizator, creand un catalog. Catalogul va fi transmis spre vizualizare,
pagina cu pagind, catre acel browser care a transmis cautarea. Dintre multele
motoare de cautare generale, cele mai cunoscute sunt: Google (www.google.
r0), Yahoo (www.yahoo.com), Live Search (www.live.com), AltaVista (www.
altavista.com), Bing (https://www.bing.com/), WolframAlpha (https://www.
wolframalpha.com/) etc.

Daca ne referim la motoare de cautare educationale putem aminti Google
Scolar (https://scholar.google.ro/), ERIC (https://eric.ed.gov/), Microsoft Re-
search (https://academic.microsoft.com/home), Kiddle (https:/www.kiddle.
co/) etc. Putem gasi resurse de interes si pe platforme de distributie a lucra-
rilor stiintifice cum este Research Gate (https://www.researchgate.net/) sau
Publons (https://publons.com/about/home/).

Un alt instrument de cautare este meta-motorul de ciutare. Metamo-
toarele de cautare sunt instrumente care utilizeaza cautarea informatiilor so-
licitate de utilizatori cu ajutorul mai multor motoare de cautare. Rezultatele
acestor cautari se obtin mai lent, dar au sanse de succes mai mari, deoarece
centralizeaza rezultatele obtinute, elimina adresele duplicate, apoi le ordonea-
za dupa categorii. Cateva exemple de meta-motoare sunt Whatuseek (https:/
www.whatuseek.com/), Webcrawler (https://www.webcrawler.com/), Mobis-
simo (http://www.mobissimo.com/search_airfare.php) sau Dogpile (https://
www.dogpile.com/).

O listd a motoarelor si meta-motoarelor de cautare poate fi accesata pe

Wikipedia®.

1ty wa

utilizarea caracterelor pentru sintagma cautata ,,”, a operatorilor booleeni OR,
AND, NOT, trunchierea (*) pentru a extinde sau restrange rezultatele etc.).

8 hittps://ro.wikipedia.org/wiki/List%C4%83 de motoare_de c%C4%83utare
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Cum gésim usor continut online? Cartile publicate in edituri pot fi gasite

cunoscand ISBN-ul, pentru publicatiile periodice ISSN-ul. Putem accesa

depozite de resurse educationale deschise, carti in format digital in cadrul

Proiectului Gutenberg, resurse pe Europeana, un portal al institutiilor

memoriei culturale europene (colectii in format digital din biblioteci, arhive,

muzee — https://www.europeana.eu/ro) etc. De asemenea, putem cauta carti

pe Google Books (https://books.google.com/) ce pot fi citite online sau care
pot fi descarcate utilizand GoogleBooksDownloader https://gpdownload.com/

google-books-downloader/ (atentie, a se trata cu precautie).

B. Selectarea resurselor

Pentru selectia resurselor putem utiliza urmatoarele criterii:

>

>

YV VYV V

A\

Comprehensivitatea: domeniul de aplicare, acoperirea subiectului,
interval de timp/frecventa de actualizari;

Functionalitatea: design intuitiv, bine organizat, usor de utilizat, timp
de incércare rapida; daca site-ul web este intretinut la zi sau in ce pe-
rioada;

Calitatea indexarii: motorul de cautare;

Conservarea, stocarea si arhivarea datelor;
Stabilitatea/permanenta resurselor bazate pe Web;

Gradul de incredere al resursei (carti, Documente oficiale — postari
pe bloguri personale, stiri);

Costurile.

C. Salvare, organizare si partajare

Cand navigam pe internet utilizand diverse browsere (Windows, Internet

Explorer, Chrome etc.), descoperim adesea informatii pe care dorim si le

salvdm pentru o utilizare ulterioara.
Avem posibilitatea de a salva resurse individuale, ca de exemplu:

>

>

O pagina pe care nu dorim sé o vizualizim momentan, dar catre care
putem sa credm o legatura in pagina browserului, prin addugarea sa la
pagini favorite sau Bookmarks.

O pagina web pe care o vizualizati In acel moment, prin selectarea
optiunii Save As.
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» O imagine prin executarea unui clic dreapta pe imaginea respectiva,
apoi selectand optiunea Save Picture/Image As din meniul general
care apare pe ecran.

» Linkuri spre diverse aplicatii, resurse ce pot fi salvate in liste de resur-
se (de exemplu documente etc.).

» Depozitele de resurse ofera vizitatorilor posibilitatea de a-si crea co-
lectii personale (de exemplu Muzeul de Stiinte ale Naturii Smithsoni-
an are peste 1 milion de resurse digitale, imagini, clipuri video, proiec-
te de lectie, activitati educative, jocuri pe care profesorii le pot utiliza
in activitatile lor didactice).

Putem salva, organiza si partaja continut cu aplicatii ca Symbaloo (https://

www.symbaloo.com/), Waklet (https://wakelet.com/) sau Padlet (https:/

ro.padlet.com/).
Symbaloo este o aplicatie gratuitd de bookmarking vizual si social care

permite pastrarea si partajarea facila a resurselor digitale. Profesorii pot
colecta resurse digitale si partaja cu elevii, elevii pot utiliza aplicatia pentru a
crea portofolii etc.’

Waklet este o aplicatie colaborativa utilizata pentru salvarea si partajarea
de continut educational divers, integratd cu Microsoft Teams, Google Drive,
Google Classroom, Microsoft OneNote, Flipgrid si multe alte aplicatii.

Padlet este o aplicatie colaborativa utilizata de elevi si profesori pentru
a colecta si partaja resurse, pentru interactiune online i comentarii despre
postari, resurse, linkuri etc.

D. Citarea

Utilizarea informatiilor salvate de pe web este supusa reglementarilor
legislative in vigoare privind drepturile de autor. Acest lucru inseamna ca nu
puteti descérca imagini, text, muzica sau orice altceva de pe web daca nu aveti
permisiunea proprietarului drepturilor de autor de a face acest lucru.

Utilizarea unor idei, date si metode propuse de altii sau interpretarea
textului fara citare este considerata drept plagiat, una din incalcarile grave ale
eticii stiintifice.

Ce trebuie citat?

® Tutoriale utile (subtitrare automata in limba romana) gasiti la Symbaloo si Symbaloo
Learning Paths
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o (Citari directe: pasaje, fraze, propozitii, sintagme preluate direct si puse
intre ghilimele;

e Idei preluate si prelucrate sau rezumate;

e Date statistice;

e Sursele electronice, pagini web, mesaje e-mail, din forumuri de dis-
cutii.

Citarea sursei informatiei include:

» date despre detinerea drepturilor de autor sub imagine / video (de
exemplu numele detindtorului de drepturi de autor) si cu informatiile
disponibile;

» descriere bibliograficd completa la sfarsitul materialului online (in-
clusiv autor, titlu, editor si locul si data publicarii/adresei web, data
accesarii etc.).

Un stil de citare utilizat frecvent 1n stiintele educatiei, stiinte sociale sau
economie, este stilul APA al Asociatiei Psihologilor Americani (American
Psychological Association, www.apastyle.org).

Informatii suplimentare pentru citarea resurselor online puteti accesa la
adresele:

e https://www.youtube.com/watch?time_continue=326&v=t9WER-

Flmplwé&feature=emb_logo

e https://www.youtube.com/watch?v=yHGx80Doplc.

Amintim si instrumente software pentru gestiunea referintelor bibliogra-
fice, ca de exemplu Mendeley (https://www.mendeley.com/), Zotero (https://
www.zotero.org/), EndNote (https:/www.endnote.com/), Cite This For Me
(extensie in Google Chrome) etc.

1.3. PROIECTAREA MATERIALELOR DE iNVI\TARE
DIGITALE. MEDII DE DESIGN. ACCESIBILITATE

In sectiunile anterioare ne-am referit preponderent la tehnologii pentru
educatie, 1n cele ce urmeaza dorim sa exploram diverse medii in care pot fi
realizate resursele educationale in format digital.

Daca tehnologiile educationale reprezintd dispozitive si/sau instrumente
pentru a sustine predarea si invatareca, mediile sunt legate de modul in
care se percepe sau sunt organizate informatiile in procesul de predare
si Invatare. Transmiterea informatiilor cu scop educational se poate realiza
utilizand diverse medii suport, ca de exemplu:
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Text: manuale, romane, poezii

Grafica/Imagini: diagrame, fotografii, desene, afise, graffiti

Audio: sunete, vorbire, podcasturi, programe radio

Video si film: programe de televiziune, filme, clipuri YouTube

Medii digitale: animatie, simuldri, forumuri de discutii online, lumi
virtuale.

Din perspectiva educationald, este important sa intelegem ca aceste medii

nu sunt neutre fata la modul in care ele transmit informatia, ele putand influenta

intelegerea sensului in general si, respectiv, intelegerea subiectului abordat in

particular (Bates, 2019). Astfel, este important s cunoastem modul in care

aceste medii functioneaza si mai ales sd proiectdm diverse resurse, utilizand

medii cat mai variate, in functie de rezultatele dorite ale Invatarii.

Resursele educationale in format digital sunt create cu respectarea unor

principii de design ce evidentiazd continutul, integrarea in activitatea de

instruire, precum si aspecte tehnice si sociale:

>

Predictibilitate si regularitate. Odata stabilitd structura de prezenta-
re a materialului, aceasta trebuie sa raimana constantd de la o unitate
de curs la alta.

Standardizare si consistenta in folosirea unui stil.

Orientare facild in continut. Cuprinsul materialului sau meniul va
permite accesul direct sau foarte rapid la unitatea de continut dorita
de cursant.

Unitate si simplitate. Este indicat ca o unitate de curs sd contina ide-
ile principale si o modalitate de acces la mai multe informatii supli-
mentare.

Pozitionare. Gruparea elementelor dupa semnificatie.

Includerea listelor si tabelelor pentru structurarea continutului.
Evidentierea unitatilor de text prin folosirea atributelor: text subli-
niat, ngrosat sau caractere aldine. O culoare diferita scoate in evidenta
anumite informatii considerate importante.

In continuare vom facem o scurta trecere in revista a diverselor tipuri de

medii utilizate In Invétarea online, punand in evidenta caracteristici, elemente

de design, utilitatea si abilitatile posibil de dezvoltat la elevi prin utilizarea

respectivelor medii.
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A. Resurse text

In momentul in care utilizim resurse in format text trebuie avute in vedere

urmatoarele aspecte:

» formatarea documentului text ce vizeaza organizarea documentului
(titlul, subtitlu etc.);

» tipurile de fonturi: in alegerea lor trebuie tinut cont ca unele fonturi
au fost proiectate special pentru web, cum ar fi Verdana, Tahoma, Tre-
buchet MS si Georgia, in timp ce altele, fac citirea pe ecran extrem de
dificila (Comic Sans MS, Lucinda Calligraphy etc.);

» evitarea scrierii de propozitii cu majuscule (scrierea cu majuscule
pare ca un strigat si totodata este mai greu de citit);

» organizarea informatiei la nivel de text prin utilizarea de liste, chena-
re si spatii.

Abilitati dezvoltate prin intermediul resurselor text

Datorita faptului ca intr-un material in format text se pot gestiona abstrac-
tizarile, argumentarile bazate pe dovezi fiind adecvate pentru analize si critici
independente, acest mediu este deosebit de util pentru a dezvolta competente
superioare necesare la nivel academic, cum ar fi analiza, gandirea critica si
evaluarea.

Textul este un mediu mai putin util pentru a descrie procese sau pentru a
dezvolta abilitati practice sustine Tony Bates (2019).

De remarcat importanta utilizirii culorilor in resursele realizate/
suporturile de curs, iar pentru a obtine un maxim de efect vizual profesorii ar
trebui sd respecte anumite reguli de utilizare a acestora la nivelul textului, la
nivelul ilustratiilor sau pentru fundal.

a. La nivelul textului in cazul utilizarii corespunzitoare a contrastelor
cromatice, precizia si rapiditatea perceptiei si memorarii informatiilor
transmise creste cu 40-50% comparativ cu contrastele simple 1n alb-negru.

Variante posibil de ales sunt: negru pe galben, verde pe fond alb, rosu pe
fond alb, albastru pe fond alb, alb pe fond albastru, negru pe fond alb, galben
pe fond negru, alb pe fond rosu, alb pe fond verde, alb pe fond negru, rosu
pe fond negru si verde pe fond rosu. In elaborarea materialelor didactice, este
indicat ca pentru vizualizarea informatiilor esentiale sa se utilizeze contraste
mai puternice, iar pentru informatiile de continut, contraste cromatice mai
putin tari.
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b. Diferentierea cromatica a sectiunilor sau temelor se poate dovedi
foarte utild 1n orientarea generala in materialul pentru invatare (Istrate, 2000).

La nivel de aplicatii online putem aminti instrumente sincrone de discutie
de tip text precum Twitter (http://twitter.com), Slack (https://slack.com),
forumul de discutie prezent in orice LMS etc., respectiv instrumente de creare
de documente ca Evernote (http://evernote.com), Google Docs (http://docs.
google.com), Zoho Writer (http://zoho.com/docs) etc.

B. Elemente grafice

Putem utiliza:

» Imagini (fotografie, desen, schit)

» Diagrame (scheme structurale si functionale, harti, grafice, tablouri,

reprezentari arborescente)

» Metafore grafice (Istrate, 2000).

Sunt utile pentru facilitatea comunicarii avand rol decorativ, reprezentativ,
organizatoric, relational, transformational sau interpretative. Elementele
grafice/ilustratiile faciliteaza invétarea prin atragerea atentiei spre un anumit
element de continut, sugerand analogii, sprijinind intelegerea unui concept,
motivand elevii pentru a face materialele de studiu mai interesante. Utilizarea
culorilor la nivelul ilustratiilor grafice poate face ca informatiile prezentate
sub forma reprezentarilor iconice sd-si mareascd semnificatia. Cititorul
recepteaza si interpreteaza o imagine color mult mai rapid si mai eficient decat
una in tonuri de gri. Pe de alta parte, fotografiile alb-negru pot prezenta actiuni
mai sugestive, mai dramatice decat cele color.

Pentru a-si realiza proiectele sau prezentarile lor, profesorii si elevii au
nevoie de site-uri unde pot achizitiona imagini gratuite. Amintim de exemplu:
Pics4Learning (pics4learning.com), FlickrCC (flickr.com), Photosforclass
(https://photosforclass.com/) — unic prin faptul ca informatiile privind
drepturile de autor sunt Incorporate in fotografii, deci nu necesitd un pas
separat atribuirea acestora, Pixabay (https://pixabay.com/ro/), Pexels (https://
www.pexels.com/ro-ro/), Unsplash (https://unsplash.com/) etc.

Dintre aplicatiile bazate pe imagini amintim, pe langa site-uri de partajare
de imagini, site-uri de creare si editare de imagini ca PixIr (http:/pixIr.
com), LunaPic (https://www4.lunapic.com/editor/), instrumente de desen
Flockdraw (http://flockdraw.com), Autodraw (https:/www.autodraw.com),
Google Drawing (http://docs.google.com/drawings); online whitebords
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Jamboard (https://jamboard.google.com/), Ziteboard (https://ziteboard.com/),
Explain Everything (https://explaineverything.com/), Mindmup (http://
mindmup.com); aplicatii pentru diagrame Lucidchart (http:/lucidchart.
com), Cacoo (http://cacoo.com); harti conceptuale si/sau mentale Bubblus
(http://bubbl.us), Coggle (http://coggle.it), Mindmeister (http://mindmeister.
com) sau aplicatii pentru nori de cuvinte WordClouds (http://wordclouds.
com) respectiv Word Art (https://wordart.com/).

C. Resurse audio

Aceste resurse sunt utile pentru exersarea sau analiza limbii vorbite,
pentru analiza critica a unui material prezentat in curs, explicarea unor exercitii,
pentru a oferi un punct de vedere diferit, pentru a rezuma ideile principale,
interviuri, pentru a transmite opinii personale, resurse audio primare, stiri de
ultima ord etc.

Resursele audio pot fi utilizate impreuni cu textul printat pentru
sumarizare, explicatii sau pentru a acompania videoclipuri.

De multe ori avem nevoie de o coloand sonord sau diverse sunete
pentru proiectele noastre video. Colectii gratuite de muzica si sunete se pot
descarca accesand urmatoarele site-uri: YouTube Audio Library (https:/
www.youtube.com/channel/UCht8qITGkBvXKsR1Byln-wA), SoundGator
(http://www.soundgator.com/), SoundBible (soundbible.com/royalty-free-
sounds-1.html), Free Stock Music (stockmusic.net) s.a. Astfel de resurse fac
parte din categoria resurselor educationale deschise, ele putand fi reutilizate,
remixate sau redistribuite in functie de licenta deschisa atribuita.

Abilitati dezvoltate

Tinand cont de faptul ca aceste materiale pot fi reascultate, formeaza
elevilor abilitati si tehnici audio (pronuntie, analiza structurii muzicale),
determind prezentarea materialelor intr-o forma ineditd, permite elevilor, prin
dramatizare, sa se identifice cu diverse personaje etc.

Pe langa site-uri de partajare audio exemplificate anterior amintim si
aplicatii pentru crearea si editarea audio online ca Vocaroo (http://vocaroo.
com), Soundation (https://soundation.com/) sau offline cel mai cunoscut fiind
Audacity (https://www.audacityteam.org/).

D. Resurse video

Este un mediu educational unic care face posibila reproducerea de compor-
tamente, proceduri si procese Intr-un mod asemanator cu viata reala.
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Pentru a fi eficiente din punct de vedere pedagogic, secventele video ar
trebui Tnsotite de comentarii, text scris sau coloand sonora. Se recomanda evi-
tarea limbajului formal, iar lungimea recomandata a unui videoclip educational
sd fie de 4-6 minute.

in activititile didactice se recomandi utilizarea mai multor secvente
scurte (in locul unui videoclip lung) combinate cu alte aplicatii colaborative
web 2.0 si/sau a video-urilor interactive.

Astfel, un videoclip este util pentru:

e demonstrarea diferitelor experimente sau prezentarea fenomenelor
studiate (mai ales cand acestea sunt inaccesibile, periculoase, rare sau
unde proiectarea experimentului este complexa);

e ilustrarea unor fenomene in dezvoltare rapida, de principii abstracte
prin modelare, schimbari in timp a unui obiect prin utilizarea animati-
ilor, miscarilor lente sau accelerate, demonstrare de proceduri corecte;

e cxemplificari din viata reald;

e demonstrare de proces decizional;

e proceduri corecte in utilizarea instrumentelor sau echipamentelor;

e metode sau tehnici de performanta;

e inregistrarea si arhivarea unor momente importante legate de activita-
tea de curs, demonstrarea de activitati practice etc.

Filmele si videoclipurile pot reprezenta o sursa de inspiratie si de motivatie,
pot stimula fluxul de idei ale elevilor, imaginatia, pot fi o sursd de reducere
a anxietatii si tensiunilor create datoritd atractivitatii scazute a subiectului
abordat, un punct de pornire pentru dezvoltarea gandirii critice, permitand
reflectia asupra unor fenomene sociale, economice sau naturale de impact in
viata reala (Foca, 2017).

Printre abilitatile dezvoltate amintim: recunoastere si clasificare de
fenomene, comportamente in context, analiza, interpretarea performantelor
artistice (de exemplu, dramd, poezie vorbita, filme, picturi, sculptura sau
alte opere de artd), testarea aplicabilitatii sau relevantei conceptelor sau
generalizarilor abstracte in contexte ale lumii reale, cautdnd explicatii
alternative pentru fenomene din lumea reald etc.)

De asemenea, clipurile video pot sd evidentieze valori, idealuri sau sa
conducd la recunoasterea patrimoniului cultural etc.

In cazul in care dorim si utilizim secvente din filme in activitatile
didactice, o selectie de filme subtitrate se gaseste pe urmatoarele site-uri:
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e https://dappon1959.wordpress.com/2018/03/06/top-20-filme-
educative-pentru-adolescenti/

e http://www.filmetari.com/filme-probleme-liceu/

e https://en.wikipedia.org/wiki/List of educational video websites

e https://www.bbc.co.uk/teach

e https://elearningindustry.com/video-in-higher-education-using etc.

Ca aplicatii utile amintim pentru partajare video YouTube (http://you-
tube.com), Vimeo (http://vimeo.com), Teachertube (http://teachertube.com),
aplicatii pentru crearea si editarea video Screencast-o-matic (http://screen-

cast-o-matic.com), iMovie (pentru posesorii de telefoane Apple), MovieMa-
ker WeVideo (https://www.wevideo.com) etc., aplicatii pentru video animate
ca Powtoons (http://powtoon.com), Voki (https://www.voki.com) s.a.m.d.

Sa nu uitdm aplicatiile pentru streaming video, ce permit utilizatorilor sa
difuzeze public un flux video live pentru acces la distanta (vezi YouTube).

E. Social media si aplicatii colaborative

Social media este definitd ca un grup de instrumente (site-uri web si soft-
uri/aplicatii) care functioneaza cu ajutorul unor dispozitive conectate la In-
ternet (computer, laptop, tableta, telefon mobil etc.) si care au fost construite
pentru a facilita comunicarea utilizatorilor de Internet, crearea, distribu-
irea si schimbul de continut (text, foto, video, audio, prezentari multimedia
etc.) intre membrii unor grupuri sociale (prieteni, colegi, familie etc.) care
se formeaza pe baza de incredere, fiecare membru cdutand sd-si valorifice
identitatea, apartenenta, creativitatea si libertatea de exprimare si parti-
cipare.’?

Dintre diversele tipuri de media de comunicare/aplicatii colaborative
putem aminti (Kaplan & Haelein, 2012):

» Proiecte colaborative tip wiki, Wikipedia fiind cel mai cunoscut

exemplu

» Bloguri

» Microbloguri permit membrilor sa trimitd mesaje scurte ce pot fi

citite in timp real (Twitter fiind cel mai notoriu exemplu)

» Comunititi de continut — precum Slideshare, YouTube sau Flickr

> Retele de socializare: Facebook, Instagram, Linkedin

10 Wikipedia
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> Retele de socializare care propun continuturi selectate de utili-
zatori (social bookmarking, social curating):, Reddit, Pinterest

» Jocuri virtuale: Minecraft

» Lumi virtuale: Second Life

E. Accesibilitate

In cazul elevilor cu dizabilitiiti se recomandi accesibilizarea materialelor
didactice oferite (de exemplu pentru a putea fi accesate si de elevii cu deficiente
de vedere care utilizeaza un cititor de ecran). Amintim aici de exemplu solutia
propusa de Microsoft prin centrul de accesibilitate Office.

Exista diverse tipuri de tehnologie dedicatd accesibilizarii, cum ar fi
instrumentele de imbunatatire a afisarii informatilor pe display, instrumente de
citire a ecranului, instrumente de scriere cu accesare alternativa, instrumente de
recunoastere a vorbirii, pentru adnotiri etc. In general, pentru accesibilizarea
resurselor de invatare, profesorul trebuie sa se asigure ca:

1. Materialele sunt clare, organizate si explicative permitind accesul

la informatie

e Materialele sunt furnizate in formate PDF. Un fisier PDF poate

contine imagini scanate ale fiecdrei pagini de text, in esenta ,,imagini”
statice ale paginilor, sau o copie a textului care permite cautarea si
sublinierea textului.

e Sunt incluse/prezente hyperlinkuri. Pentru a face acest lucru, asigu-

rati-va ca textul hyperlinkului descrie intotdeauna continutul linkului.

2. Informatiile din imagini pot fi accesate alternativ, prin descrierea

acestora utilizand de exemplu Text Alternativ (Alt Text).

3. Resursele video sau audio sunt subtitrate.

Se pot utiliza: instrumentele incorporate pe YouTube, instrumente si
strategii de subtitrare in suita Google, ca de exemplu:

* Joce la text in Google Docs.

e Subtitrare in timp real in prezentari Google (deocamdata doar in limba

engleza).

e Subtitrari live in Google Meet (limba engleza).

1 https://support.office.com/ro-ro/article/centrul-de-accesibilitate-office-resurse-pentru-per-
soane-cu-dizabilit%C4%83%C8%9Bi-ecabOfct-d143-4fe8-a2ff-6cd596bddcod
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4. Sarcinile cerute elevilor se pot realiza si fara a fi necesare abilitati
de introducere/scriere rapida a textului, dexteritate manuala sau acu-
itate vizuala.

De retinut!

- Exista o diversitate de medii disponibile pentru predare si invatare, cu
caracteristici specifice, utile pentru dezvoltarea diverselor competente;

- Alegerea sau combinatia diverselor medii trebuie sa fie determinata de:

0 filozofia didactica a profesorului, perspectiva sa asupra predarii-inva-

tarii si evaludrii;

0 cerintele de prezentare si structurale ale subiectului abordat sau ale

continutului;

O abilitdtile care trebuie dezvoltate la elevi;

O imaginatia profesorului (si a elevilor) n identificarea posibilitatilor de

integrare pentru diferite media;

- Aplicatiile colaborative si social media sunt instrumente utile elevilor
pentru crearea propriilor materiale de invatare sau pentru demonstrarea cu-
nostintelor lor;

- Pot fi realizate resursele structurate pe baza intereselor individuale ale
elevilor, pentru a sprijini dezvoltarea competentelor vizate sau a rezultatelor
invatarii;

Continutul este acum din ce in ce mai deschis, disponibil liber pe
internet, In consecintd, elevii pot cauta, utiliza si aplica informatii in diverse
context scolare sau personale.
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Online http://alem.aice.md/resources/conferinta-platforme-educationale-onl
ine/?fbclid=IwAR12gFDKRO7RE4ZDLCS4tkpQpLUTMDCAWk60qYye7

WMXJ-8 g-VegfnEGSxI.
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2. ELEMENTE DE DESIGN
A RESURSELOR IN DIVERSE
CONTEXTE DE INVATARE

2.1.Modele pedagogice pentru selectarea resurselor (TPACK, SAMR,
PIC-RAT etc.)

2.2.Cadrul UDL pentru ghidarea practicilor educationale online

2.3. Invatarea cu ajutorul dispozitivelor mobile. Resurse si activititi
m-learning

2.4 Resurse pentru invatarea mixtd/blended learning si invatare flexibila

2.1.MODELE PEDAGOGICE PENTRU SELECTAREA
RESURSELOR (TPACK, SAMR, PIC-RAT)

A. Modelul/cadrul SAMR

O modalitate adecvata de a evalua daca o anumita aplicatie/tehnologie este
utilizatd in activitatea didactica, la potentialul sdu maxim, este prin utilizarea
modelului SAMR dezvoltat de Dr. Ruben Puentedura (2009).

Modelul SAMR defineste diferitele etape ale integrarii tehnologiei
(dispozitive si aplicatii) la clasa, de la Substitutie, la Augmentare, la Modificare
si Redefinire (Puentedura, 2009).

SE

. Common Sense Education (2016, 12 Iulie). What Is the SAMR
Model? [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=9b5yvg-
KQdqE&t=172s

In continuare descriem cele patru etape de integrare a tehnologiei conform
modelului SAMR.
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S: Substitutia

La acest nivel tehnologia substituie un instrument clasic, fara imbunatatiri
functionale (modificare substantiala a continutului), ci doar diferd modul in
care este livrat acest continut/sarcind. De exemplu, activitatile si materialele
traditionale — cum ar fi prelegerile sau fisele de activitate — sunt inlocuite cu
versiuni digitale.

Exemple. Putem scana lectiile si foile de lucru, transformandu-le in PDF
si sa le postam online folosind Microsoft One Drive, Google Drive sau un
serviciu similar de partajare a fisierelor.

De asemenea, se referd la furnizarea de versiuni sincrone, precum si
asincrone pentru prelegerile/cursurile clasice. Dacd mutdm orele online prin
intermediul unui serviciu de videoconferintd precum Zoom, Google Meet
sau Skype se oferd Inregistrarea activitatii si pentru elevii care nu au putut
participa. Mai mult, putem crea si propriile videoclipuri cu instructiuni pentru
ca elevii/studentii sa le poata vizualiza in ritmul lor.

A: Augmentarea

La acest nivel tehnologia substituie un instrument, o activitate sau
resursa clasica cu imbunatatiri functionale. Sunt implicate Incorporarea de
accesorii digitale interactive si elemente precum comentarii, hyperlink uri sau
multimedia. Continutul raméne neschimbat, dar elevii/studentii pot profita
acum de avantajele tehnologiei digitale pentru a imbunatati lectia, activitatea
sau materialul clasic.

Exemple. Elevii pot crea portofolii digitale in care s includa prezentari
multimedia, avand astfel mai multe optiuni pentru a demonstra intelegerea
asupra subiectului abordat.

De asemenea, in loc ca profesorii s transmita Intrebari in format clasic, ei
pot sa utilizeze instrumente online precum Socrative si Kahoot, gamificand
activitatea.

Profesorii pot crea, de asemenea, panouri sau forumuri virtuale folosind
o aplicatie precum Padlet, unde elevii au posibilitatea sd posteze intrebari,
linkuri, imagini si alte artefacte digitale.

M: Modificarea

La acest nivel tehnologia modifica sarcina sau resursa initiala.

Exemple. Profesorii pot utiliza un sistem de management al invatarii
precum Google Classroom, Moodle, Schoology sau Canvas pentru a gestiona
aspectele logistice ale managementului clasei, cum ar fi urmarirea notelor,
mesageria elevilor, crearea unui calendar, postarea sarcinilor etc.
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Predarea online deschide posibilitatea canalelor de comunicare alternative,
unele dintre ele putand sprijini comunicarea elevilor care au fost marginalizati
in cazul situatiilor de predare traditionale. Functia de chat text a aplicatiei
Google Meet sau Zoom ofera elevilor posibilitatea de a-si scrie intrebarile,
facilitind comunicarea si pentru cei mai timizi, de exemplu. De asemenea,
elevii care preferd sa-si exprime gandurile pe larg, pot beneficia de discutii
aprofundate, asincrone, pe un forum online.

R: Redefinirea

La acest nivel tehnologia redefineste sarcina de invatare, intr-un mod de
neimaginat in absenta ei.

Exemple. Elevii se pot conecta cu alti elevi, profesori sau experti dintr-un
domeniu, din diverse alte parti ale lumii. Excursiile virtuale permit elevilor sa
viziteze locatii precum padurea Amazon, muzeul de arta Luvru sau piramidele
egiptene.

Tehnologia oferd, de asemenea, o oportunitate de a aduce experti si, In
general, audienta autentica in sala de clasa virtuald. Pe de alta parte, elevii pot
sd devina creatori de continut digital pe care sa il partajeze la nivel local, zonal
sau global. Elevii pot sa scrie pe blogul sau vlogul propriu, abordand probleme
locale sau mondiale — cum ar fi investigarea calitétii apei dintr-un rau din
apropiere sau efectul de sera la nivel global, invitand membrii comunitatii sa
evalueze propunerile sau proiectele propuse.

Figura 3. Modelul SAMR (adaptare dupa Puentedura 2009)
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Putem sa exemplificim modelul SAMR, la nivelul celor 4 nivele de
integrare in cazul unei activititi de evaluare formativa data prin rezolvarea
unei scurte fise de lucru cu reflectii asupra invatarii, fisa putand fi rezolvata
utilizdnd un instrument online aseméanator ca format cu cel prezentat de Google
Forms (Substitutie), prin gamificarea cerintei de evaluare cu aplicatia Kahoot
(Augmentare), prin intermediul unei harti conceptuale colaborative realizata
cu Coogle (Modificare) si, respectiv, utilizand o aplicatie online colaborativa
si partajata global, de exemplu un site Google (Redefinirea sarcinii initiale)
(Craciun, 2019).

Modelul SAMR, este independent de continutul curricular, fiind util
mai ales In momentul in care continutul, resursele educationale si/sau
activititile de invitare sunt convertite pentru a putea fi utilizate in mediul
hibrid/mixt de invatare.

SAMR mai evidentiaza si faptul ca nu tehnologia in sine este cea care
conduce la transformarea sarcinilor de invatare ci modul in care aceasta
este utilizatd in designul acestor sarcini si/sau este mediatd prin diverse
medii. Drept critici aduse acestui model, utilizat mai ales de practicieni,
putem aminti rigiditatea structurii, accentul pus pe produs (activitatea de
invatare) si nu pe proces, dar mai ales pe absenta contextului (infrastructura
tehnica, nevoile individuale si colective ale elevilor, competentele digitale
ale profesorului si suportul acordat etc.) ceea ce conduce la o generalizarea
artificiala a recomandarilor si a ignorarii complexitatii procesului de integrare
a tehnologiei (Hamilton, Rosenberg & Akcaoglu, 2016).

Pe de alta parte, modelul SAMR este simplu, poate fi aplicat usor de
profesori la clasd, si este un instrument descriptiv util pentru a-si autoevalua
si perfectiona integrarea tehnologiei in activitatea didactica, inclusiv pentru
predarea online (Marcovitz & Janiszewski, 2015).
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Figura 4. Descrierea modelului de integrare SAMR (realizata cu aplicatia Pixton
https://www.pixton.com)

Aplicatiile pentru benzi desenate sunt adesea utilizate ca o modalitate
motivantd de a rezuma cunostintele invatate sau de a demonstra procese.
Astfel daca consideram activitati didactice bazate pe aplicatia Pixton https://
www.pixton.com/, modelul SAMR presupune:
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Substitutie: Elevii pot realiza benzi desenate digital pentru a explica un
concept, fenomen, proces etc., (cu mai multa usurinta decat manual).

Augmentare: Profesorii pot crea o banda desenatd standard cu text
necompletat, elevii completdnd cu naratiunea si comentariile pentru a rezuma
0 anumita tema studiata.

Modificare: Elevii isi pot crea propriile benzi desenate cu personaje sau
scene existente, pentru a demonstra intelegerea lor asupra temelor studiate.

Redefinire: Elevii 1si pot crea propriile benzi desenate cu propriile
personaje, setari si text pentru a-si prezenta cunostinte despre un concept,
eveniment, personaj etc.

B. Cadrul TPACK

Un al doilea model/cadru pedagogic, TPACK (in engl. Technological,
Pedagogical and Content Knowledge) vine sa aduca contextul ca un al treilea
element pe langa cele doud, pedagogie si tehnologie identificate in modelul
anterior, pentru a caracteriza activitatile didactice mediate de tehnologie.

Cadrul TPACK se bazeaza pe ideea ca o integrare eficientd a tehnologiei
in clasd depinde de modul in care profesorii inteleg si folosesc diferite instru-
mente si resurse digitale, combinate cu cunostintele lor de continut pedagogic
si stiintific, pentru a proiecta, gestiona si evalua activitatile didactice (Mishra
& Koehler, 2006). Scopul aplicarii acestui cadru pedagogic este de a selecta
si integra instrumentul digital, pliat pe metoda didactica aleasd si adecvate
ambelor competente specifice vizate pentru a fi formate prin abordarea con-
tinutului predat,cu scopul unei instruiri mai eficiente (Cox &Graham 2009).

SE
. Cris Turple (2015, 24 Ianuarie). Explanation of TPACK
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=VQtwC5bJ-yo

Cadrul TPACK este format din sapte domenii de competenta ce vizeaza:
continutul pedagogic (engl. Pedagogical Knowledge, PK), continutul disci-
plinei predate (engl. Content Knowledge, CK), tehnologiile utilizate (engl.
Technological Knowledge, TK), si intersectiile intre acestea TPK, TCK, PCK
si TPACK (figura 5), la care, se adauga contextul in care are loc activitatea
bazata pe tehnologie, dat de constientizarea profesorului asupra tehnologiilor
disponibile, cunoasterea scolii, politicilor nationale in educatie (Mishra, 2019).
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Contextul reprezintd aici, practic, toate acele parghii pedagogice si

influenta pe care o detine profesorul pentru ca schimbarea sa aiba un efect

durabil, noul cadru fiind astfel adaptat educatiei digitale contemporane.

Figura 5. TPACK si cunoasterea (engl. Knowledge) conteXtului (XK)
(adaptare dupa Mishra, 2019)

Pentru ca profesorii sa utilizeze eficient cadrul TPACK, ei ar trebui sa
valorifice urmatoarele idei:

Conceptele (din continuturile de predat) pot fi reprezentate folosind
tehnologia digitala.

Continutul disciplinar vizat poate fi abordat in diverse moduri folosind
tehnologia digitala.

Tehnologia digitald ajuta la abordarea de continuturi diferite ce nece-
sitd nivele de abilitati diferite ale elevilor.

Activitatile bazate pe tehnologie digitala ar trebui sa tina cont de expe-
rienta anterioard a elevilor 1n utilizarea acesteia.

Tehnologia digitald si cunoasterea notiunilor si a conceptelor anteri-
oare, specifice disciplinei la care se aplica, utilizate in tandem, ajuta
elevii sd-si consolideze conceptele invatate, abilitatile dobandite sau
sd achizitioneze/dezvolte altele noi.
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C. Modelul PIC-RAT

Ce lipseste pana acum este modul in care elevii raspund si, respectiv,
interactioneaza cu tehnologia.

Pentru a introduce un al treilea model pedagogic care sa tina cont si de
acest aspect, pornim de la urmatoarele scenarii:

1. un profesor de istorie utilizeaza la clasa o prezentare electronica pentru

a arata elevilor sai diverse evenimente istorice, in loc de a le scrie pe tabla.

2. un profesor de engleza indruma elevii pentru crearea unui blog la o ora

de scriere creativa, pe care sa il utilizeze pentru a obtine feedback de la

colegi, parinti si comunitatea online.

Cum sunt cele doua activitati de Invatare din punct de vedere al integrarii
tehnologiei? Conteaza gradul de implicare al elevilor? La adresa http://

blabberize.com/view/id/1948552 puteti urmari exemplificarea modelului cu

ajutorul aplicatiei Blabberize.

SE

. Royce Kimmons (2016, 29 Aprilie). PICRAT for Effective Te-
chnology Integration in Teaching [Video]. YouTube. https://www.youtube.
com/watch?v=bfvuG620Bto.

Modelul PIC-RAT se bazeaza pe existenta a doua intrebari fundamentale
pe care trebuie sa si le puna un profesor inainte de utilizarea tehnologiei in
activitatile didactice:

a. Cum interactioneaza elevii cu tehnologia? (PIC: pasiv, interactiv,

creativ)

b. Cum sunt influentate activitatile didactice traditionale de utilizarea
tehnologiei, de catre profesor? (RAT: replace-reasezare (cu sensul
de repunere, inlocuire, substituire), amplificare, transformare).

Astfel obtinem urmatoarea matrice cu ajutorul cdreia putem interpreta

eficienta si gradul de integrare a tehnologiei in activitatea didactica proiectata

de catre profesor, in functie de reactia si implicarea elevului.
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Tabelul 4. Modelul de integrare PIC-RAT (adaptare dupa Kimmons,2018)

C creativ w CR CA CT
5 5
. : s =

linteractiv | 2 8 IR I IT
© 3

P pasi < o PR PA PT
pasiv 52

& :% Utilizarea tehnologiei de catre

profesor — practica traditionala

R —reasezid | A amplifici | T transforma

In cazul exemplului prezentat anterior, activitatea 1 s-ar incadra in
sectiunea stanga jos (PR) a grilei, deoarece profesorul foloseste tehnologia
pentru a inlocui doar o practica traditionala, iar elevii iau pasiv notite.

In schimb, activitatea 2 ar putea fi incadrata in sectiunea din dreapta sus
(CT), deoarece profesorul foloseste tehnologia pentru a transforma activitatea
intr-un mod de neimaginat n absenta tehnologiei, iar elevii folosesc tehnologia
pentru a crea.

In acest ultim model se ia in considerare atit partea pedagogici cét si
tehnologia, precum si modul de interactiune al elevului cu aceasta.

Din cele trei modele pedagogice prezentate in acest subcapitol, reiese
faptul ca utilizarea resurselor digitale in activitatile didactice din mediul
fizic, online sau mixt, duce la imbunatétirea sau transformarea activitatilor
didactice, implicand si/sau motivand elevul pentru invatare diferentiata.

De retinut!

- Tehnologia si aplicatiile digitale sunt doar instrumente care pot fi
utilizate intr-o varietate de moduri.

- Tehnologia si aplicatiile digitale pot sustine sau transforma activi-
tatile de invatare ale elevilor.

- Pentru a evalua valoarea unei tehnologii sau aplicatie, trebuie sa ana-
lizam modalitatile in care ea este folositd sau in care poate fi folosita la
clasa.
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- Pentru proiectarea activitatilor mediate de tehnologie trebuie tinut
cont simultan de continutul de predare, aspectele metodice ale activitatii di-
dactice si de caracteristicile tehnologiei alese.

2.2, CADRUL UDL PENTRU GHIDAREA
PRACTICILOR EDUCATIONALE ONLINE

Nu toti elevii invatd 1nsd la fel, acestia avand modalitati si medii prefe-
rentiale de invatare. Una dintre problemele majore in ERT sunt resursele de
invatare, materialele didactice si gradul lor de accesibilitate online.

De aceea unul dintre principalele motive pentru care activitatile si resur-
sele in ERT ar trebui sa tind cont este Design-ul Universal al Invitirii (in
engl. Universal Design for Learning, UDL) o teorie ce se concentreaza pe
proiectarea de medii de Invitare flexibile, incluzive si centrate pe elev, pen-
tru a se asigura ca toti elevii si studentii pot accesa si invata din materialele,
activitatile si sarcinile cursului.

UDL este un cadru valid pentru ghidarea practicilor educationale online
care:

A. ofera flexibilitate in modul 1n care sunt prezentate informatiile, elevii
raspund sau demonstreaza cunostinte si abilitati precum si in modul n
care acestia sunt implicati in activitatile de nvatare;

B. reduce barierele In instruire, asigura suport adecvat, sustinere si pro-
vocdri si mentine asteptari ridicate pentru toti elevii/studentii, inclusiv
cei cu dizabilitati (Dalton, 2017).

Se
. CAST (2010, 6 Ianuarie). UDL At A Glance [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?time _continue=3&v=bDvKnY0g6e4&featu-

re=emb_logo

Curriculumul UDL" recunoaste atat natura unica a fiecarui cursant cat si
nevoia de a aborda diferentele dintre acestia prin:
e mijloace multiple de reprezentare, oferind cursantilor oportunitatea
de a dobandi informatii si cunostinte intr-o varietate de moduri (for-
mat, grad de dificultate, succesiune logica etc.);

12 Un ghid amanuntit puteti accesa pe pagina organizatiei CAST (http://udlguidelines.cast.
org/).
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e mijloace multiple de actiune si exprimare, pentru a oferi cursantilor
alternative ca sa demonstreze ceea ce stiu,

e mai multe mijloace de implicare, pentru a satisface interesele cur-
santilor, pentru a creste motivatia, oferindu-le provocari adecvate (s
ofere diverse modalitati de participare, interactiune, dinamism, cone-
xiune cu viata reald) etc.

Figura 6. e-learning vs. m-learning (adaptare dupa Rimale, Habib & Tragha, 2016)

https://www.flickr.com/photos/36224492@N06/8973962812/in/photostream/
distribuita sub licenta CC -BY-NC)

Astfel predarea este proiectatd sa fie flexibilda si variata (vezi fig. 6),
incorporand o gama de mijloace pentru a atinge rezultatele invatarii, inclusiv
este proiectatd pentru a angaja elevul, pentru a tine cont de punctele de acces,
de interesele, de nevoile sale in contextul cursului.

Elias (2010) a extras 8 principii UDL deosebit de utile pentru Invatarea
digital.
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Tabelul 4. Principii de design universal al invatarii

Principii UDL Recomandari pentru activitatile didactice
Utilizare echitabila sa furnizam continut digital intr-un format cat mai
simplu

sa stocam informatia in cloud si pe site-uri partajate

Utilizare flexibila sa livram informatia in portii mici
sd variem strategia didactica, tipul de resurse, sa
schimbam abordarea pe care o folosim cel mai
frecvent
sd pregatim intotdeauna un suport vizual (ppt,
prezi, sway etc.), sa integram, pe cat posibil, scurte
filme relevante, soft educational, secvente de lectie
interactive
sa evaluam elevul In mod divers

Simplu si intuitiv sa pastram interfata utilizatorilor Intr-o forma simpla
sa utilizam resurse deschise si software liber

Informatii perceptibile sa utilizam subtitrari, descriptori, transcrieri

Toleranta fata de erori sa practicdm evaluare formativd, pe parcurs, dand

feedback frecvent, apreciind diverse produse ale
activitatilor (in format digital, online), schimband
formatul testului, tindnd cont de evaluarile colegilor
sdi sau de semnificatia contributiei lui intr-un grup de
lucru etc.

Efort fizic si psihic redus sa evitdm supraincarcarea si sa cream starea de bine
a elevilor

Comunitati de invitare si sa incurajam modalitati multiple de comunicare
suport sd grupam pe cat posibil elevii/cursantii in acord cu
accesul si preferintele lor tehnice

Climatul de instruire sa utilizam memo, Iintrebari, quizz-uri, diverse
motivant abordari si aplicatii
sa sustinem introducerea de continut digital generat
de cursanti
sa avem intotdeauna in vedere motivarea elevilor si
antrenarea lor in activitatile de invatare.

De retinut!

- Activititile de invitare ar trebui realizate utilizind mijloace diver-

se de reprezentare care sa ofere elevilor diferite modalitati de exprimare,
actiune si implicare.
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- Factorii care ar trebui luati In considerare atunci cand decidem modul
de livrare si selectia tehnologiilor si a media corespunzatoare sunt:

O caracteristicile si nevoile elevilor;

O strategia didactica preferatd, in termeni de metode si rezultate ale in-
vatarii;

0 cerintele pedagogice si de prezentare ale disciplinei, in termeni de
continut si abilitati;

0 resursele tehnice si de timp de care dispunem.

Designul activitatilor de invatare ar trebui sa se concentreze pe pro-
iectarea de medii de invitare flexibile, incluzive si centrate pe elev.

2.3. INVATAREA CU AJUTORUL DISPOZITIVELOR
MOBILE. RESURSE SI ACTIVITATI M-LEARNING

invﬁgarea mobild, m-learning sau mLearning, este un termen-umbrela
pentru integrarea dispozitivelor digitale portabile (cum ar fi telefoane
inteligente, laptopuri, tablete, si alte dispozitive inteligente portabile) cu retele
wireless in cadrul procesului de predare-invatare-evaluare. Specific Invatarii
mobile este faptul cd invatarea poate avea loc ,,oriunde si oricand, in orice
context”.

Definitiile timpurii ale m-learning s-au bazat pe proprietatile tehnologiei
mobile, m-learning fiind initial considerat(a) drept activitate de Invatare
realizatd prin dispozitive mobile sau in spatii in care sunt disponibile
echipamente mobile.

In prezent termenul de mobilitate s-a extins in afara zonei de tehnologie,
caracteristicile m-learning fiind:

e Mobilitatea — cu cele trei nivele distincte: nivelul spatial, nivelul
temporal si nivelul contextual. Mobilitatea poate viza, pe de o parte,
mobilitatea tehnologiei, si, pe de alta parte, cea a cursantilor (a per-
soanelor care invata).

e Conectivitatea — atat intre persoane cit si sincronizarea intre di-
experiente de Tnvatare.

e Ubicuitatea, omniprezenta, care in acest context inseamna si o putere
de calcul la cerere, accesata in mod flexibil, ori de cate ori este nevoie.
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Studiile realizate in ultima perioada (Al-Ismail, Yamin, Liu si altii, 2019,
Craciun, 2020) arata tot mai pregnant faptul ca elevii se conecteaza la activi-
tatile didactice online utilizand dispozitive mobile cum ar fi telefoane mobile,
telefoane inteligente si, mai rar, PDA-uri. Alte tehnologii mobile ce pot fi
utilizate pentru educatie sunt playere-le MP3 / MP4, notebook-urile cu GPS
portabil, diverse dispozitive de votare, ceasuri inteligent si alte tehnologii por-
tabile.

Instrumentele si aplicatiile mobile pot fi clasificate in aplicatii speciale,
native pentru mobil si aplicatii online, bazate pe web.

La nivel de sistem implementarea tehnologiei mobile in invatamantul
formal poate fi realizat:

e dotand elevii/studentii cu dispozitive mobile utilizabile atat in scoala
cat si in afara ei (exemplu propunerea MEC 2019, MEC si diverse
initiative private 2020),

e tinand cont de omniprezenta tehnologiei mobile, alegand o aborda-
re BYOD/BYOT (engl. Bring Your Own Device / Bring Your Own
Technology), ce se bazeaza pe utilizarea in mediul scolii sau pentru
invatarea online a propriilor dispozitive digitale (situatie utilizatd in
cea mai mare parte a scolilor din Roméania in prezent).

Pornind de la faptul ca elevii pot lua dispozitivele mobile oriunde doresc,
putand astfel sd execute sarcinile de invatare si in afara clasei, la distanta, exis-
td o mare diversitate de activitati de invatare de tip m-learning specifice atat
pentru invatarea traditionald cat si pentru cea la distanta. Astfel putem crea ca
profesori activitati de invatare:

e in context, posibile datorita sistemului GPS, a internetului, a retelelor
wireless, a senzorilor si aplicatiilor de tipul Google Maps, prin care
se obtin informatii relevante descarcate automat pe dispozitivul mo-
bil. Exemple de aplicatii sunt Wikitude (https://www.wikitude.com/),
Historypin (https://www.historypin.org/) etc.

e omniprezente/ubicue, continue, determinate de portabilitatea si in-
terconectarea dispozitivelor mobile. Astfel elevii pot invata in timp
ce se deplaseaza, pot cauta si accesa informatii care au fost preluate
in timpul unei conversatii, predate la curs, invatand in diverse medii,
contexte, Impletind formalul cu nonformalul si informalul etc.

e bazate pe joc, in realitatea virtuala sau augmentata, in care toate infor-
matiile si materialele sunt plasate si impletite in scenarii diverse, elevii
avand roluri, interactiondnd cu scopul de a rezolva diverse probleme
de matematica, lingvistice, de stiinte reale sau sociale etc. Un exemplu
de astfel de aplicatie este Duolingo (https://ro.duolingo.com/).
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e colaborative (pe dispozitive mobile), in care elevii organizati in pe-
rechi, grupuri sau comunitati, lucreaza impreuna pentru a forma intre-
bari, a discuta idei, a explora solutii, a completa sarcini si a reflecta
asupra gandirii si experientelor lor.

e sociale mobile, ce implica interactiunea cu ceilalti din retelele sociale
prin utilizarea aplicatiilor si dispozitivelor mobile.

Caracterizarea m-learning comparativ cu e-learning se regaseste in Tabelul 5.

Tabelul 5. Comparatie e-learning cu m-learning

Caracterisitici e-learning m-learning
Informatia Informatii structurate, Accesare rapida la informatii
formale, accesate in timp punctuale, accesibile imediat
Mediul de livrare  desktop, laptop smartphone, gadgeturi
Elevii stau in fata unui birou, purtabile
spatiu fix bine delimitat Elevii invata oriunde,
oricand, in miscare etc.
Design Ecrane mari utile pentru a Ecrane mici ce permit cate o
include informatii detaliate, idee pe ecran, butoane mari,
grafica complexa, diverse navigare simpla
media
Durata Se pot livra cursuri mai lungi, Optim pentru module scurte
structurate 20-30 min. 3-15 min, microlearning

Pe fondul crizei de Covid-19 din 2020, invatarea mobila a fost recunoscuta
ca o posibilitate educationali durabild, tinand cont ca multi elevi au utilizat
dispozitivele mobile pentru a se conecta la activitatile didactice online. Atat
activitatile cat si resursele au fost in general gandite de citre profesori pentru
a fi realizate cu ajutorul dispozitivelor fixe (desktop sau laptop) ceea ce a
condus de multe ori la o oboseald accentuata si o suprasolicitare a elevilor.
Pentru a profita de avantajele invatarii mobile, sistemele de invatamant vor
trebui sa reduca decalajul de cunostinte si abilitati digitale care descurajeaza
pe multi dintre profesori sa implementeze m-learning.

In aceste conditii, creatorii de aplicatii mobile educationale ar trebui sa
gandeasca un design atractiv fiind in competitie directa cu retelele sociale sau
jocurile. Pe de alta parte, profesorii ar trebui sa creeze resurse si sa adopte
strategii specifice stiind cd aplicatiile mobile fac lectiile mai creative si
practice si conceptele abstracte, complexe mai usor de inteles.
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Cateva sugestii:

a) cunoasterea modului in care majoritatea elevilor participa la activitatile
online — disponibilitatea livrarii aceluiasi curs pe diverse dispozitive
inclusiv computere, laptopuri, tablete si smartphone-uri®3

b) utilizarea unor strategii imersive de invatare, ca de exemplu gamificare
in realitatea virtuala si augmentata, videoclipuri interactive cu tehnici
de gamificare etc.

c) integrarea invatarii bazate pe video

d) specificarea unor cdi de invatare personalizate, notificari, actualizari,
recomandari.

Amintim cateva strategii de proiectare a activitatilor de invatare mixte
(blended learning) pentru a implica si motiva elevii pentru invatare, inclusiv
m-learning: utilizarea microlearning, cursuri scurte, ideale pentru formarea
abilitatilor, a jocurilor pentru a provoca si motiva elevii, utilizarea social
media, a demonstratiilor video, utilizarea de postari pe blog pentru a sustine
invatarea, utilizarea de exemple din viata reald, simulari, quizz-uri, sondaje,
monitorizarea invatarii n timp real, feedback etc.

Cateva sfaturi pentru designul activitatilor de m-learning: utilizarea unor
sabloane simple, eliminarea textului de prisos si prioritizarea continutului
livrat, reducerea dimensiunii fisierelor, setarea unei navigari facile, informatii
lizibile (font, culoare, dimensiune etc.).

In tabelul 6 prezentim ca o concluzie a acestei sectiuni, comparativ
invatarea mobila si Tnvatarea electronica clasica.

Tabelul 6 (adaptare dupa Rimale, Habib & Tragha, 2016)

Experientele L
Concept pA N Interactivitate
de Invitare
e-learning  Invitare lamo- abstracte Interactiune »priveste”
(electronic) mentul potrivit limitata
m-learning  Invitare lamo- reale Interactiune ,actioneaza”
mentul si locul cursanti, profe-
potrivit sori, experti in
medii de invatare
specificate

% In functie de modul in care este accesat continutul profesorii vor utiliza pentru crearea
de resurse, preponderent aplicatii native pentru mobil sau aplicatii online care permit si
varianta mobild.
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De retinut!

- Invatarea mobild (m-learning) vizeaza integrarea dispozitivelor
portabile conectate la retele wireless, oferind mobilitate cursantilor si in-
vatarii la nivel spatial, temporal si contextual.

- Invatarea mobila se realizeazd ,oriunde si oricind, in orice con-
text”, fiind caracterizata prin conectivitate si omniprezenta (ubicuitate).

- Exista o mare diversitate de resurse utile in proiectarea activitatilor
de invitare de tip m-learning specifice atat pentru Invatarea traditionala cat si
pentru cea la distanta sau mixta.

- Pentru a profita de avantajele Invatarii mobile, profesorii ar trebui sa
posede cunostinte si sa-si dezvolte abilitati digitale specifice pentru a crea
resurse si adopta strategii ce vizeaza m-learning.

2.4. RESURSE PENTRU INVATAREA MIXTA/BLENDED
LEARNING $I INVATAREA FLEXIBILA

invitarea mixta (engl., blended learning, BL), este un termen umbreld
pentru un mixt de moduri de invatare, dar cel mai adesea este privitd ca o
combinare a educatiei traditionale cu tehnologia informatiei si comunicarii
(TIC). Ea impleteste aplicatii (software) variate si metode didactice diverse,
cel mai adesea un mixt intre invatarea bazatd pe web/online cu Invatarea
traditionala faté in fatd (Staker & Horn, 2012).
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Figura 7. e-Learning (invdtarea imbunatdatita prin tehnologie)

Invitarea mixta se referd la un amestec de modalitati de instruire (invitarea
fata in fatd, invatarea bazatd pe web si Invatarea In ritm propriu), medii de
difuzare (internet, cursuri web, video, e-book, prezentari electronice, carti,
sesiuni de clasd), metode de instruire (prelegeri, investigatii, exercitii practice,
studii de caz, problematizare, proiecte fatd in fatd sau bazate pe tehnologie)
si resurse tehnologice online, atat sincrone cat si asincrone (videoconferinte,
webinarii, chat, LMS, site-uri, bloguri, manuale sau cursuri on-line).

Dintre modelele BLcele mai cunoscute amintim (Staker & Horn, 2012):

> modelul prin rotatie — elevii se rotesc intre activitati desfasurate f2f
si online dupa un program bine stabilit;

> modelul A la carte — elevii aleg cursuri online pentru a suplimenta pe
cele traditionale f2f, oferindu-se astfel flexibilitate in Invatare;

» modelul Flex — elevii sunt instruiti preponderent online, cadrul didac-
tic fiind disponibil si pentru activitati f2f, avand un program flexibil,
pliat pe nevoile elevilor, oferindu-se practic acestora un grad ridicat de
control asupra invatarii;

» modelul imbogitit virtual — pentru toate disciplinele programului de
studii, elevii isi impart activitatea Intre invatarea la distantd — conti-
nutul si instructiunile sunt online, cu cea in unitatea de Tnvatamant
(numai din cand in cand, in functie de necesitatile elevilor).
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In invitamantul romanesc preuniversitar cel mai des intalnit model de mix
(blend) este cel prin rotatie ,,invitam/studiem la scoala si online”, in care
elevii participa prin rotatie dupa un program prestabilit atit la ambele tipuri
de instruire, rotatia fiind efectuatd de multe ori Intre clasa si laborator, dirijata
de profesor, intre diversele statii de lucru din clasd sau intre Invatarea online
independenta acasa si cea fatd 1n fata in clasa.

Aceasta ultima varianta, Flipped classroom (clasa inversata), presupune
ca pentru invatarea unui subiect/teme, elevii se familiarizeaza cu subiectul
propus in ritm propriu, la distanta — in afara clasei, iar profesorul utilizeaza
in timpul orelor metode active de predare-invatare pentru clarificarea,
aprofundarea si sistematizarea celor Invétate acasa.

O activitate de tip flipped classroom presupune in afara de organizarea
distincta, resurse create pentru invitarea independenti a elevilor, dar si
modalitati de evaluare a acesteia, Tnainte ca elevul sa participe la activitatea
didacticd orchestratd de profesor fatd in fatd. De asemenea activitatea de
tip flipped classroom presupune exersare si consolidare dupa evenimentul
didactic (lectia propriu-zisd), evaluarea si autoevaluarea celor Invatate.

Figura 8. Activitati intr-o clasa inversata
(Flipped Class, adaptare dupa Raport EU, iunie 2020)
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De remarcat ca o activitate de tip clasa inversatd conduce la o abordare
personalizata a invatarii, centratd pe elev, rezultatele invatarii putand fi bazate
pe progresul realizat de fiecare elev in parte, timpul petrecut in activitatea
didactica (cu cele 3 momente distincte redate in figura 8) fiind acum diferentiat
de la elev la elev.

In cazul situatiei exceptionale create de pandemia de Covid 19, notiunea
de blended learning a fost extinsa si asupra unor modele mai rar intalnite in
practica curentd, ca de exemplu (UE, 2020):

1. o impletire Intre activititile fata in fatd sincrone realizate prin in-
termediul aplicatiilor de video conferinte si invatarea individuala
asincrona;

2. o invitare mixta sincron in care o parte dintre elevi sunt in clasa iar
cealaltd parte se afla la distanta, participand la activitatea sincrona prin
intermediul aplicatiilor de videoconferinta si/sau alte aplicatii online.

Invitarea mixta sincrond este un model de BL propus de citre Bower si
colab. (2014), fiind o solutie buna pentru a continua activitatea didactica in
cazul intoarcerii elevilor la clasa, dar cu un efectiv mai mic de elevi in scoala.

De remarcat ca, modelul flipped classroom poate fi utilizat si In cazul
organizarii activitatii didactice in format mixt sincron, in acest caz lectia
propriu-zisa sincrond are loc atat in format f2f cat si online, simultan pentru
ambele grupuri de elevi.

Asa cum am prezentat anterior, pentru a realiza o activitate de tip flipped
classroom, profesorul trebuie si permiti accesul elevilor la informatiile
sau tema abordata inainte de inceperea lectiei.

O modalitate buna de a transmite aceste informatii se poate face cu ajutorul
resurselor de tip video. Profesorii pot realiza resurse video:

1. inregistrand scurte videoclipuri cu aplicatii dedicate

2. realizand diverse tutoriale prin Inregistrarea ecranului

3. reutilizand diverse videoclipuri de pe Youtube, KhanAcademy etc.

Mai jos redim o scurtd detaliere a principalelor instrumente digitale
utilizate pentru realizarea acestor resurse video.

1.-2. Putem realiza diverse videoclipuri scurte cu aplicatii dedicate cum ar
fi, de exemplu, MovieMaker (vine cu sistemul de operare Windows) care este
un program freeware dezvoltat de Microsoft pentru crearea si editarea filmelor
si publicarea lor pe YouTube, Facebook sau Flickr.

Powtoon (https://www.powtoon.com/) este un instrument online de ani-
matie care permite utilizatorilor sa creeze prezentari animate prin manipularea
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unor obiecte create anterior, a sabloanelor, a imaginilor importate cu muzica
sau acompaniament vocal creat de utilizator. Cu ajutorul aplicatiei se pot
transforma prezentari simple PowerPoint 1n video.

Animaker (https://www.animaker.com/), un instrument facil cu 5 stiluri
video diferite si peste 100 de tipuri de animatii diferite, permite realizarea
unor clipuri video cu explicatii reusite. Pot fi create comunitati educative
cu Animaker Class, aplicatie ce contine si instrumente dedicate credrii de
continut, conceput special pentru a imbunatati creativitatea elevilor si a
promova munca in echipa.

Biteable (https://biteable.com/) aplicatie bazata pe web pentru a crea scurte
videoclipuri cu explicatii legate de tematica predata, curiozitati, exemple etc.
Pentru a creste interesul si a face interventiile video mai antrenante se folosesc

o varietate de materiale vizuale si multimedia pentru a comunica mesajul
scurt, concis si inteligibil.
Screencastify (https://www.screencastify.com/) este o extensie Chrome
ce faciliteaza inregistrarea video a ecranului sau prin intermediul camerei web.
Screencast-o-Matic (https://screencast-o-matic.com/) este un instrument
intuitiv cu ajutorul caruia se pot inregistra prelegeri, crea tutoriale, Inregistra

ecranul, edita, partaja sau gestiona videoclipuri. In varianta gratuita se
pot inregistra videoclipuri avind o lungime de maxim 15 min. Nu este un
impediment ci mai degraba poate fi consideratd o strategie eficientd de a
ajuta elevii sd proceseze cantitdti mari de informatii sau concepte complexe,
impartite pe segmente scurte.

Loom (https://www.loom.com/ ) este un instrument gratuit (extensie

Chrome sau aplicatie desktop), usor de utilizat, cu ajutorul caruia se poate
captura ecranul, Inregistra vocea si figura prezentatorului si partaja instantaneu
videoclipul creat. Versiunea profesionald este gratuitd pentru elevi si profesori,
putand a fi create un numar nelimitat de videoclipuri, fara restrictii legate de
tipul de Inregistrare sau numarul de video stocate.

Kapwing (https://www.kapwing.com/) este un editor video, de fapt o suita
de instrumente de creare, editare, subtitrare, filtre, efecte sonore etc. de care
beneficiaza elevii si profesorii, aplicatia functionand pe orice dispozitiv. Este
gratuitd, nu trebuie instalata, fiind o aplicatie bazata pe web care functioneaza
bine cu Google Drive, Classroom si Youtube si care permite colaborarea.

Pentru accesare este necesar un cont (Google, de exemplu), iar in cazul
elevilor mai mici de 13 ani poate fi unul institutional (de exemplu) sau se pot
crea conturi Kapwing cu acordul parintilor.
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Tutoriale Kapwing pot fi urmarite la adresele de mai jos:

E Kapwing App (20120, 10 Aprilie). How to Make 5 Types of Vi-
deo Slideshows for FREE Online -- Kapwing 2020 [Video]. YouTube. htt-
ps://www.youtube.com/watch?v=zhyusGNX1Ig.

SE
. Kapwing App (2019, 31 lLulie). How to Make SRT Files & Au-
to-Subtitle Videos Online

[Video]. YouTube. https://www.kapwing.com/resources/how-to-make-
an-srt-file/. (pentru subtitrare)

Posibilititi de utilizare in invitarea online (pentru elevi) a resurselor
video sunt:

1. Inregistrare de clipuri video cu diverse explicatii, experimente filmate,
crearea unor videoclipuri pornind de la artefacte digitale, realizarea de excursii
virtuale in care elevul este un ghid turistic, animatii, interviuri, prezentari,
raspunsuri in format video, raspunsuri video in probe de evaluare formativa
sau sumativa, nararea unui exercitiu, rapoarte de laborator, postari pe Flipgrid,
incarcare pe EdPuzzle, pe Seesaw, inregistrare pe AWW (https://awwapp.
com/ ), aceasta din urma fiind o tabla interactiva foarte potrivitd in special
invatamantului primar si prescolar etc.

2. Pentru a creste interactivitatea si pentru a oferi o modalitate de
autoevaluare de catre elev a subiectelor citite, videoclipurile pot fi completate
cu quizz-uri sau informatii suplimentare. Aplicatii utile in acest sens sunt
Edpuzzle sau TedEd:

Edpuzzle (https://edpuzzle.com/) este o aplicatie online care permite
crearea sau reutilizarea de continut video, in care pot fi inserate intrebari si
sarcini de lucru. Profesorul poate insera Intrebari cu raspuns la alegere, Intrebari
deschise, informatii suplimentare despre subiectul abordat in videoclip, poate
crea clase deschise sau importa din Google Classroom, poate urmari/vizualiza
si evalua incercdrile elevilor, de a raspunde la intrebarile adresate in timpul
derulérii videoclipurilor etc.

Posibilititile de utilizare in clasa online sunt diverse de la explicatii
video pentru intelegerea si aprofundarea unui concept si teorie stiintifica, la
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laborator, reguli de securitate a laboratoarelor sau pentru a incepe o dezbatere,
pentru a realiza excursii virtuale, pentru discutii cu experti, pentru dezvoltare
profesionala, video explicative pentru sport, muzicd, arte plastice etc.

Tutoriale Edpuzzle pot fi urmarite la adresele:
Edpuzzle (2020, 23 Aprilie). Edpuzzle and Google Classroom:

The Perfect Match Webinar Replay [Video]. YouTube. https://www.youtu-
be.com/watch?v=B3NOSFFAmpE.

S
Edpuzzle (2020, 13 Martie). What is Edpuzzle? [Video]. You-

Tube. https://www.youtube.com/watch?v=-L62wAxCzEM.

TEDEd (https://ed.ted.com/) este o initiativda educationala adresatd
elevilor si profesorilor din toata lumea, avand misiunea de a sustine invatarea
— de la producerea unei biblioteci de videoclipuri originale, pana la furnizarea
unei platforme internationale pentru profesori pentru a-si crea propriile lectii
interactive.

Este o platformd de creare de lectii complet gratuitd, care permite
profesorilor sa structureze o sarcind de invatare in jurul unui videoclip si sa
evalueze implicarea elevilor cu materialul de studiat. Formatul lectiei consta
dintr-o introducere scrisa (,,Sa incepem”), o serie de intrebari cu alegere
multipld sau cu intrebari deschise (,,Ganditi”), un spatiu pentru resurse
suplimentare care sa incurajeze explorarea ulterioara (,,Dig Deeper”), o zona
de discutii interactive (,,Discutati”) si o incheiere (,,S1 in sférsit”). Pentru a
crea lectii profesorii trebuie sa isi facd un cont (la fel si elevii pentru a-si
salva raspunsurile), iar instrumental poate fi utilizat de pe orice dispozitiv. Ei
pot apoi sa distribuie lectii TED-Ed 1n mod public sau privat, sa urméareasca
impactul lor asupra Intregii comunitati, a unei clase sau al unui elev.

Motive pentru a utiliza activititi de inviatare TEDEd (bazate pe
videoclipuri YouTube): clipurile video insotite de explicatii sunt mai indragite
de elevi decat explicatiile clasice, sunt motivante, abordeaza o multitudine de
subiecte, genereaza intrebari, discutii, dezbateri, pot fi utilizate pentru strategii
de tip clasa inversata, pot fi postate iIn Google Classroom, transformate in QR
code, grupate 1n liste pentru vizionare de catre elevi, pot oferi informatii de
baza pentru un subiect ce este ulterior abordat etc.
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Un tutorial TED-Ed poate fi vizionat la adresa de mai jos:

Stannard, R. (2018, 30 Mai). How to use TED-Ed- Ideas for

the Flipped Classroom |[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/wat-
ch?v=1{fL.9YIxMB88&t=80s.

Incheiem aceasta sectiune cu observatia ca succesul unei activitati de tip
blended learning depinde de modul in care profesorul:

proiecteaza sarcini de invatare complementare si coerente in cele doua
medii de invatare

doreste sa se adapteze predarii mixte, fiind deschis la schimbare

isi asuma riscuri pentru a inova si construi experiente de Invatare dife-
rite de cele traditionale

proiecteaza intr-un mod adecvat evaluarea, oferind diverse contexte in
care elevii s dovedeasca ce au invatat

sprijind elevii individual, dar si mentine comunitatea clasei

practica predarea reflexiva, fiind dispusi pentru invatarea continua
partajeaza colegilor resurse, experientele didactice, participa la discu-
tii, analize

mentine comunicarea cu familia, cu comunitatea scolara largita, asi-
gurand continuitatea invatarii in medii diferite

gestioneaza conditiile propriei munci etc.(UE, 2020).

De retinut!

invitarea mixta (engl. blended learning, BL) impleteste aplicatii

(software) variate si metode didactice diverse, cel mai adesea un mixt intre
invatarea online cu Invatarea traditionala fata in fata.

Exista diverse modele pentru blended learning, cele mai cunoscute

fiind modelul prin rotatie, modelul A la carte, modelul Flex si modelul
imbogatit virtual.

Mutarea activitdtilor sincrone f2f in mediul online presupune utili-

zarea unor modele de blend particulare cum ar fi invatarea mixta sincrona.
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- Invatarea mixta sincrona reprezintd o modalitate de organizarea hi-
brida a procesului didactic, care combina invatarea f2f simultan cu invatarea
la distantd, inclusiv invatarea online.

- Modelul flipped classroom presupune trei activitati distincte:
—1) parcurgerea continuturilor inainte de lectie de fiecare elev in ritm pro-
priu — activitate asincrond; —2) activitati interactive, exersare, cooperare si co-
municare pe baza continutului studiat n clasa (activitatea sincrona online) si
—3) consolidare, reflectie, evaluare dupa lectia propriu-zisa (activitate asin-
crond).

- Modelul flipped classroom poate fi aplicat si in cazul Invétarii mixte
sincrone in acest caz lectia propriu-zisd sincrond are loc simultan, atat in for-
mat f2f cat si online, pentru ambele grupuri de elevi.

- Pentru activititile de tip flipped calssroom profesorul ar trebui
sd proiecteze sarcini de invidtare si evaluare complementare si coerente in
cele doud medii de invatare, asumandu-si riscuri pentru a inova si construi
experiente de Invatare diferite de cele traditionale.
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3. PROIECTAREA, INTEGRAREA

ST EVALUAREA RESURSELOR DIGITALE
PENTRU ACTIVITATI DE INVATARE ONLINE

3.1 Adaptarea resurselor pentru invatarea online si mixtd sincrond

3.2 Resurse pentru activitati sincrone si asincrone

3.3 Crearea si utilizarea resurselor digitale pentru evaluarea formativa,
sumativa si feedback

3.1. ADAPTAREA RESURSELOR PENTRU INVATAREA

ONLINE SI MIXTA SINCRONA

Predarea la distanta, dar mai ales predarea in timp de criza, necesita din
partea profesorilor o gandire creativa si flexibila asupra modului in care pot
sprijini elevii sa atinga obiectivele esentiale ale disciplinelor predate.

In primavara acestui an, UNESCO a distribuit o listd de recomandari
generale, valabile la orice nivel de institutie de invatimant, ce presupune
printre altele:

1.

W

Alegerea celor mai relevante instrumente digitale/online (in functie
de contextul local si competentele digitale ale profesorilor si elevilor).
Dozarea invatarii la distanta in mod sincron, tindnd cont de nivelul de
varstd al elevilor (pentru a evita supraincarcarea cognitivd a acesto-
ra). De exemplu, in cadrul invatamantului liceal putem reduce timpul
petrecut sincron la jumatate de ord cu timp alocat pentru invatarea
asincrond dupd amiaza sau sa regandim intreg orarul scolii reducan-
du-se numarul de discipline distincte zilnice la maxim 3. Ca timp se
recomanda pentru sesiunile online sincrone zilnice 1-1,5h pentru inva-
tamantul primar, 2-2,5h pentru invatdmantul gimnazial si 3 h la nivel
liceal.

Protejarea confidentialitatii si securitatii datelor elevilor.

Planificarea activitdtilor didactice desfasurate online Intr-un mod uni-
tar — conditii de desfasurare, tematica (subiecte noi sau se aprofun-
deaza cele predate anterior), in functie de situatie, nivelul studiilor,
nevoile elevilor si disponibilitatea parintilor.
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5. Oferirea de sprijin profesorilor si parintilor cu privire la utilizarea in-

strumentelor digitale (sesiuni de instruire pentru profesori si parinti).

6. Stabilirea si comunicarea de reguli pentru invatarea la distanta, moni-

torizand constant progresul elevilor.

In cazul continuirii activitatilor didactice, exclusiv in mediul online sau
in format mixt sincron, aceste recomandari trebuie transpuse individual,
in practicd, de fiecare profesor la nivel de unitate scolard. Astfel sugeram
urmatoarele aspecte/caracteristici de care sa se tind seama:

Abordarea flexibili a procesului didactic

Flexibilitatea este caracteristica principald a acestei perioade de criza. Im-
plementarea cadrului UDL ofera aceasta flexibilitate in designul activitatilor,
resurselor si interactiunii.

Flexibilitatea profesorului se refera la disponibilitatea de a proiecta si re-
aliza activitati de invatare variate, la impletirea activitatilor online sincrone cu
cele asincrone, la alegerea diverselor medii de comunicare, la adaptarea conti-
nud a activitatii pliata pe dificultétile de invatare si comunicare identificate etc.

Presupune cunoasterea instrumentelor digitale, dar si a situatiei sociale a
elevilor sai pentru a putea interactiona cu acestia, pentru a-i motiva, pentru a
nu lasa pe nimeni 1n afara procesului didactic.

Concentrare pe cele mai importante rezultate ale invatarii

Tinand cont ca elevii invata n online mai putin decat f2f, iar cei defavorizati
si mai putin datoritd accesului limitat sau inexistent la mediul online, profesorii
ar trebui sa stabileascd, in functie de clasele pe care predau, diferentiat, care
sunt cele mai importante rezultate ale invétarii pe care ei le doresc a fi obti-
nute, prioritizarea temelor, a exemplelor celor mai relevante etc.

Accesibilizarea invitirii pentru toti elevii

Gasirea de solutii viabile pentru toti elevii, oferind activitati variate, on-
line si offline, activitati sincrone dar si comunicare asincrona pentru a facilita
partajarea dispozitivelor in familiile numeroase, accesibilizare resurselor de
invatare pentru elevii cu dizabilitati etc.

A nu se replica in online invitarea f2f

Predarea online sincrona diferd de predarea fata in fata traditional, ceea ce
implica necesitatea adaptarii resurselor si metodelor didactice, pentru predarea
online.
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invﬁ!:area online eficienti este in general legatd de un design minimalist

al resurselor. Astfel putem sa:

» mentinem intr-un format cat mai simplu designul materialelor didacti-
ce (fise de activitate, prezentari, videoclipuri), evitdnd continutul ire-
levant;

» pastram continutul scurt, impartind In mod corespunzator materialul
de studiat;

» asiguram ca toate continuturile relevante despre un subiect pe care un
elev trebuie sa-1 Invete intr-o sesiune online sunt prezentate impreuna
intr-un singur fisier;

» utilizdm tehnologia cu care elevii sunt deja obisnuiti sau pe care 1i pot
stapani rapid.

Includerea invatarii digitale online cu activititi offline

Profesorii pot propune elevilor proiecte interdisciplinare si activitati prac-
tice, experimente, investigatii pe teme la alegere, realizate efectiv in spatiul
fizic, corespunzdtoare varstei, pe programa scolard dar si pe interesele si posi-
bilitatile materiale efective ale elevilor.

Ar trebui Incurajate proiectele colaborative, pentru a tine unitd comuni-
tatea de invatare, dar si partajarea si prezentarea rezultatelor individuale
sau de grup.

Proiectarea unei evaluiri online autentice

Tinand cont de posibilititile de documentare online, evaluarea poate fi
adaptata pentru a lasa elevului libertatea de a alege modul de prezentare, in-
strumentul preferat pentru a crea si publica produsele sau rezultatele invatéarii.
Se pot propune pentru evaluare probleme din viata reald, de nivel local sau
global, rezultate pe care sa le comunice in comunitatea de interes.

Utlizarea evaluarii formative

Evaluarea formativa presupune sarcini punctuale, deseori informale prin
care profesorul verificd intelegerea conceptelor de catre elevi si/sau formarea
abilitatilor vizate.

Posibilitdti de evaluare formativa sunt chestionarea elevilor in timpul unei
prezentari/activitati sincrone, raspunsuri individuale (fara a fi vazute de colegi
inainte de a posta fiecare raspunsul propriu), reflectii scurte, rezumate (eseul
de 5 minute, tehnica 3-2-1 etc.), intrebari puse unor invitati/profesori/colegi in
mod sincron, online, respectiv utilizarea diferitelor instrumente online.
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Construirea unei comunitati a clasei

Multi elevi folosesc social media pentru a se conecta, a-si impartasi vide-
oclipuri, fotografii si alte artefacte digitale, aproape zilnic. In clasa putem si
utilizdm instrumente online, de exemplu Flipgrid (flipgrid.com), prin care sa
intarim comunitatea clasei, permitand interactiunea video intr-un mediu sigur.
Astfel elevii pot inregistra scurte raspunsuri video pe subiectele de interes/
predate, sa reflecteze asupra Invatarii, sa prezinte proiectele realizate indivi-
dual sau in grup, sa raspunda colegilor tot in format video, activitatea fiind
monitorizata si evaluate de catre profesor.

New EdTech Classrom (2020, 16 Martie). How to Teach Re-
motely with Flipgrid [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?-
v=al.zX13jw7bw.

Mentinerea legiturii cu elevii

Presupune o comunicare regulata, dupa un program prestabilit i cunos-
cut/agreat de elevi, 0 comunicare substantiald despre continutul Tnvatarii,
despre rezultatele asteptate, despre activitati, cerinte, dand feedback constant
si fiind prezent in clasa online, 0 comunicare proiectata si condusa de cadrul
didactic, el fiind initiatorul interactiunii.

De exemplu, putem propune teme de discutii pe fluxul sau forumul plat-
formelor de e-learning utilizate, putem oferi videoclipuri scurte pentru a intro-
duce o tema importantd, putem da feedback detaliat pentru sarcinile realizate
de catre elevi, putem face anunturi saptamanale pentru a prezenta activitatea
si a stabili termene, putem oferi ore de consultatii online, putem sa Intrebam
elevii periodic despre probleme lor si modul in care le fac fata, putem chiar
face scurte videoclipuri in care sa fie incluse casa, spatiul exterior, animalul de
companie personal, pentru a accentua prezenta sociala etc.

Este importanta construirea unei comunitati a clasei si pastrarea relatiilor
sociale din clasa.

Mentinerea legiturii cu parintii si cu comunitatea profesionala

Scolile prin dirigintii claselor ar trebui sa isi faca un plan clar ce vizea-
za mentinerea comunicarii intre gcoald, profesori, elevi si parintii acestora,
pentru identificarea si personalizarea invatarii elevilor cu risc mare de aban-
don, pentru identificarea si ameliorarea conditiilor de invatare, partajarea

82


file:///E:\\dana\\Articole2020\\Curs-PU-formare-UVT\\e-Book-REDION\\flipgrid.com
https://www.youtube.com/watch?v=aLzX13jw7bw
https://www.youtube.com/watch?v=aLzX13jw7bw

Proiectarea, integrarea si evaluarea resurselor digitale pentru activitati

de invatare online

tehnologiei, sfaturi si indrumari pentru péarinti (cum sé acorde ajutor pentru
utilizarea aplicatiilor online, sa explice cerintele de lucru copiilor, cum sa
supravegheze activitatea/invatarea, cum sa motiveze copii, sd ii mentina ocu-
pati, implicati In activitati etc.).

Modelul de predare la distantd implementat din primdvard, a fost adap-
tat situatiei curente, la nivel mondial propundndu-se pentru noul an scolar,
2020-2021, diverse modalitati de reincepere a activitatii didactice, dintre care
enumeram: redeschiderea completd a scolilor in cazul unui numar mic de Tm-
bolnaviri in localitate, redeschiderea partiald a scolilor, astfel incat sa existe
mai putini elevi la scoald la un moment dat, permitand distantarea fizica sau
o abordare hibrida prin care activitatile f2f din clasa sunt transmise in direct
catre cei care, de exemplu, trebuie protejati din cauza bolii cronice subiacente
sau au capacitatea de a studia de acasa (Sheikh si colab., 2020).

De retinut!

- Abordarea flexibila a procesului didactic implica flexibilitatea pro-
fesorului in designul activitatilor, resurselor si interactiunii cu elevii, conform
principiilor UDL.

- Organizarea procesului de invitiméant, in cazul in care exista si
o componenta online sincrona se bazeaza pe recomandarile UNESCO: ac-
cesibilizare, concentrarea pe rezultatele importante ale invatarii, mentinerea
comunitatii clasei, realizarea unei evaluari autentice, bazate preponderent pe
evaluare formativa etc.

- Perioada ERT este in prezent continuata prin diverse strategii care
pe langa componenta la distantd — daca exista, sa ofere siguranta fata de infec-
tarea cu noul coronavirus si elevilor care participa fizic in clasa.

3.2. ORGANIZAREA RESURSELOR PENTRU ACTIVITA'!‘I
SINCRONE SI ASINCRONE

In activititile online, profesorii pot utiliza, in functie de tema lectiei, de
competentele pe care doresc sd le dobandeasca elevii, atat instruirea sincro-
na cat si cea asincrona.

Resursele pentru invatarea online (sincrona si/sau asincrond) se pot clasi-
fica in patru grupe mari, astfel:
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e resurse centrate pe elev — relevante, adaptate nevoilor, rolurilor si
responsabilitatilor elevului pentru viata profesionala, sociald etc.;

e resurse ce vizeaza motivarea elevilor pentru invatare — resurse pen-
tru a dezvolta experiente de invatare motivante;

e resurse interactive —resurse pentru a mentine atentia si interesul pen-
tru Invatare al elevilor;

e resurse personalizate — resurse adaptate pentru nevoile individuale
ale elevilor — diferentierea invatarii, resurse pentru activitati remediale
etc.

In continuare, descriem pe scurt cele doud modalititi de instruire, punand

accent pe modul de integrare a diverselor tipuri de resurse digitale.

A. Instruire sincrona

Instruirea sincrona se desfasoara in cadrul unei clase virtuale in care elevii
si profesorii se intdlnesc si activeaza ca si cum s-ar afla fizic in acelasi loc
(se aseamana cu instruirea fatd in fatd). Instruirea sincrona poate fi realizata
in aceste clase prin utilizarea de secvente video, audioconferinte, dar si prin
chat online, difuzare de clipuri video in direct — webcasting, screensharing,
utilizarea tablelor interactive etc. Drept caracteristici mentionam realizarea
in timp real, programati, colectivid si colaborativda, prin comunicare
didactica directa.

Instruirea sincrona este benefica pentru a discuta despre subiecte mai pu-
tin complexe, planificarea de sarcini, pentru prezentarea de concepte generale,
exemplificari diverse, discutii, feedback, activitatea colaborativa ducand la
cresterea coeziunii de grup si a motivatiei pentru nvéatare.

Astfel, instruirea sincrond presupune nu numai interactiunea cu continu-
tul de studiat, cu resursele de invatare ci si interactiunea sociala cu colegii
si profesorii.

Cel mai adesea, interactiunea sociala se realizeaza prin utilizarea sesiuni-
lor de tip chat (pentru acordarea de sprijin, a raspunde la intrebari, a partaja
informatii, oferi feedback, evalua opinii etc.), sondaje (pentru a evalua opinii
si intelegerea cunostintelor) si camera de discutii (pentru brainstorming, a
face planuri, discuta sau prioritiza activitati).

In invatimantul roménesc pre- si universitar in perioada semestrului 2 din
anul scolar 2019-2020, instruirea sincrona s-a realizat Tn majoritatea cazuri-
lor prin intermediul aplicatiilor pentru videoconferinte Gogle Meet, Zoom,
Microsoft Teams si Webex.
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In cadrul videoconferintelor insa nu putem desfasura lectia in mod clasic,
gandind momente de lectii strict conform teoriei Gagné, ci trebuie tinut cont
ca, In Invatarea online, existd o interactiune la fel de puternica intre elevi
si profesori, elevi si elevi, dar si intre elevi si resursele de invitare (acestea
putand fi accesate si asincron, ceea ce presupune si 0 componenta de autore-
glare a invitirii). In cazul instruirii online sincrone au fost identificate cateva
aspecte problematice, la care dorim sa sugeram posibile solutii.

1. O prima problema identificatd in aceastd perioada pentru instruirea sin-
crond a fost conexiunea slaba la internet a unora dintre elevi (sau chiar si
a cadrelor didactice), astfel incat ei nu au putut vedea si/sau auzi intru totul
ceea ce a comunicat sincron profesorul. Exemplificim posibile solutii pentru
clasele care utilizeaza Google Meet si suita Google:

e invitarea elevilor sa scrie si s comenteze impreund intr-un document

Google partajat;

e utilizarea formularelor Google pentru a colecta raspunsurile elevilor
si Impartasirea rezultatelor atat cu fiecare personal, cat si cu toti elevii
online;

e utilizarea diverselor aplicatii online pentru comunicare si colaborare;

e utilizarea diverselor extensii pentru aplicatiile Google din Chrome etc.

In functie de sistemul de videoconferinta ales, putem utiliza, de exemplu,
camerele de discutii pe Zoom sau extensii Chrome pentru Google Meet.

Revenind la Google Meet, amintim aici cateva extensii Chrome utile
profesorilor |n activitatea online sincrona:

e Google Meet Grid View

Curts E. (2020, 31 Martie). Google Meet: Grid View Extension
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=01lrCYGmXjs.

e Tactiq Pins (https://tactig.io/) — profesorii pot salva transcrierea con-
versatiei de pe Google Meet (numai in limba engleza).
e Meet Attendence (extensie Chrome)

Rocks, C. E. (2020, 17 Mai). Google Meet: The (New) Attendance
Extension [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=mxpr58
Ki00.
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e Nod Reactions for Google Meet — Nod permite membrilor clasei sa
trimita reactii n timp real profesorului si vorbitorilor in timpul intalnirilor de

pe Google Meet (pentru a functiona, atat elevii cat si profesorul trebuie sa aiba
extensia instalata pe calculator).

e  Web Paint -(partajare ecran), cu aceasta extensie puteti desena forme,
linii i adduga text la paginile web live si de asemenea sa faceti capturi de
ecran pentru a o posta elevilor in cadrul videoconferintelor sau pe Google
Classroom.

LaMoreaux P (2018, 1 Martie). Web Paint Annotator [Video)].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=GGnyhO8PfNO.

e  (Cite This for Me— este un instrument prin care se pot creea automat ci-
tari de pagini web in diverse formate (APA, MLA, Chicago sau Harvard) etc.

¢ Google Meet Breakout Rooms — recent Google Meet a venit cu o ac-
tualizare a acestei optiuni dar doar pentru conturile educationale.

Rocks, C. E. (2020, 11 August ). Google Meet Breakout Rooms
Extension [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Fdhd0s-

CLgMQ.

2. In afari de lipsa conexiunii la internet, o altd problema des intalnita a
fost implicarea scizutd in activitatea didactica a elevilor, in mare parte
datorita centrarii pe continut si pe profesor a activitatii de invatare sincrone.
De mentionat ca receptarea pasiva a informatiilor prezentate de profesor in
cadrul videoconferintelor nu este suficientd pentru a obtine rezultatele dorite
ale invatarii.

Ca solutii in acest caz, enumeram:

e utilizarea unui suport vizual/multimedia, ca de exemplu prezentari
colaborative (Google), prezentiri dinamice (Prezi) sau prezentiri
interactive (Mentimeter);

e imbogatirea prezentarilor PowerPoint cu quizz-uri, videoclipuri, ma-
teriale interactive etc.;

e proiectarea unor activitati diverse de evaluare formative, centrate pe
elev si competentele vizate 1n lectie;
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e gamificarea activitatii de invatare-evaluare pe cel putin perioada unei

unitati de invatare;

e intercalarea in activitatea sincrond a unor activitati pe grupe online sau

individuale offline etc.

Amintim si cateva strategii pentru a-i implica pe elevi in discutii online
sincrone:

e furnizarea citre elevi a unei liste de intrebari/teme de discutie;

e comunicarea asteptdrilor profesorului legate de comportamentul on-

line;

e provocarea elevilor pentru a alege teme de discutie si a pune propriile

intrebari;

o utilizarea jocurilor de spargere a ghetii (icebreakers);

e utilizarea chat-ul pentru comunicare;

e solicitarea elevilor sd autoevalueze activitatea online etc.

Tinand cont cd unii dintre elevi pot lipsi de la activitatile online, din motive
obiective sau subiective, prezentarile electronice ar trebui regandite pentru
afiintelese si in absenta explicatilor in timp real ale profesorului, iar continutul
sa fie fragmentat 1n bucéti mici, pliate pe cte un rezultat asteptat al invatarii.
O alta posibilitate ar fi inregistrarea unor momente de interes din cadrul
videoconferintelor si postarea acestora pentru a fi vizionate de catre elevi.

De remarcat ca 1n prezent aplicatia Microsoft PowerPoint prezinta diverse
capabilitdti cu ajutorul cérora putem transforma prezentarea intr-un material
adecvat si pentru invatarea asincrona. Astfel putem inregistra audio si video
pe fiecare diapozitiv, putem transforma prezentarea intr-un videoclip, putem
inregistra prin intermediul aplicatiei ecranul calculatorului etc.

3. Pe de alta parte, implicarea scazuta a elevilor in activitdti este in stransa
legatura cu lipsa motivatiei pentru invatare, unii dintre acestia miméand par-
ticiparea si realizand in paralel alte activitati de interes personal.

Ca solutii propunem:

e organizarea detaliatd a activititii si informarea elevilor asupra
activititii de invitare, dar mai ales asupra rezultatelor asteptate
ale invatarii (in avans prin postari audio, video, text pe platforma de
e-learning sau live la Inceputul videoconferintei);

e transmiterea in avans a unor informatii (inregistrari audio, video, fi-
siere text) legate de tema abordata, provocand elevii sa caute informatii,
sa vina cu solutii, sd prezinte colegilor aceste solutii etc.;
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e proiectarea unor activitati de grup sau individuale in care elevii sa
aplice, s dovedeasca ce au invitat sau s realizeze resurse;

e proiectarea unor secvente didactice in care elevii s prezinte si/sau
evalueze produsele create de ei sau de colegii lor;

e proiectarea unor activititi de reflectie asupra propriei invatari, in-
vitand elevii sa partajeze aceste reflectii colegilor in sesiunile sincrone
ca baza de discutie etc.

4. O altd provocare identificata este evaluarea activitatii elevilor, in urma
sesiunilor sincrone.

Si in acest caz se recomanda elaborarea unor probe de evaluare in care
elevul sa vada direct utilitatea celor studiate, in viata de zi cu zi, astfel testarea
abilitatilor si cunostintelor realizdndu-se in mod mai realist, contextualizat si
motivant.

Cateva exemple de activitati de evaluare si aplicatii online utile sunt pre-
zentate in tabelul 7.

Tabelul 7. Activitati de evaluare

Activitati de evaluare Aplicatii online

Documente de sinteza — harta Procesatoare de text, aplicatii pentru
conceptuald a cursului prezentari, foi de calcul, infografice,

Cercetare teoretica pe diverse teme benzi desenate, harti conceptuale

Investigatii colaborative
Jurnalele de invatare

Portofolii Portofoliu digital, postere, e-books
Proiecte

Evaluari colegiale (peer reviews)

Studii de caz

Produse multimedia sau digitale ca Video, podcasting, modelare 3D, crea-
dovezi ale invatarii autentice rea de aplicatii, tutoriale virtuale, mu-
zee virtuale

5. Nu in ultimul rand ar trebui mentionate ca provocari pentru invatarea
sincrond nevoia de multitasking si incdrcarea cognitiva a elevilor.

Ca solutii propunem mentinerea elevilor motivati si implicati prin activitati
si instrumente diverse, sarcini clar definite, sesiuni coerent si transparent
organizate, continut concis, informatii integrate, limbaj consecvent, elemente
vizuale 1n loc de text, gamificare etc.
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B. Instruirea asincrona

Este antonimul instruirii sincrone. In acest caz, comunicarea se realizeaza
prin canale si aplicatii asincrone, care au rolul de a mentine legatura dintre
participanti, in cazul In care acestia nu pot fi simultan online. Aceasta este o
componenta principalid a invatarii flexibile, permitdnd combinarea proce-
sului didactic cu alte activitati individuale. Solutiile asincrone de e-learning
permit elevilor sa se conecteze la mediul de invatare oricand, folosind in ritm
propriu resursele puse la dispozitie. Astfel invatarea are loc la momente de
timp convenabile fiecarui elev, dar si profesorul poate monitoriza progresul la
momente de timp ajustabile propriului orar.

Instruirea asincron: este benefica pentru abordarea unor subiecte com-
plexe, care necesita citirea cu atentie sau reflectii profunde, imposibil de rea-
lizat intr-un timp relativ scurt oferit de activitatile sincrone.

Instruirea asincrond se poate realiza prin intermediul platformelor de
e-learning sau a sistemelor de management al invatarii, prin e-mail, prin in-
termediul diverselor aplicatii colaborative online, prin grupuri de WhatsApp,
prin intermediul cursurilor masive online (MOOC) etc. Drept caracteristici
putem mentiona faptul ca este o instruire auto organizata, intermitenta,
individualizati, bazata pe resurse create anterior de citre profesor si ac-
cesibile la orice moment de timp de catre elev.

Continutul stiintific in cazul activitatilor asincrone este transmis prin
resurse diverse, atit in format text, cat mai ales resurse in format vizual,
video sau multimedia.

Exemple de resurse: prezentari multimedia — narare in cazul prezentarilor
PowerPoint sau Google Prezentari, Prezi video, alte resurse video — vezi
sectiunile anterioare (pentru prezentari si demonstratii), fisiere (pentru lectura
suplimentara), quizz-uri (pentru a evalua intelegerea subiectelor abordate sau
a Indeplinirii obiectivelor), activitati online interactive (pentru exersare si
feedback) etc.

Prezentdm cateva posibilitati de interactiune asincrond cu continutul de
studiat, atdt pentru memorare, intelegere si aplicare, cat si pentru o invatare
de profunzime, ce presupune interiorizarea acestuia prin analiza si sinteza.
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Tabelul 9. Interactiune cu materialele de invatare digitale/online

Interactiunea Invatare — Bloom nivel inferior Invitare de profunzime

cu continutul/  Vizioneazd, citeste, asculti Procesare/interiorizare
materialul de
abordat
Prezentari narate, video Studiul de caz
Demonstratii, explicatii Formulare de intrebari si
raspunsuri
Activitati ghidate Realizarea efectiva de sarcini,

creare de continut digital

Explicatia, descriere, povestire  Jocuri avand la baza ...
despre ...

Informatii si resurse despre ...  Simulari

La fel ca si in cazul instruirii sincrone, invatarea asincrona presupune
si Interactiunea sociala asincrond care, in acest caz, se realizeazd prin
instrumente de comunicare asincrond: email, mesagerie text, forumuri etc.
(pentru anunturi, feedback, comunicarea rezultatelor asteptate ale invatarii,
pentru colaborare, resurse, discutii etc.).

Am sintetizat Tn tabelul 10 cateva cerinte organizatorice, resurse $i
caracteristici ale celor doua modalitati de instruire.
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De retinut!

- Activititile de nvitare online pot fi organizate sincron sau asincron
in functie de tema predata, rezultatele dorite ale invatarii, organizarea in an-
samblu la nivel de institutie a activitatii etc.

- Activitatile didactice sincrone se desfasoara in cadrul unei clase
virtuale si pot fi realizate prin video — si audioconferinte, prin chat online,
difuzare de video in direct — webcasting, screensharing, utilizarea tablelor
interactive etc.

- Instruirea sincrona este benefica pentru a fi discutate subiecte mai putin
complexe, planificarea de sarcini, pentru prezentarea de concepte generale,
exemplificari diverse, discutii, feedback etc.

- Provocarile instruirii sincrone sunt date de aspecte tehnice (de
exemplu acces la Internet) si de invatare (de exemplu competentele digitale
reduse ale profesorilor), implicarea scizutid in activitatea didacticd a
elevilor, motivatia scizuta pentru invitare, evaluarea corecta si la timp a
activitatii elevilor, incarcarea cognitiva a elevilor etc.

- Activititile didactice asincrone presupun comunicarea cu elevii prin
canale si aplicatii asincrone, In cazul in care acestia nu pot fi simultan online.

- Invitarea asincronid este o componentad principala a invatarii
flexibile, elevii invatand oricand, in ritm propriu.

- Invitarea asincrona este beneficd pentru abordarea unor subiecte
complexe, care necesita citirea cu atentie sau reflectii profunde.

- Ca variante de invitare asincrona amintim invitare autoreglati on-
line cu I&R in timp real, invatarea colaborativi online ghidata de profesor,
MOOC etc.
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3.3. CREAREA SI UTILIZAREA RESURSELOR DIGITALE
PENTRU EVALUAREA FORMATIVA,
SUMATIVA SI FEEDBACK

Pornim de la premiza ci evaluarea este un proces dinamic, parte integranta
aactivitatii didactice online. De asemenea, evaluarea trebuie sa favorizeze auto
reflectia si autoreglarea invatarii, depasind nivelul traditional de ierarhizare,
de clasificare a elevilor si verificare a cunostintelor.

In clasa virtuald putem evalua din multiple perspective, dar in primul rand
putem:

e evalua invatarea — evaluare sumativa

e evalua pentru imbunititirea invatarii — evaluare formativa

e evalua ca modalitate de invitare — reflectie asupra propriei invatari.

Datorita progresului tehnologiei digitale, evaluarea poate fi transformata
astfel incat sa fie autenticd, accesibild, automatizatd corespunzator, continua
si sigurd (JISC, 2020).

Revenind la mediul online, evaluarea implicd metode si instrumente
specifice, cateva dintre acestea fiind prezentate in figura 9.

Figura 9. Instrumente de evaluare (realizata cu aplicatia Coggle)

O prezentare mai amanuntitd a instrumentelor utile pentru evaluarea
online este prezentatd in harta conceptuala de la aceasta adresa:
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https://coggle.it/diagram/XnhghGVe02PxSwxp/t/evaluare -formativ%C4%83-

%C8%99isumativ%C4%83 gamificare/9882934a574b  566ea2f9e52136¢7391
cfdd0e3323f2c2f3aec208a8c8cede47a, realizata cu aplicatia Coggle.

A. Evaluare formativa

Evaluarea formativa permite un feedback rapid si are ca scop monitoriza-
rea Invatarii elevilor oferind acestora cadrul pentru a remedia lacunele sau a
depasi situatiile problematice imediat dupa aparitia acestora. Astfel, elevii pot
identifica atat punctele forte cat si pe cele critice ale invatarii, iar profesorii pot
acorda un ajutor pedagogic imediat, regland procesul didactic la momentul
optim. Prin aceasta elevii 1gi imbunatatesc invatarea iar profesorii predarea.

De remarcat ca, evaluarea moderna vizeaza responsabilizarea elevilor
pentru invatare, autoreflectia, autoevaluarea, fiind interactiva, contextu-
alizata si integrata organic procesului de instruire.

In invitarea online, prin aplicatii specifice pentru evaluarea formativa,
profesorul beneficiaza (referitor la performanta elevilor) de o conexiune in-
versa imediata, putand planifica o interventie imediata.

Tinand cont ca elevul invata online atat in activitati sincrone cat si asin-
crone, este important ca uneori Insusi elevul sd poate initia evaluarea, sa fie
interesat de propria evaluare, profesorul orientandu-I pentru a reflecta asupra
performantelor sale scolare. Vorbim astfel de o evaluare formatoare, ce im-
plica asumarea de catre elev a propriei sale invatari, si a integrarii rezultatelor
furnizate de demersul evaluativ in gestionarea procesului de invatare. Acest
demers este benefic pentru invatarea ulterioara, pe tot parcursul vietii.

In cazul invitarii online existi o varietate de instrumente pentru evaluarea
formativa. Este important ca profesorul sa utilizeze un numar adecvat de in-
strumente, recomandat fiind 5-6 pentru o disciplind pe semestru (suficient de
multe pentru ca evaluarea sa nu devina plictisitoare, dar si suficient de putine
pentru a nu deruta elevii si a-i focusa asupra instrumentelor digitale si nu asu-
pra activitatii de evaluare efective).

Important este ca instrumentele sa se potriveasca scopului si sa fie
adecvate virstei si continutului, respectiv abilititilor pe care dorim sa le
verificaim.

Astfel, de exemplu, pentru a verifica intelegerea unui continut, putem
utiliza instrumente pentru quizz-uri, iar daca ne concentram pe procesul de
invitare atunci sunt utile instrumente prin care elevii pot crea resurse video,
produse multimedia etc.
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De asemenea este important in activitatea didactica online ca profesorul
sd se concentreze pe oferirea de feedback dupa evaluarea propriu-zisa (in
timp util si Intr-un mod pertinent).

Referitor la cele doua modalitati de instruire online, verificarea ntelegerii
subiectelor predate se poate realiza facil in sesiunile sincrone prin aplicarea
de quizz-uri, dar un mod util de evaluare in acest caz sunt conversatiile cu
elevii, chiar daca acestea au loc in mediul online.

In cazul invitirii asincrone este important ca profesorul s obtine infor-
matii asupra nivelului de cunostinte si competente atins de elevi, aplicind si
interpretind diverse probe de evaluare, instrumente pentru studiu indivi-
dual, quizz-uri, video interactiv, inregistrari video etc.

In tabelul 11 sunt prezentate si alte exemple de activititi de evaluare for-
mativa si instrumente online utile pentru realizarea lor.

Tabelul 11. Exemple de resurse pentru evaluarea formativa online

Exemple evaluare formativa

Aplicatii online

Quizz online cu raspuns automat

Quizlet, formulare Google, Kahoot,
Quizizz, Socrative, Wordwall

Invatare ghidata prin video sau alte
medii interactive

EdPuzzle, Khan Academy, YouTube,
Ed-Ted

Inregistrare de explicatii/feedback
pentru produsele elevilor

Flipgrid, Seesaw, aplicatii de Screen
Recording

Urmarirea progresului elevilor dovedit
prin incarcarea diverselor piese de por-
tofoliu

Book Creator, site-uri Google Sites,
Coggle

Subiecte de discutie

Flipgrid, Padlet

Sondaje pentru feedback

Mentimeter, Poll Everywhere, Socrative

Partajarea de liste de verificare, grile

Orice aplicatie prin care se poate partaja
lista sau grila respectiva

Ca strategii de evaluare formativa online enumeram:

1. Evaluarea colegiala

Profesorul proiecteaza activitatea de feedback si pe urma monitorizeaza
comentariile pe care le primeste fiecare elev.

Feedback-ul de la colegi poate fi realizat online printr-un forum de dis-
cutii unde elevii isi posteaza activitatea sau prin intermediul unui instrument
sincron (de exemplu o aplicatie pentru videoconferinte Skype, Google Meet,
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Microsoft Teams), unde elevii discutad despre activitatea/produsele realizate n
timp real. In cazul in care elevii sunt deja conectati prin intermediul retelelor
de socializare (elevii de liceu), ei pot fi incurajati sa dea feedback si prin aces-
te platforme.

Este recomandat sa:

e oferim feedback detaliat, constructiv si specific

e utilizam, daca este cazul, feedback anonim intre elevi

e cerem elevilor sa ofere feedback scris (pentru a fi accesibil, dar si re-

dactat intr-un mod mai atent).

Feedback-ul dat poate fi utilizat ca evaluare formativa pentru cel care il
ofera (este important ca elevul sa identifice aspectele semnificative ale muncii
colegului si sa le exprime Intr-un mod clar, consistent, procesul putand ulterior
fi repetat pentru propria activitate).

2. Quizz online — Gamificarea evaluirii presupun activitati de evalua-
re utilizand aplicatii online cum ar fi Kahoot, Quizizz, Wordwall, Socrative,
Mentimeter, Doulingo, Edmodo, ClassDojo etc.

Evaluarea poate fi realizata atdt in sesiuni de instruire sincrone cét si in
cele asincrone, adunandu-se punctaje, bonificatii, trasee de evaluare diferenti-
ate pe baza unor reguli prestabilite.

3. Eseul de 1 min.

Presupune in general o intrebare focalizatd, cu un obiectiv specific, la care
se poate raspunde scurt, Intr-un minut sau doud. Putem utiliza aplicatii de tipul
Formulare Google, Mentimeter sau panouri virtuale (cum este Padlet) pe care
elevii pot posta raspunsurilor lor.

4. Tehnica 3-2-1

Pentru aplicarea acestei tehnici se pot utiliza panouri virtuale, documente
sau prezentari colaborative pentru ca fiecare elev sa posteze, dupad activitatea
online sincrona sau asincrona, diverse intrebari, idei, pareri asupra temei abor-
date in activitatea evaluata.
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Tabelul 12. Exemple de cerinte adresate elevilor (Tehnica 3-2-1)

3 lucruri pe care le-a aflat
1 2 lucruri interesante
1 intrebare pe care o mai are

3 diferente intre
2 2efecte ale  asupra
1 intrebare pe care o mai are despre subiectul abordat

3 fapte importante
3 2 idei interesante
1 informatie despre modul in care ai invatat

3 cuvinte-cheie
4 2 idei noi
1 lucru la care merita sa se mai gandeasca

Scrie 3 intrebari despre text (cuvinte necunoscute, pasaje sau idei confuze)
Scrie 2 predictii bazate pe text (ce se va intampla in continuare pe baza lecturii)
Creeaza o conexiune pe baza textului (conecteaza-te la ceva ce stii sau ai expe-
rimentat)

5. Organizatori grafici. in acest caz instrumentul de evaluare permite
elevilor sa identifice si sd exprime relatii intre concepte-cheie si idei prin rea-
lizarea de diagrame, harti conceptuale sau harti de idei (aplicatii utile Coggle,
LucidChart, Bubbl.us, MindMeister etc.).

6. Instrumente pentru studiu individual asincron. Cu ajutorul aplicati-
ilor Quizlet (https://quizlet.com/) sau Wordwall (https://wordwall.net/ro), de
exemplu, pot fi realizate fise de activitate si jocuri diverse pentru aprofundarea

subiectelor predate sincron sau pentru a exersa cu acestea. Elevii le acceseaza
asincron, rezultatele putand fi stocate si gestionate online, fiind astfel evaluata
invatarea elevilor, atat individual cat si ca grup. Pe baza informatiilor obtinu-
te, profesorul poate decide sa reia acele subiecte la care elevii au Intdmpinat
dificultati.

B. Evaluare sumativa

Pentru evaluarea invatarii sunt utile acele probe care sa reflecte gradul de
intelegere si aplicare al notiunilor studiate, respectiv formarea competentelor
vizate, pentru o unitate de invétare.

In cazul educatiei la distant (online) este recomandat sa utilizim in afara de
metode si instrumente de evaluare sumativa traditionale, aplicatii si intsrumente
online care sa potenteze la maxim facilitatile oferite de mediul digital. Astfel,
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evaluarea poate fi mai personalizatd i mai centrata pe elev. Profesorul poate
aplica diverse instrumente sau metode, ca de exemplu:

1. Teste online

Cu ajutorul e-testelor pot fi evaluate cunostintele dobandite de elevi in
procesul didactic desfasurat online, offline sau mixt. in general platformele de
e-learning au integrate si instrumente de testare.

Dintre avantaje utilizarii testelor online enumeram: posibilitatea de admi-
nistrare multipla, evaluare dinamica si personalizatd, notare imediata etc.

In cazul aplicarii multiple, datele culese prin aceste evaludri (repetate) pot
fi corelate cu standardele nationale, de-a lungul timpului profesorii putand,
din analiza acestor date, sa identifice tendinte sau modele pe baza carora pot
fi reproiectate activitatile de invatare pentru a obtine un impact maxim asupra
elevului.

Testele pot fi construite avand la baza diverse grile sau criterii de evalua-
re, iar notarea automata este cea care usureaza activitatea de evaluare pentru
profesor, oferind elevilor feedback in timp util.

Pentru un feedback personalizat si prompt administrat elevilor, testele
pot fi acompaniate cu evaluari orale personalizate oferite pe Skype, Google
Meet sau Flipgrid.

Testele online clasice pot fi inlocuite prin utilizarea unor aplicatii de testa-
re bazate pe video (prin utilizarea aplicatiei online Edpuzzle).

2. Proiecte individuale sau de grup (prezentari, postere, infografice,
video etc.)

Pot fi realizate in activitatea didactica online, tinand cont de varietatea de
instrumente digitale colaborative, interactive sau de creatie existente. Proiec-
tul poate fi dezvoltat in jurul unui subiect de cercetare sau poate duce la rezol-
varea unei probleme din viata reala, elevii proiectand solutii iTn mod creativ pe
baza a ceea ce au invatat.

Este recomandat sa:

e planificim activitatea alocand un timp corespunzator diverselor faze

ale proiectului;

e utilizdm proiectul ca o oportunitate pentru a Invéta elevii abilitati de
cercetare pe web ceea ce presupune cautare de resurse, identificare
de surse credibile, citare etc.;

e planificim o evaluare a progresului proiectului realizat de elev sau
elevi, cu termene clare, liste de verificare a produsului realizat etc.;

e proiectdm si activitati de reflectie asupra invatarii.
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Ca instrumente digitale se pot utiliza toate cele mentionate anterior pen-
tru realizarea de prezentari, postere digitale, infografice, videoclipuri, colaje,
benzi desenate etc.

O alta posibilitate sunt proiectele colaborative (cu roluri atribuite) astfel
incat fiecare dintre elevi sa aiba responsabilitati clar definite, individuale (pro-
iecte de tip puzzle).

3. E-portofoliu (blog, site, timeline etc.)

Este un instrument deosebit de util pentru invatarea la distanta, fiind o co-
lectie de dovezi (artefacte) ale invatarii, in format digital. E-portofoliul poate
fi utilizat atat pentru evaluare sumativa cat si formativa (se poate verifica pro-
gresul elevilor oricand), fiind important pentru elev (si util de evaluat pentru
profesor) atat procesul de realizare a e-portofoliului cat si e-portofoliul ca
produs in sine.

e-portofoliile au roluri multiple, ele putand fi privite ca un spatiu de sto-
care de artefacte, un spatiu de lucru in care elevii creeaza continut digital,
un produs al invatarii asupra caruia elevii pot reflecta. De remarcat usurinta
cu care se pot construi diversele fatete ale e-portofoliului, acesta pe masura
derularii activitatii putdndu-se transforma din portofoliu de invatare, in por-
tofoliu de evaluare si in final chiar si portofoliu de prezentare.

Etapele pentru dezvoltarea eficientd a e-portofoliilor sunt:

1) Selectia: elaborarea de criterii pentru alegerea elementelor ce vor fi

incluse 1n portofoliu bazat pe obiectivele de invatare stabilite.

2) Realizarea artefactelor (pieselor din portofoliu): colectarea de ele-
mente bazate pe scopul portofoliului, publicul si utilizarea lui actuala
sau de viitor.

3) Reflectia: cu privire la importanta fiecarui element si asupra portofo-
liului ca un intreg.

4) Revizuirea: reflectii care anticipeaza si stabilesc obiectivele viitoare.

5) Conectarea: crearea de linkuri hipertext si de spatii de publicare, ofe-
rind posibilitatea de feedback pentru cititor (Barrett, 2011).

Ca instrumente digitale, mentiondm cé se pot crea portofolii pe platforma
de e-learning utilizatad la clasa, pe platforme dedicate sau utilizand diverse
aplicatii online (blog, site, panouri virtuale, aplicatii pentru prezentari, aplica-
tii pentru linii temporale etc.).

4. Autoevaluarea
Este o metodad deosebit de utild in invatarea online, deoarece profesorul
nu este prezent fizic si nu vede, In cele mai multe situatii, modul in care elevul
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invata (ca in clasa traditionald). Pentru autoevaluare, putem utiliza chestionare
simple, realizate cu formularele Google sau eseuri mai ample bazate pe grile
de autoevaluare. Sunt utile si resursele ce contin promptere, mai ales in cazul
in care elevilor li se cer reflectii mai aprofundate asupra invatarii sau subiec-
telor studiate.

Metoda este un bun prilej in care profesorul poate educa integritatea si
onestitatea elevilor, avand si posibilitatea de a recompensa evaluarea. De
exemplu, profesorul poate recompensa corectitudinea citarilor unui referat.

5. Jurnalele de invitare online

Sunt resurse digitale create de elevi in care acestia descriu regulat propria
invitare pentru a dezvolta abilitati metacognitive. Elevii pot utiliza platforme
de bloguri, site-uri Google, jurnale video sau chiar inregistrari vocale.

Putem sugera elevilor sa realizeze un jurnal al provocarilor, al succese-
lor, cu intrebari, cu imagini metaforice despre invitare etc.

Pentru dezvoltarea creativitatii, putem cere elevilor sa realizeze jurnale
sub forma unor benzi desenate, carti online ilustrate etc.

In final amintim si alte alternative, la metodele de evaluare traditionale

si moderne, ce pot fi utilizate In evaluare invatarii la distanta:

e Jocurile online (axate pe continutul predat) — se bazeaza pe secvente
in care elevii trebuie sa gandeasca cu voce tare — sa explice deciziile si
rationamentul care a stat la baza acestora, fiind utile pentru evaluarea
competentelor si identificarea modului de gandire al elevului.

e Ganmificarea. Putem gamifica evaluarea sumativa, utilizand in locul
clasicelor e-teste, aplicatii pentru vanatoarea de comori, cum ar fi de
exemplu Goosechase (https://www.goosechase.com/). Utilizand apli-
catia, elevii pot face fotografii, videoclipuri, rezolva puzzle-uri, sa eti-
cheteze diverse locatii pe baza de GPS, ei concurand individual sau
in echipe pentru a castiga puncte in diversele misiuni (proiectate de
profesor) pe care le indeplinesc. Aceste puncte se transforma in final
in note acordate individual sau intregii echipe.

GooseChase (2019, 18 Mai). How To Create a Scavenger Hunt
with GooseChase [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?-
v=6CyfDyHJ9uw.
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e Examene cu acces deschis la resurse (open-book) — in care elevii
pot accesa manualul sau alte resurse in care gdsesc continutul stiintific
pe baza céruia profesorul, prin cerinte adecvat formulate, evalueaza
abilitati de ordin superior cum ar fi aplicare, analiza, evaluare sau
creare de continut.

e Realizarea unui rezumat text, audio sau video, pentru un continut
dat in care se urmareste ierarhizarea conceptelor, conexiunile dintre
acestea etc.

e Realizarea unui produs digital — videoclip, infografic, prezentare in-
teractiva, album foto, nuveld grafica, e-book, un joc online sau chiar
analiza unui produs multimedia in corelatie cu continutul predat.

De remarcat ca evaluarea in mediul online sau mixt presupune accesul,
utilizarea si evaluarea unor instrumente si resurse digitale (inclusiv online),
profesorul fiind cel care trebuie sa selecteze din varietatea de instrumente ac-
cesibile, pe cele mai adecvate pentru fiecare situatie de evaluare in parte.

Incheiem cu observatia ca evaluarea digitald poate si ofere oportunititi
imense de imbunatatire a experientelor de evaluare si totodatd poate duce la
dezvoltarea unor modalitati de evaluare relevante, pliate la nevoile societatii
de astazi.

De retinut!
- Evaluarea asistatd de tehnologie vizeazd invatarea, imbunatitirea

invatarii sau este ea insasi o modalitate de invatare.

- Evaluarea moderni, inclusiv cea online, vizeaza responsabilizarea
elevilor pentru invitare, autoreflectia, autoevaluarea si este interactiva,
contextualizata si integrata organic procesului de instruire.

- Exista o paleta larga de tehnici si instrumente online, pentru evaluarea
formativa, sumativa, autoevaluare si feedback.

- Selectia instrumentelor de evaluare, a aplicatiilor online utilizate pen-
tru evaluare ar trebui sa se potriveasca scopului, sa fie adecvate varstei ele-
vului si pliate continutului vizat, respectiv abilitatilor dezvoltate.

107



Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online

BIBLIOGRAFIE

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Cerghit, 1. (2008). Sisteme de instruire alternative si complementare. Polirom.
Commonsense Org. (2020) Student Activities. WideOpenSchool. https:/
wideopenschool.org/student-activities/educator/.

Barrett, H. (2011). Balancing the Two Faces of E-Portfolios. British
Columbia Ministry of Education, Innovations in Education, 2nd Edition.
http://electronicportfolios.org/balance/balancingarticle2.pdf.

EdTechHub (2020). Resources on Coronavirus (COVID-19) and EdTech,
EdTechHub. https://edtechhub.org/coronavirus/.

European Union (2020) Coronavirus: online learning resurces. https://ec.europa.
eu/education/resources-and-tools/coronavirus-online-learning-resources_en.
European Union (2020, iulie 15), Blended learning in school education: guidelines
Jfor the start of the academic year 2020/21, https://www.schooleducationgateway.
eu/en/pub/resources/publications/blended-learning-guidelines.htm.
Gerstein, J. (2014). Moving from Education 1.0 Through Education 2.0 Towards
Education 3.0. https://core.ac.uk/download/pdf/61743551 .pdf.

Grosseck, G.,& Malita, L. (2015), Ghid de bune practici e-learning. Editura
Universititii de Vest Timisoara.

Hodges, Ch., Moore, S., Lockee, B., Trust, T., & Bond, A. (2020, martie
27). The Difference Between Emergency Remote Teaching and Online
Learning. EDUCAUSE  https://er.educause.edu/articles/2020/3/the-
difference-between-emergency-remote-teaching-and-online-learning.

JISC (2020). The future of assessment: five principles, five targets for 2025. http://
repository.jisc.ac.uk/7733/1/the-future-of-assessment-report.pdf.

Randles, J., (2020, mai 27). 4 tips for creating successful online content. ISTE.
https://www.iste.org/explore/Professional-development/4-tips-for-creating-
successful-online-content.

Shank, P. (2020, aprilie 13) Learning Modalities to Deliver Digital Learning:
Part 2 [postare blog], eLearning Industry. https://elearningindustry.com/right-

learning-modalities-asynchronous-and-synchronous-interactions.
Sheikh, A., Sheikh, A., Sheikh, Z., & Dhami, S. (2020). Reopening schools

after the COVID-19 lockdown. Journal of global health, 10(1),010376. https://
doi.org/10.7189/jogh.10.010376.

Snelling, J.(2020, martie 23). 7 ways to make remote learning accessible to
all students. ISTE. https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/7-
ways-make-remote-learning-accessible-all-students.

Sundar, K. (2020, aprilie, 27) Five tips for designing materials for remote

learning. ISTE. https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/five-
tips-designing-materials-remote-learning.

108


https://wideopenschool.org/student-activities/educator/
https://wideopenschool.org/student-activities/educator/
http://electronicportfolios.org/balance/balancingarticle2.pdf
https://edtechhub.org/coronavirus/
https://ec.europa.eu/education/resources-and-tools/coronavirus-online-learning-resources_en
https://ec.europa.eu/education/resources-and-tools/coronavirus-online-learning-resources_en
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/publications/blended-learning-guidelines.htm
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/resources/publications/blended-learning-guidelines.htm
https://core.ac.uk/download/pdf/61743551.pdf
https://er.educause.edu/articles/2020/3/the-difference-between-emergency-remote-teaching-and-online-learning
https://er.educause.edu/articles/2020/3/the-difference-between-emergency-remote-teaching-and-online-learning
http://repository.jisc.ac.uk/7733/1/the-future-of-assessment-report.pdf
http://repository.jisc.ac.uk/7733/1/the-future-of-assessment-report.pdf
https://www.iste.org/explore/Professional-development/4-tips-for-creating-successful-online-content
https://www.iste.org/explore/Professional-development/4-tips-for-creating-successful-online-content
https://elearningindustry.com/right-learning-modalities-asynchronous-and-synchronous-interactions
https://elearningindustry.com/right-learning-modalities-asynchronous-and-synchronous-interactions
https://doi.org/10.7189/jogh.10.010376
https://doi.org/10.7189/jogh.10.010376
https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/7-ways-make-remote-learning-accessible-all-students
https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/7-ways-make-remote-learning-accessible-all-students
https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/five-tips-designing-materials-remote-learning
https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/five-tips-designing-materials-remote-learning

Proiectarea, integrarea si evaluarea resurselor digitale pentru activitati

de invatare online

16.

17.

18.

19.

UNESCO (2020) Covid-19. Education:From disruption to recovery. https://
en.unesco.org/covid19/educationresponse.

UNESCO (2020, martie 6). COVID-19: 10 Recommendations to plan distance
learning solutions. https://en.unesco.org/news/covid-19-10-recommendations-
plan-distance-learning-solutions.

Valenzuela, J. (2020, aprilie 23). 3 ways to make remote learning more
engaging.

ISTE. https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/3-ways-make-
remote-learning-more-engaging.

109


https://en.unesco.org/covid19/educationresponse
https://en.unesco.org/covid19/educationresponse
https://en.unesco.org/news/covid-19-10-recommendations-plan-distance-learning-solutions
https://en.unesco.org/news/covid-19-10-recommendations-plan-distance-learning-solutions
https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/3-ways-make-remote-learning-more-engaging
https://www.iste.org/explore/learning-during-covid-19/3-ways-make-remote-learning-more-engaging




4. CUI i1 E FRICA DE COPYRIGHT?
IMPLICATII PENTRU EDUCATIE

Gabriela Grossek si Carmen Holotescu

Introducere
Sa intelegem drepturile de autor

Ce este dreptul de autor?

Ce acopera drepturile de autor?

Cand se aplica protectia drepturilor de autor? Cand expira?

De ce trebuie protejate drepturile de autor?

Exceptii pentru educatie

Domeniul public
De ce este Domeniul Public atat de important?

Ce puteti face cu o lucrare care se afla in domeniul public?
Cum si unde putem gasi resurse aflate in domeniul public?
Cum putem trimite o opera in domeniul public?

Dreptul de autor si creativitatea
Cum inteleg profesorii aceasta situatie?

Ce este o lucrare derivata?

De ce ar trebui sa Invete elevii/studentii despre drepturile de autor?

De ce ar trebui sa invete educatorii despre drepturile de autor?

Cand pot educatorii si elevii/studentii sa profite de ,,utilizarea corecta”
a materialului protejat de drepturi de autor?

Ce sa facem daca nu este vorba de o utilizare corecta?

Cum se valorifica proprietatea intelectuald in domeniul educatiei si cum
se asigura respectarea drepturilor de proprietate intelectuald in acest
domeniu?

Plagiatul si incdlcarea dreptului de autor

Concluzii
Bibliografie
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SIMBOLURI UTILIZATE

Acest capitol are un continut similar variantei tiparite, avand incluse in
text trimiteri prin hyperlink catre resurse disponibile online (articole, clipuri
video, exercitii interactive etc.).

In plus, cuprinde o serie de activitati pe care le veti recunoaste prin
simbolurile:

o E #devazut — vizioneaza clipuri video

o #deretinut — recapitulare a unitatii tematice (mini dictionar de
idei principale)

e —— #decitit / #deaccesat — citeste articole, carti, alte continuturi de
tip text disponibile online

¢

o #derezolvat — sugestii de exercitii, aplicatii, activitati prin care
puteti pune in practica cele Invatate

#dereflectat — moment reflexiv

e — Verificati-va cunostintele — prilej de autoevaluare, diferite in-
trebari tip grild, variante multiple, adevarat sau fals
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SCOPURILE ACESTUI CAPITOL SUNT:

e sd intelegem dreptul de autor: ce inseamnd simbolul ©, toate drep-
turile rezervate, care este scopul legii dreptului de autor in contexte
educationale

e sa (apreciem) evaluam modul in care legislatia echilibreaza drepturile
proprietarilor si ale utilizatorilor

e sd cunoastem importanta domeniului public

e sd Intelegem ce este doctrina utilizarii rezonabile si cum legea drep-
tului de autor nu este un instrument de cenzurd (ce Inseamna ,,bune

uzante”)

e sd invatam cum sa facem o ,,analiza de risc” pentru a aplica utilizarea
rezonabilad

e sd castigam incredere 1n recunoasterea scopului si limitelor utilizarii
corecte

e sd Intelegem diferentele dintre citare si atribuire.

Exemplele pe care le-am folosit in lucrare sunt reale si, acolo unde a fost
posibil, sunt exemple personale sau extrase din web-ul romanesc si din alte
surse conform bibliografiei citate. Referintele bibliografice se gasesc atat in text
cat si ca bibliografie finala si fac referiri la surse textuale scriptice (carti, articole,
publicatii pe suport hartie) si resurse digitale si/sau online (articole, bloguri, site-
uri ale bibliotecilor etc.). La data incheierii redactarii acestui text, toate sursele
citate erau functionale si accesibile. Inevitabil, odata cu trecerea timpului, exista
riscul ca o parte dintre ele s devina inactive sau sa fie desfiintate. Mai facem o
precizare — autoarele nu controleaza, nu monitorizeaza si nu sunt responsabile
pentru informatiile, continutul sau opiniile prezentate in acestea.

Toate imaginile si pictogramele care apar in capitol sunt fisiere grafice
aflate pe site-uri care permit descarcarea gratuita, precum Unsplash, Pixabay,
PhotosforClasss sau Undraw.co. Am 1incercat sd respectdm si sd atribuim
conform licentelor.

Documentul este interactiv. Faceti click pe legaturile din text daca doriti
informatii suplimentare sau vreti sa accesati referintele originale.

NOTA: Legea drepturilor de autor este extrem de complexi. Este supusi
unor interpretari diferite, variaza foarte mult intre tari si apar des schimbari.
Este ca si cum ai merge pe coji de oud. Acesta este un capitol care poate sa
nu reflecte intotdeauna nuantele complexe ale documentelor din diferite tari.
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Nu in ultimul rand, dorim sa subliniem faptul cad acest capitol a fost
construit cu bund credintd, luand 1n considerare continuturi disponibile sub
licentd Creative Commons, redate mai jos. Probabil ca veti recunoaste unele
dintre texte. Creditul este cel al autorilor, daca nu se specifica altfel.

Acest capitol este distribuit sub licenta CC BY-SA. Ce inseamna acest
lucru? Capitolul poate fi:

e Distribuit — copiat si redistribuit Tn orice mediu sau format

e Adaptat — remixat, transformat si construit pe baza sa

sub urmatorii termeni:

®Atribuire — trebuie sa atribuiti opera astfel: ,,Cui 7i e frica
de copyright? Implicatii pentru educatie”, de Gabriela Grosseck si
Carmen Holotescu, pus la dispozitie sub licenta CC BY-SA 4.0 (https:/
creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/legalcode.ro), cu exceptia elemen-
telor pentru care s-a precizat sursa.

@ Distribuire in conditii identice — Dacd modificati, transformati
sau construiti pe baza acestei opere, trebuie sa distribuiti opera rezultata sub o
licenta identica acesteia si trebuie sa indicati ca s-au facut modificari operei.

Fara restrictii suplimentare: Nu puteti impune termeni juridici sau
masuri tehnologice care restrictioneaza din punct de vedere legal ceva ce
permite licenta.

Oricare dintre aceste conditii poate fi eliminata daca primiti permisiunea
detinatorilor dreptului de autor. Folosirea rezonabila si alte drepturi nu sunt in
niciun fel afectate de termenii de mai sus.

Referinta pentru citare este:

Grosseck, G. & Holotescu, C. Cui i e frica de copyright? Implicatii pentru
educatie. In Grosseck, G. & Criciun, D. (2020). Ghid practic de resurse
educationale si digitale pentru instruire online. Editura Universitatii de
Vest din Timisoara.
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@Mai jos redam lista resurselor educationale deschise adaptate —
remixate, traduse, transformate si pe baza cirora am construit acest capitol,
in ordine alfabetica:

e APTI (2013). Continut deschis. Licente liber si resurse educationale

deschise. Material pus la dispozitie prin licenta Creative Common
Atribuire 3.0 Romania (CC BY 3.0).

e Burloiu, P.V,, Chirvase, V., Manolea, B., Voicu, O., Bucur, A.,
Constantinescu, N. & Holotescu, C. (aprilie 2014). Ghid de bune practici
Resurse Educationale Deschise (RED). Material pus la dispozitie sub
licenta CC BY International 4.0.

e Constantinescu, N. (2010, 25 iunie). Cartea europeana pentru domeniul

public, material aflat sub licenta CC BY NC ND 3.0, pentru care am primit

permisiunea din partea autorului, cunoscut si sub numele de Kosson.

e Elder, A. (2019, 5 septembrie). The OER Starter Kit, distribuit sub licenta
CCBY 4.0.

e Gorag-Postica, V., Gorinciai, V., Bezede, R. & Voicu, O. (2017). Resurse
educationale deschise: oportunitati pentru acces, calitate si relevanta in

educatie. Centrul Educational ‘“ProDidactica”, Chisinau. Material pus la
dispozitie sub licenta CC BY 4.0.

e Grosseck, G., Andone, D. & Holotescu, C. (2020). Ghid pentru aplicarea
Practicilor Educationale Deschise in timpul pandemiei de coronavirus.

Utilizarea Resurselor Educationale Deschise in conformitate cu Reco-
manddarile UNESCO, oferit sub licentd CC-BY-SA 3.0 IGO.

e Manolea, B. (2009, 25 august). Prezentare Creative Commons in roma-
na, distribuit sub licenta CC BY-SA 3.0.

e Angheluta, S. (2020, 19 august). Cele mai bune 6 banci de imagini gra-

tuite pentru educatie in anul 2020, traducerea materialului scris de Mi-
chal Matusov, distribuit sub licenta CC BY 4.0.
e Nobre, T. (2014, iulie). Educational Resources Development. Mapping

Copyright Exceptions and Limitations in Europe distribuit sub licentd CC
BY 4.0.

e Nobre, T. (2017, aprilie), Copyright and education in Europe: 15 everyday
cases in 15 countries, COMMUNIA International Association of the Digi-
tal Public Domain, distribuit in domeniul public.
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e O’Byrne, S. & Kehoe, J. (f. d.), Copvright and Digital Teaching Materials,
disponibil sub licentda CC BY 4.0.

e OERu (2020, 16 septembrie). Open education, copyright and open
licensing in a digital world (LiDA103), distribuit sub licenta CC BY 4.0.

e OERup! Project (2015). The Oerup! Training, distribuit sub licenta CC
BY SA 4.0.

e Pavel, V., Constantinescu, N., Bucur, A., & Manolea, M. (f.d.). Continut
deschis, pus la dispozitie sub licenta CC BY 3.0.

e Popescu, G.H. (2020, 26 iulie), Copyright si educatie (OER), distribuit
sub licentda CC BY SA 4.0.

e Washington State Board for Community and Technical Colleges (2020,
9 septembrie). How to use Open Educational Resources, distribuit sub o
licentd CC BY 4.0.

e  WikiEducator (2010, 29 octombrie). OER Handbook for educators vi.0,
sub licentd CC BY.

Le multumim pe aceastd cale tuturor celor care si-au gasit timp sa ne
asculte, sa ne dea sfaturi si recomandari si fard aportul cérora acest capitol ar
fi fost mai sarac in contributie (am pastrat o ordine alfabeticd): Diana Andone,
Nicolae Constantinescu (Kosson), Roza Dumbraveanu, Bogdan Manolea,
George Hari Popescu.

Multumim, de asemenea, lui Victor Zaporojan pentru rabdarea cu care a
ingrijit redactarea.

Nu in ultimul rand, facem mentiunea cd, in acest capitol, nu am adresat
elemente ale educatiei deschise precum resursele educationale deschise,
cursurile online masive deschise (MOOC) sau licentele Creative Commons.
Despre acestea am scris 1n capitolul

Holotescu, C. & Grosseck, G. Educatie deschisa. Resurse educationale
deschise si cursuri online masive deschise, in Ceobanu, C., Cucos,
C., Istrate, O. & Panisoara, 1.O. (coord.) (2020). Educatie digitala.
Polirom, p. 207-233.

iar pe larg, speram ca intr-un viitor volum, cat mai curand.
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INTRODUCERE

Salile de clasd de astdzi sunt spatii de invatare energice si antrenante,
iar resursele noastre ar trebui sa fie la fel. Din pacate, multe dintre resursele
de invatare disponibile sunt prea scumpe sau nu sunt suficient de dinamice,
interactive sau sunt prea generale pentru a raspunde nevoilor noastre de
instruire. Cu toate acestea, noile tehnologii, prin instrumentele si resursele
sale, adesea utile si eficiente, cateodata inedite, atractive si captivante, ne
ofera posibilitatea unui proces educational vizibil, concret. Este insa rolul
pedagogiei si al profesorului sa le selecteze si sd le dea sens. Aceasta nu
inseamna ca nu vom mai folosi resurse clasice, tiparite. De aceea, credem ca
este important ca, inainte de a pleca Intr-o célatorie digitald,-sa ne familiarizam
cu conceptul de resursad educationala.

Asadar, ce este o resursda educationald? Si de céte tipuri sunt aceste
resurse?

Conform Dictionarului explicativ al limbii romane (DEX), o resursd este
orice ,,rezerva sau sursd de mijloace (materiale sau spirituale) susceptibile de
a fi valorificate Intr-o Tmprejurare data”.

Se impun céteva precizari terminologice, pentru a lamuri acest concept:

e Orice resursa, de orice tip, care se foloseste in actul didactic este o
resursid educationald (exemple: manuale, jocuri, teste, prezentari,
planuri de lectii, fise ale disciplinelor si alte materiale de predare-in-
vatare).

e Daca este disponibild pe web (deci accesibila printr-un link) vorbim
de o resursa online.

e Daca este disponibila intr-un format digital (audio, pdf, video, sof-
tware etc.), dar fara a avea nevoie de conexiune la Internet pentru a fi
accesatd, vorbim de o resursa digitala.

e Orice resursa online este si digitala, dar reciproca nu este valabila.

Pentru accesarea, utilizarea, crearea sau distribuirea acestor resurse pot fi
folosite o serie de instrumente si aplicatii. De exemplu, pentru editarea de texte
folosim Microsoft Word, OpenOfice sau LibreOffice, iar pentru vizionarea sau
partajarea de clipuri video apelam la YouTube sau Vimeo; folosim Canva,
Microsoft PowerPoint sau Prezi pentru crearea de materiale de comunicare
vizuald s.a.m.d.
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Contextul prin care combindm mai multe resurse digitale individual (de
exemplu un fragment de text sau un videoclip), il vom referi pe mai departe
ca agregare. Daca acesta ofera un sens si o unitate, vorbim despre o agregare
digitala. Rezultatul este tot o resursa digitala, care poate fi referita si descrisa
unitar (Gunesch, 2019).

Resursele cel mai des intalnite care intra in agregari sunt de tip: zext (plain,
doc, html, markdown), imagine (gif, png, jpeg, bmp, svg), audio (midi, mpeg,
au, mp3, webm, ogg, wav), video (avi, mov, wmv, flv, mkv, webm, ogg) si
aplicatii (ppt, pdf).

Sa luam exemplul continutului unui text folosit pentru predarea unei unitati
de invitare. In sine, el reprezinti un simplu text. Ilustrarea textului implica
alaturarea la acesta a unei imagini si astfel, cele doud sunt agregate pentru a
forma o altd resursd mai bogata si mai explicitd pentru cei care o vor consulta.
De buna seama, putem adduga multe alte resurse, care la final, urmand intentia
si tintele creatorului, vor constitui o noua resursa digitala unitara.

Se pune insa intrebarea: cum sunt acestea afectate de dreptul de autor?
Pentru ca adesea este nevoie sa utilizam resurse educationale nu ca materiale
proprii, ci ale altor persoane, iar acestea sunt protejate de copyright (©). Legea
care face referire la drepturile de autor restrictioneazd folosirea lor in mod
liber. Astfel, determinarea a ceea ce ai voie sau nu sa folosesti in actul didactic
devine o sarcina foarte dificila.

Sa luam ca exemplu operele de arti. in ce conditii pot fi ele folosite in
activitatile didactice?

Stiati cd operele Iui Picasso se afld inca sub copyright — © si vor intra in
domeniul public abia in anul 20437 Si aceasta doar daca avocatii mostenitorilor
nu vor iIncerca sa prelungeascd acest termen. Oricat ar parea de ciudat, un
profesor de desen sau de istoria artei, daca doreste sda foloseasca o piesd
semnata Picasso Intr-o resursa creatd pe care sa o distribuie ntr-un curs online,
locul (tara) in care el se afla va determina daca poate sau nu sa faca acest lucru.
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La nivel european aproape doua treimi,
62,5% dintre tari permit utilizarea in
intregime a operelor de artd (Nobre,

2014, 2017).

Cealalta treime, 37,5%, permite doar
reproducerea partiald a operelor de arta
protejate de © (Nobre, 2014, 2017).

Figura 1. Utilizarea de resurse protejate de © difera de la tard la tara

Imagine de Manolo Franco de la Pixabay

Acesta nu este un caz izolat, intrucat la nivel european (si nu numai) sunt
multe astfel de situatii si contexte care demonstreaza nevoia armonizarii la nivel
de politici in ceea ce priveste proprietatea intelectuala in favoarea educatiei.

Sa ludm un alt exemplu (vezi Tabelul 1): compilérile, adica lucrarile care
cuprind idei, fragmente, alte resurse digitale si/sau online ale diversilor autori,
adunate pentru a avea o lucrare noud, dar fara contributie personala.

Tabelul 1. Starea compilarilor in educatie in UE

P—

)

Combinarea Combinarea Traducerea de texte Furnizarea de
resurselor de orice resurselor / Subtitrarea pentru | materiale remixate
tip protejate de © audiovizuale a putea fi utilizata utilizate in

in curriculum intr-un material | intr-un material de predarea online

multimedia predare
53% dintre tarile | 50% dintre | 63% dintre tarile UE | 53% dintre tarile
europene permit | tarile UE | permit acest lucru, | UE permit, dar
acest lucru dar | permit,  50% | dar 37% NU 47% NU
47% NU NU

sursa: Nobre, 2014, 2017
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Conform analizei realizate de Nobre (2014, 2017) 20% dintre tarile
Uniunii permit, intr-o anumitd masurd, folosirea lucrdrilor derivate, care
provin din originale protejate cu (c) in scop educational, dar mai mult de
jumatate au legi care au aplicabilitate limitata in acest scop (vezi Figura 2).

Figura 2. Statutul lucrarilor derivate in UE
Imagine de Clker-Free-Vector-Images de la Pixabay

Stiati ca 1n anul 2014 erau 24 de limbi oficiale in UE si 37,5% dintre
tarile Uniunii nu permiteau traducerea operelor protejate pentru scopuri
educationale (cu exceptia citarilor sau a lucrarilor combinate)? (Nobre, 2014,
2017). Si luam cazul Estoniei si al Frantei (vezi Figura 3). In timp ce in
Estonia, folosirea de citate oricat de mari, compilarea operelor de orice natura,
traducerea si adaptarea in Intregime, In contexte sau situatii educationale
fata-in-fatd sau medii online de predare, se poate face in mod liber, in Franta
niciuna dintre aceste actiuni nu este permisa.
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Estonia — permisiva Franta — restrictiva
(Imagine de Gordon Johnson de la Pixabay) (Imagine de OpenClipart-Vectors de la
Pixabay)

Figura 3. Exceptii in ceea ce priveste permisiunile acordate pentru utilizari
educationale operelor cu ©

Dinpacate, de atunci si pana in prezent, nu s-au adus prea multe imbunatatiri
cadrelor legislative din fiecare tara. insd, in 2016 Comisia Europeani a initiat
o propunere de reforma a drepturilor de autor pe care a si adoptat-o in luna
aprilie 2019.

S i

. #devazut: George Hari Popescu. (2016, 3 Octombrie).
#FixCopyright: Robocopyright 2.0—The 2016 Copyright Review (RO subtitles)
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=rIAP_EQbFrY.

Aceastd Directivd a Parlamentului European si a Consiliului privind
dreptul de autor si drepturile conexe pe piata unica digitala a introdus o exceptie
obligatorie, care permite profesorilor (https://www.copyrightforeducation.eu/)
sd foloseasca lucrari protejate de drepturile de autor in lectiilor lor, cu conditia
sd indice sursa. Unele state membre au luat deja propriile masuri pentru a
reconcilia drepturile de autor cu educatia, care pot fi astfel pastrate in anumite

conditii. Odatd pusa in practicd, directiva ar trebui sd ofere profesorilor
securitate juridicd in toate situatiile.

In acest context, putem spune ca profesorii nu trebuie sa cunoasca
legislatia nationald si europeand pentru a-si face meseria? Categoric,
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Nu! Este nevoie de un minim de cunostinte de legislatie digitala, pentru
a recunoaste ce optiuni avem atunci cand folosim materiale cu ©, din
domeniul public sau accesibile sub o licenta deschisa, si pentru a sti cum
sd determinam care optiune se aplicd cel mai bine unui context sau situatii
particulare.

SA iNTELEGEM DREPTURILE DE AUTOR

Ce este dreptul de autor?

Daca sunteti autorul unei lucrari originale, cum ar fi un articol, o fotografie,
0 picturd, un site web sau un roman atunci sunteti proprietar de drepturi de
autor. Deci, ca sa fie mai clar — si elevii si studentii atunci cand trimit o tema
sunt detindtori de drepturi de autor asupra acelei teme. Dar ce inseamna mai
exact acest lucru?

In numeroase tari, cand o persoani creeazi o lucrare originald exprimati
intr-o forma concreta, tangibild (adica a fost fixatd intr-o anumitd forma —
scrisd, sculptata, inregistrata pe un suport digital etc.), aceasta detine automat
drepturile de autor asupra lucrarii (vezi Caseta 1). In calitate de proprietar al
drepturilor de autor, persoana respectiva detine drepturi exclusive de utilizare
a lucrarii. In majoritatea cazurilor, numai proprietarul drepturilor de autor isi
poate da acordul pentru ca altcineva sa-i foloseasca lucrarea.

Caseta 1 Definitii

Dreptul de autor este o forma de protectie garantatd de lege a lucrarilor
originale ale unui autor, prinse intr-o forma tangibila de exprimare. Dreptul
de autor acopera atat lucrarile publicate cdt si cele nepublicate (Oficiul
European pentru Drepturi de Autor. https://www.eucopyright.com/ro/ce-
este-dreptul-de-autor).

Drepturile de autor (sau dreptul autorului) este un termen legal folosit
pentru a descrie drepturile pe care le au creatorii asupra operelor literare
sau artistice proprii. Operele protejate prin drepturi de autor variaza de la
carti, muzicd, lucrari de arta plasticd, sculpturi, filme, pana la programe
de computer, baze de date, anunturi publicitare, harti si proiecte tehnice
(WIPO — World Intellectual Property Organization, https://www.wipo.int/

copvright/en).
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Din momentul in care creatiile gasesc expresie, fie ca sunt scrise pe hartie,
fie ca sunt redactate intr-un fisier pe un computer, sunt protejate automat de
Legea nr. 8 din 1996 (http://legislatie.just.ro/Public/DetaliiDocument/7816)
privind dreptul de autor si drepturile conexe. Aceeasi lege desemneaza
organismul desemnat cu gestiunea drepturilor de autor — Oficiul Roman
pentru Drepturile de Autor, pe scurt ORDA (http://www.orda.ro/). Gestionarea
drepturilor de autor se face prin intermediul unor persoane juridice numite
organisme de gestiune colectiva.

Creatia umana care a gasit o forma de expresie o numim opera. Aceasta
este protejata din oficiu, indiferent de stadiul de finalizare in care se afla, fara a
face diferenta intre cea ,,din sertar” si cea care deja are audienta prin partajare.
Din perspectiva distribuirii pe Internet, o opera este vazuta de sistemele de
calcul drept o resursa (aceasta include imagini, scriere, muzica, podcast-uri,
videoclipuri etc.).

#deretinut! In mod implicit, tot ce este publicat online este protejat
de drepturile de autor!!!
Exemplu: Cartea lui Richard West, Creativity and Innovation in Education

(https://educationinnovation.pressbooks.com/) este disponibila public online
dar este protejata de drepturile de autor.

Drepturile de autor nu sunt doar pentru profesionistii din domeniul juridic ci
se aplica automat tuturor. Este unul dintre drepturile noastre ca cetéteni globali,
iar conform art. 1, alineat 1 din Legea nr. 8, dreptul de autor asupra unei opere
literare, artistice sau stiintifice, precum si asupra oricaror asemenea opere de
creatie intelectuala, este recunoscut si garantat in conditiile prezentei legi.

Acest drept este legat de persoana autorului si comporta atribute de ordin
moral si patrimonial:

e drepturi patrimoniale (exploatare economica a operei): reproducere
(copiere), distribuire, import, inchiriere, imprumut, interpretare publi-
ca, afisare publica, realizarea de ,,opere derivate” etc.

e drepturi morale: dreptul de a decide daca, in ce mod si cand va fi adu-
sd opera la cunostinta publicd; dreptul de a decide sub ce nume va fi
adusa opera la cunostinta publica etc.

Drepturile morale asupra operei nu se pierd niciodatd si nu pot fi obiectul

vreunei renuntdri sau instrdindri. in schimb, drepturile patrimoniale pot fi
obiectul unor tranzactii comerciale sau ale unei licentieri. De cele mai multe ori,
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aceste drepturi patrimoniale sunt cedate contractual unei terte parti, precum o
editurd. Aceasta posibila decizie pe care o poate lua un autor se numeste cesiune
a drepturilor patrimoniale si este reglementata conform dispozitiilor legii.

#deretinut!

e Autorul este titularul dreptului de autor. in calitate de autor al unei
opere, sunteti detinatorul drepturilor de autor, cu exceptia cazului pana
cand nu transferati drepturile de autor catre altcineva printr-un acord
semnat.

e Atribuirea drepturilor dvs. conteaza. Ca autor al unei lucrari, de-
tineti drepturile exclusive enumerate mai sus, cu exceptia cazului in
care le transferati. Daca transferati dreptul de proprietate asupra drep-
tului de autor fara a pastra aceste drepturi, trebuie sa solicitati permi-
siunea noului proprietar de drepturi de autor pentru a va folosi propria
opera (ca exemplu cedarea drepturilor catre edituri).

e Titularul dreptului de autor controleaza lucrarea. Deciziile privind
utilizarea operei, cum ar fi distributia, accesul, stabilirea preturilor, ac-
tualizdrile si orice restrictii de utilizare apartin titularului dreptului de
autor. Autorii care si-au transferat drepturile de autor fara sa pastreze
niciun drept pot sd nu poata plasa lucrarile pe site-urile web ale unui
curs, de exemplu, sa le copieze pentru elevi/studenti sau colegi, sa de-
puna lucrarea intr-o arhiva online publica sau sa refoloseasca portiuni
intr-o lucrare ulterioara. Acesta este motivul pentru care este impor-
tant sd va pastrati drepturile de care aveti nevoie.

e Transferul drepturilor de autor nu trebuie sa fie totul sau nimic. Le-
gea va permite sa transferati drepturile de autor pastrand in acelasi timp
drepturi pentru dvs. si pentru altii. Conditiile acordului dvs. de publicare
determind ce drepturi acordati editorului si ce drepturi va pastrati.

@ Drepturile de autor sunt protejate automat imediat ce o lucrare este
creatd, indiferent dacé este publicatd sau nu. Nu este necesara nicio inregistrare
sau alta actiune. Nu este nevoie sd includem simbolul copyright — (c) pe o
lucrare pentru a fi securizat dreptul de autor. Cu toate acestea, daca doriti sd va
inregistrati drepturile de autor asupra unei lucrari aveti la dispozitie organisme
la care puteti apela, cum ar fi ORDA sau UCMR-ADA (https://ucmr-ada.ro/)
pentru creatii muzicale.
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Intrebati oameni diferiti despre ce este dreptul de autor si veti obtine tot
atatea raspunsuri diferite: scopul drepturilor de autor este ca autorii/creatorii
operelor sa faca bani, sa protejeze persoana de utilizari nedorite etc. Intervine
astfel un limbaj juridic, de control, care induce cumva ideea ca exista efecte
economice atunci cand se aplica. Ceea ce nu este deloc adevarat.

Scopul drepturilor de autor este sa promoveze creativitatea,
inovarea si raspdndirea cunoasterii.

Din pacate, nu toatd lumea respectd drepturile de autor asa cum ar
trebui. Dacd gasiti ca cineva a incélcat drepturile dvs. de autor, trebuie
sd 1l contactati imediat cu informatii detaliate despre presupusa incélcare.
In multe cazuri, este posibil si fiti capabil sa rezolvati problema fari a fi
nevoie sa apelati la un proces. Un simplu email catre persoana respectiva
ar fi de ajuns. De aceea sunt atat de dificile cazurile legate de © care ajung
in instanta. Judecatorul trebuie sa se intrebe cum sa ajunga la un echilibru
intre a sustine drepturile unui autor pentru o obtine anumite beneficii pentru
o perioada limitatd de timp vs. oportunitatea de a obtine un beneficiu social
pentru Intreaga societate.

SC
. #devazut Wikimedia Foundation. (2017, 17 Martie). Wiki
facts: Copyrights explained [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=0g5uxztwhwk.

TED. (2012, August 10). Creativity is a remix | Kirby Ferguson [Video].
YouTube. https:/www.youtube.com/watch?time_continue=574&v=zd-dqUuvL k4.

Bogdan Manolea (2009) atrage atentia ca, de fapt, dreptul de autor are
mai multe fatete si astfel vorbim de drepturi precum cel de autor propriu-zis,
de autor derivat (traducere, adaptari, culegeri), de drepturi conexe (interpreti,
producatori de fonograme, videograme sau organisme de televiziune) sau
drepturi sui-generis (baze de date).
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Caseta 2 Ce nu veti gasi 1n acest capitol

Nu vom insista asupra notiunii de proprietate intelectuald, un
termen bine definit de legislatie, care trebuie cunoscut si respectat in toata
activitatea educationala si care se refera nu numai la dreptul de autor ci si la
patente, brevete si marci comerciale, inregistrate. Acestea sunt trei entitati
diferite, care implica trei seturi diferite de legi, acopera activitati diferite
si dau nastere si la probleme sociale care nu au nimic in comun. Si nici
nu vom insista asupra gestiunii drepturilor digitale, securitatea continutului
media sau paracopyright.

De asemenea, facem precizarea ca toate referirile se vor face la legea
dreptului de autor din Romania.

SE

. #devazut EUIPO. (2019, 25 Septembrie). Highlights 2018-
2019: European Observatory on Infringements of IPR [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=8NQcd TkfyhS.

E #decitit

e Dragulean, A. (2017). Tendinte actuale privind protectia dreptului de
autor in internet. Intellectus, 3, p.18-25, http://agepi.gov.md/sites/de-
fault/files/intellectus/intellectus 03-2017 18.pdf.

e Oficiul European al Proprietatii Intelectuale, EUIPO (2019, martie).
Intrebari frecvente privind drepturile de autor, https://euipo.europa.eu/
ohimportal/ro/web/observatory/fags-on-copyright-ro#10.

e Hofman, J. (2009). Introducing Copyright: A Plain Language Guide
to Copyright in the 21st Century [E-book]. Commonwealth of Lear-
ning. http://hdl.handle.net/11599/65.

Ce acopera drepturile de autor?

Nu toate expresiile creatiei umane sunt protejate prin drepturi de autor
(vezi Capitolul III — Obiectul dreptului de autor din Legea 8/1996, http://
legislatie.just.ro/Public/DetaliiDocument/7816).

Acoperit de drepturi de autor: Orice suport de creatie original (sunet,
imagine, video sau text) setat intr-o forma tangibila sau digitala este acoperit
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de drepturi de autor. Aceasta inseamna ca, de exemplu, lectia video originala

a unui profesor sau compozitiile muzicale ale unui student sunt protejate de

drepturi de autor, indiferent daca sunt sau nu distribuite online sau offline.

Extras din Lege — sunt protejate de drepturi de autor:

scrierile literare gi publicistice (vezi exemple 1n Figura 4), conferinte-
le, predicile, pledoariile, prelegerile si orice alte opere scrise sau orale,
precum si programele pentru calculator;

operele stiintifice, scrise sau orale, cum ar fi: comunicdrile, studiile,
cursurile universitare, manualele scolare, proiectele si documentatiile
stiintifice;

compozitiile muzicale cu sau fara text;

operele dramatice, dramatico-muzicale, operele coregrafice si panto-
mimele;

operele cinematografice, precum si orice alte opere audiovizuale;
operele fotografice, precum si orice alte opere exprimate printr-un
procedeu analog fotografiei;

operele de artd grafica sau plastica, cum ar fi: operele de sculptura,
picturd, gravurd, litografie, arta monumentala, scenografie, tapiserie,
ceramica, plastica sticlei si a metalului, desene, design, precum si alte
opere de arta aplicatd produselor destinate unei utilizari practice;
operele de arhitecturd, inclusiv plansele, machetele si lucrarile grafice
ce formeaza proiectele de arhitectura;

lucrarile plastice, hartile si desenele din domeniul topografiei, geogra-

fiei si stiintei in general.

Figura 4. Exemple de lucrare protejata de drepturi de autor
Captura de ecran
de pe site-ul https:// www.polirom.ro/web/polirom/ebook/~/ebook/7329
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ﬁVeriﬁcaﬁ-vﬁ cunostintele! (urmeaza linkul pentru minitest)

Ce operi este protejata prin dreptul de autor? (intrebare adresatd de

Bogdan Manolea)

Nu

Un roman de 100 de pagini

O poezie haiku (17 silabe)

O imagine originald de 10 x 10 pixeli
Toate cele de mai sus

Nicio variantd nu este corecta

sunt acoperite de copyright:

Toate lucririle care nu sunt intr-o forma tangibila. De exemplu
vorbesc cu o colega, 1i spun despre o idee si ea o materializeaza Intr-un
articol. Desi etic este gresit, legal nu este, pentru cd eu nu am mate-
rializat ideea intr-o forma tangibila. Deci retinem ca ideile nu sunt
acoperite de drepturile de autor. Cuvintele sau imaginile specifice pe
care le foloseste un autor pot fi protejate de drepturi de autor, dar nu si
ideile care stau la baza operei autorului.

Faptelele, datele (de exemplu tabelul periodic al elementelor) nu
sunt acoperite de drepturi de autor, deoarece nu sunt opere creative.
Sa ludm cazul filmelor si a cartilor despre vampiri. Ideea in sine, de
vampirism, nu este protejata dar, de exemplu, daca as vrea sa public o
carte despre un vrajitor Harry, care traieste intr-un castel la Hogwart,
s-ar putea sa primesc foarte rapid un telefon ca sa ... renunt la aceasta
actiune. Cand vorbim despre date, in general ne referim la date brute.
Deci atentie la preluarea de grafice sau tabele, mai ales in cazul lucra-
rilor studentesti care folosesc date obtinute cu ajutorul unor pachete
de analize statistica, precum SPSS (o variantd pentru acest software
proprietar este utilizarea pachetului de analiza statistica in regim ac-
ces deschis PSPP, https://en.wikipedia.org/wiki/PSPP). S-ar putea sa
avem nevoie de permisiune pentru cd, deja vorbim despre o interpre-

tare a datelor brute, deci un element de originalitate si de creativitate.
Titluri, nume, sloganuri — nu sunt protejate, dar pot fi in legatura cu
proprietatea intelectuald sau trademark (vezi Figura 5).
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CHOCOLATE, CHOCOLATE, CHOCOLATE, CHOCOLATE,
1998 2009 2016 2000
Figura 5. Exista patru filme, toate cu acelasi nume: Chocolat. Titlurile filmelor nu
sunt protejate de drept de autor
Imaginile sunt capturi de ecran de pe site-urile rezidente filmelor, ale caror adrese
sunt prezente in linkuri

e Documentele guvernamentale si a altor institutii ale statului nu sunt
acoperite de drepturile de autor.

e Teoriile, conceptele, descoperirile stiintifice, procedeele, metodele
de functionare sau conceptele matematice ca atare si inventiile conti-
nute Intr-o opera, oricare ar fi modul de preluare, de scriere, de expli-
care sau de exprimare.

o Textele oficiale de natura politica, legislativa, administrativa, judicia-
ra si traducerile oficiale ale acestora.

e Simbolurile oficiale ale statului, ale autoritatilor publice si ale organi-
zatiilor, cum ar fi: stema, sigiliul, drapelul, emblema, blazonul, insig-
na, ecusonul si medalia.

e Mijloacele de plata.

e Stirile si informatiile de presa.

e Listele care nu sunt creative, precum un director de numere de telefon
sau o listd de ingrediente alimentare, nu sunt acoperite de drepturile de
autor (de exemplu, daca vreau sa fac un chec am sa dau peste acelasi tip
de reteta peste tot, cu aceleasi ingrediente; insd modul in care descriu
cum am gatit, ce poze am folosit etc., acestea vor fi protejate).

e Unele lucrari de creatie sunt suficient de vechi incat copyright-ul lor
a expirat (vezi mai jos sectiunea Domeniul public).
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#deretinut!

e Operele sunt protejate indiferent de valoarea lor artisticd, de metoda
de creatie si modul de exprimare (poate fi cantata, scrisa sau citita/ros-
titd). Unele legislatii cer o ,.fixare” a momentului, altfel protectia nu
are obiect (de exemplu, daca prestatia unui mim nu este Inregistrata
de nimeni, nu se poate vorbi de un drept de autor).

e Opera este protejata indiferent de destinatia sa.

e Atunci cand sunt protejate operele de creatie intelectuala intervine Cri-
teriul de originalitate. Acesta nu se refera la noutate absoluta, ci la
individualitatea autorului exprimata in acel continut.

e Orice opera facutd pur mecanic, pe care orice om ar face-o cand ar pri-
mi instructiuni de folosire nu poate fi protejata prin drept de autor. Sa
ludm ca exemplificare enuntul ,,Desenati un triunghi dreptunghiular
cu lungimile laturilor de 3, 4 si 5 cm”. In acest caz, toate triunghiu-
rile realizate vor fi la fel.
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§ #dereflectat

Doriti sa faceti o copie unui capitol sa zicem din raportul Institutului National de
Statistica privind Recensamantul populatiei (http://www.recensamantromania.ro/)
pentru a discuta cu elevii / studentii declinul demografic din ultimul deceniu. Aveti
voie sa faceti copii si daca da, cate (pentru fiecare elev/student? doar la clasa etc.)?

Indicatie: Documentul apartine unei institutii a statului, ,Institutul National de
Statistica (INS) care este un organ de specialitate al administratiei publice centrale
din Romania aflat in subordinea Guvernului si in coordonarea prim-ministrului,
prin Secretariatul General al Guvernului” (extras de pe site-ul INS). Puteti face
copii pe care sa le folositi in scop educational, la clasa, dar trebuie sa includeti un
DISCLAIMER in care sd mentionati sursa la care faceti referire in actul educational
si faptul ca ati luat continutul strict pentru respectiva activitate.

Pe de alta parte, este important sa retinem ca legea este foarte clara pe zona
de exceptii educationale, asa cum vom vedea ulterior. In figura de mai sus aveti
prezentata o alta situatie, in care subsemnata a intrebat in clar INS despre modul
in care poate si foloseasci o anume publicatie a INS (Romania in cifre). In
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acest caz particular, sigur ca se poate folosi fara probleme materialul in activitati
educationale, in regim intern — asa cum este specificat si in raspuns. Insa nu se
poate publica pe alt site, pentru ca nu este un text oficial, ci o cercetare (creatie
originald), deci nu intra la exceptiile privind textele statului. Pentru acest lucru ar
trebui s@ cerem permisiune (ceea ce am si facut). Retineti! Utilizarea rezonabila
este altceva decat exceptiile privind textele oficiale. Prin utilizare rezonabila,
puteti folosi un fragment din orice creatie, fara sa cereti voie, pe cand textele
oficiale se pot folosi fara restrictii de cantitate si suport de reproducere. Textele
oficiale sunt legi, hotarari, statute, regulamente etc.

De asemenea, elevilor/studentilor spuneti-le atat verbal cat si in scris, ca
nu pot face un act de difuzare mai departe a continuturilor, sub nicio forma
sau format.

Cand se aplica protectia drepturilor de autor? Cand expira?

Este important sd ne reamintim ca protectiile privind drepturile de autor
se aplicd unei opere de creatie originale instantaneu si automat, imediat ce
opera este configuratd in forma tangibild sau digitald. Aceasta Inseamna
ca, de indata ce o melodie este scrisd sau inregistratd, este creatd o pictura
sau este scris un articol, li se aplica protectii de copyright. Nu este necesara
inregistrarea oficiala, desi exista un birou pentru drepturile de autor (ORDA)
si existd unele avantaje pentru inregistrarea drepturilor de autor, cum ar fi
inregistrarea compozitiilor muzicale la UCMR-ADA. De asemenea, nu este
necesar sa puneti un simbol © pe lucrarile dvs., desi acest lucru poate aminti
altora drepturile dvs. de autor.

De asemenea, merita sd remarcam ca protectia drepturilor de autor nu
dureaza pentru totdeauna — pana la urma expira. De exemplu, orice lucrare de
creatie originala realizatd Tnainte de 1923 nu mai este protejata de drepturile
de autor.

Prin urmare, potrivit legii, o opera nu este protejatd la nesfarsit. Exista
o perioada de timp cat opera este protejatd si pentru aceasta trebuie sa fie
considerata a fi originald. Protectia In Romania (https://legestart.ro/care-este-
durata-drepturilor-de-autor/) este asigurata pe toatd viata autorului plus 70 de
ani dupa ce a murit, cand drepturile de autor sunt mostenite de urmasi. Dupa
ce termenul prevazut trece, operele intra Intr-o zond legala numitd Domeniu
Public. Aceste resurse aflate in Domeniul Public pot fi utilizate de oricine, in
orice scop. Restrictiile nu mai exista, fiind astfel impulsionata creativitatea
in toate formele sale pe baza acestor categorii de opere.
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De ce trebuie protejate drepturile de autor?

Dintr-un motiv foarte simplu: pentru cd ne folosim de operele altor
persoane fie in scop educativ sau de informare, de reproducere pentru uz
personal, de transformare pentru utilizare privata sau parodie, pentru ca
perioada de protectie a expirat etc. In anumite situatii (cele mai comune) este
nevoie ca sa obtinem acordul autorului, sa ne incadram in limitele legale sau
sa citdm in mod corect sursele folosite.

Lancranjan si Danilet (2016) dau ca exemplu filmul ,,Harry Potter”. Pentru
a fi lansat pe piatd, acesta a avut nevoie de: o persoana care s scrie cartea; o
persoana care sa scrie scenariul; de actori si interpre{i pentru muzica din film;
recuzitd si costume; afise si publicitate; regizor si alti colaboratori. Daca nu
am plati biletul la film si toatd lumea l-ar descérca de pe web, nu ar mai avea
cine sa faca un alt film, deoarece oamenii care lucreaza la el nu ar avea cu ce
sa se intretind si unde sa locuiasca.

#deretinut!

e Legea drepturilor de autor in Romania este legea 8/1996 cu modificari
si completari.

e Pentru a obtine dreptul de autor nu e nevoie de nicio actiune; operele
sunt protejate indiferent de valoarea lor artistica, indiferent daca sunt
folosite n scop comercial sau tinute in sertarul biroului si indiferent
daca sunt sau nu finalizate.

e Protectia prin drepturi de autor dureaza, de principiu, pe tot parcursul
vietii autorului, plus 70 de ani dupd moartea sa.

e Este interzisa cesiunea drepturilor de autor patrimoniale privind tota-
litatea operelor viitoare ale autorului. Operele trebuie mai intdi create,
apoi intrd sub protectie legala.

e Legea permite 5 drepturi pentru detinatorul de ©:

- dreptul de a reproduce lucrarea protejata prin drepturi de autor
(de a face (foto) copii ale lucrarii);

- dreptul de a adapta si a face lucrari derivate bazate pe original
(de exemplu transformarea unei carti intr-un film sau traducerea
intr-o noua limba);

- dreptul de a distribui copii ale operei catre publicul larg (foi de lu-
cru 1n cadrul lectiilor, trimiterea de email-uri, postarea in sistemul
de management al invatdrii al institutiei);
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- dreptul de a performa materialul protejat cu © pentru public (de
exemplu o auditie, sau o reprezentatie pe o scend, a viziona Tm-
preuna cu elevii/studentii un clip video/un documentar, a canta cu
toata scoala in cor o melodie);

- dreptul de a afisa public opera protejatd (postarea online, inclusiv
in social media).

e Legea ofera, de asemenea, proprietarului dreptului de autor posi-
bilitatea de a da aceste drepturi altcuiva (precum un editor) sau de a le Tmpartasi
cu altii prin acordarea unei licente. Desi aceste drepturi sunt exclusive pentru
proprietarul drepturilor de autor, acestea nu sunt fara limita. Pot exista limitari
specifice, cum ar fi ,,utilizarea corectd”, prevazute in Lege sub denumirea de
,,bune uzante”.

EE]#decitit

European IPR HelpDesk. (2017, Septembrie). Fact sheets — Copyright
essentials. European Union. https://www.iprhelpdesk.eu/sites/default/files/
newsdocuments/Fact-Sheet-copyright essentials.pdf.

Exceptii pentru educatie

In cazul in care se doreste folosirea unei opere dincolo de scopul restrans
al unui act de educatie sau cercetare, atunci se va porni la identificarea
detinatorilor drepturilor de autor, fie acestia persoane fizice, fie persoane
juridice, in cazul in care valoarea resursei ar aduce un mare aport.

Pentru creatorii de resurse educationale insa, indiferent de tipologie,
incorporarea in noua operd a unor continuturi apartindnd altor creatori
pentru care s-a identificat detindtorul drepturilor, se reduce la o operatiune
suplimentara de licentiere. Dar cel mai adesea, in lucrul de zi cu zi, aceste
resurse se inscriu in zona exceptiilor pe care legea le oferd pentru zona
educationala.

Legea permite utilizarea operelor protejate in domeniul educational
cu conditia ca acestea sa fie conforme bunelor uzante, sa nu contravind
exploatarii normale a operei si sa nu il prejudicieze pe autor sau pe titularii
drepturilor de exploatare.

Operele pot fi folosite si fara acordul autorului, doar in anumite conditii:

o utilizarea de scurte citate dintr-o opera, in scop de analiza, comenta-

riu sau critica ori cu titlu de exemplificare, in masura in care folosirea
lor justifica intinderea citatului;
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utilizarea de articole izolate sau de scurte extrase din opere in pu-
blicatii, in emisiuni de radio sau de televiziune ori in Inregistrari so-
nore sau audiovizuale, destinate exclusiv invatamantului, precum si
reproducerea pentru invatdmant, in cadrul institutiilor publice de inva-
tamant sau de ocrotire sociald, de articole izolate sau de scurte extrase
din opere, Tn masura justificata de scopul urmarit;

reproducerea pentru informare si cercetare de scurte extrase din ope-
re in cadrul bibliotecilor, muzeelor, filmotecilor, fonotecilor, arhive-
lor institutiilor publice culturale sau stiintifice, care functioneaza fara
scop lucrativ;

reprezentarea si executarea unei opere in cadrul activititilor in-
stitutiilor de invatamant, exclusiv in scopuri specifice si cu conditia
ca atat reprezentarea sau executarea, cat si accesul publicului sa fie
fara plata;

fotocopiile facute 1n cadrul bibliotecilor, al muzeelor, al institutiilor
educationale si al altor institutii similare in scopuri necomerciale (edu-
cationale) nu constituie incalcari ale dreptului de autor.

Legislatia permite si realizarea si transformarea operelor pentru a fi oferite
unor categorii de persoane cu dizabilitati, dar cu notificarea detindtorilor
drepturilor (vezi articolul 35).

—=" Verificati-va cunostintele! (urmeaza linkul pentru minitest)
Pot sa folosesc legal intr-un curs o opera a unui alt autor daca:

este difuzat in scop necomercial si creditez autorul in mod corespun-
zator

partile preluate nu depasesc 5%

o gasesc pe Internet pe un site public

perioada de protectie a expirat

Domeniul public

Domeniul Public este alcatuit din toatd cunoasterea (incluzand carti,
imagini, opere audiovizuale s.a.) care nu se mai afld sub prevederile drepturilor
de autor si care pot fi utilizate fard restrictie. Termenul ,,domeniu public”
se abreviaza cu PD (Public Domain. in engleza). Vom pastra si noi aceasta
prescurtare.
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Domeniul Public acoperd doua categorii de materiale (Constantinescu,
2010):

1. Lucrari a ciaror protectie a expirat. Asa cum am mentionat anterior,
protectia prin drepturile de autor in Romania are o perioada de 70 de
ani de la moartea creatorului. Daca drepturile de autor sunt detinute de
0 companie, atunci sunt exercitate timp de 70 de ani de la publicare.
Din moment ce aceastd protectie temporard a ajuns la final, toate
restrictiile legale inceteaza sa mai existe. Acest lucru inseamna ca
aproape tot ceea ce este publicat, pictat, fotografiat sau lansat oriunde
in lume nainte de secolul XX este iesit de sub prevederile drepturilor
de autor si se afla in domeniul public.

2. Informatiile comune de bazi nu sunt protejate prin drepturile
de autor. Ideile si faptele nu sunt protejate prin drepturi de autor, ci
expresiile acestora. Deciziile legale, administrative si judiciare sunt
excluse de la aceasta protectie. Aceste bunuri comune sunt privite ca
fiind mult prea importante pentru functionarea societtilor noastre
pentru a fi impovarate cu restrictii legale de oricare natura chiar si
pentru o perioada limitata.

De ce este Domeniul Public atit de important?

Raspunsul este relativ simplu, pentru ca constituie materia prima din care
se extrage cunoasterea noud si sunt create noi opere culturale. ,,Este esential sa
existe un domeniu public sanatos si prosper pentru bunastarea economica
a societdtilor noastre” se aratd in Carta Europeand pentru Domeniul Public.

Mare parte a cunoasterii lumii — Enciclopedia lui Diderot, picturile lui
Leonardo, Legile Miscarii lui Newton — se afla in domeniul public. Societatea
reutilizeaza, reinterpreteaza si reproduce in mod constant material existent
in PD iar facand aceasta, elaboreaza idei noi si creeazd noi opere. Teorii
noi, inventii, opere culturale si toate asemenea se datoreaza cunoasterii si
creativitatii secolelor anterioare.

Cu alte cuvinte, o lucrare din domeniul public este una care este disponibila
liber pentru utilizare de cétre public si nu are un proprietar.

O opera poate intra in PD prin 4 modalitati:

1. Expirarea. Dreptul de autor vine cu un set specific de reguli privind
durata de protectie. Odata ce protectia inceteaza, opera intrd in PD.
Aceasta se aplicd, de asemenea, tehnic oricarui lucru creat inainte de
aparitia dreptului de autor. In unele tiri perioada ajunge pana la 100
de ani. La noi este de 70 de ani. De exemplu, Biblia, toate lucrarile
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lui Shakespeare, piese de literatura clasica precum Don Quijote sau
Moby-Dick, sunt toate in domeniul public.

2. Esecul reinnoirii. Daca un autor/creator nu reuseste sa reinnoiasca o
lucrare creata, atunci va pierde drepturile asupra operei sale si aceasta
va intra in PD.

3. Trimiterea intentionatdi. In unele cazuri, proprietarul unei opere
poate alege in mod intentionat sa o trimitda domeniului public si sa
renunte la toate drepturile asupra acesteia. Utilizatorii au posibilitatea
sa isi transfere operele in PD folosindu-se de instrumentele puse la
dispozitie, de exemplu, de organizatia Creative Commons (CC, https://
creativecommons.org/). Aceasta este o asociatie non-guvernamentala
globald dedicata sustinerii unui Internet liber si accesibil, imbogatit
prin cunoastere libera si resurse creative pentru ca oamenii, de peste
tot din lume, sa le poatd folosi, distribui si dezvolta (vezi Caseta
3). Creative Commons are un instrument dedicat numit CC0 (..CC
Zero”, https://creativecommons.org/choose/zero/?lang=ro) care
ajutd autorii sa pund lucrarile in domeniul public mondial in cea mai
mare masura posibil.

In plus, Creative Commons mai are un instrument numit Marca Domeniului
Public (https://creativecommons.org/choose/mark/?lang=ro), conce-
put pentru a eticheta lucrari ale caror drepturi de autor au expirat
peste tot in lume, astfel incat utilizatorii sa poata identifica cu usurinta
faptul ca acele opere se afla in domeniul public global. Incepand cu
2016, instrumentele de domeniu public ale CC au fost folosite la
peste 90 de milioane de lucrari. Exemple in acest sens sunt Europeana
(http://www.europeana.eu/), World Factbook (https://en.wikipedia.
org/wiki/The World Factbook), Figshare (https:/figshare.com/) sau
Muzeul Metropolitan (https://creativecommons.org/2017/02/07/met-
announcement/) din New York.

4. Neeligibilitate. Exista anumite lucruri care nu vor fi niciodata eligibile
si, prin urmare, Inseamna ca acestea intrd in domeniul public. Drepturile
de autor acopera cantitati vaste de continut creat de autori, dar anumite
categorii de lucrari nu intra in sfera de aplicare a drepturilor de autor.
De exemplu, lucrarile care sunt pur functionale nu pot fi protejate de
drepturi de autor, cum ar fi designul unui surub. Conventia de la Berna
identifica categorii suplimentare, cum ar fi texte oficiale cu caracter
legislativ, administrativ si juridic. Mai mult, in unele tari, lucrarile
create de angajatii guvernului sunt excluse de la protectia drepturilor
de autor si nu sunt eligibile pentru drepturile de autor. Faptele si ideile
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nu sunt niciodata protejate de drepturi de autor (idei sau concepte,
fapte, teorii matematice, retete de gatit, lucrari ale guvernului si fraze
scurte apartin domeniului public).

Caseta 3 Licentele Creative Commons

Licenta deschisa se referd la o licentd care respecta drepturile de pro-
prietate intelectuala ale detinatorului drepturilor de autor si ofera publicului
permisiunea de a accesa, reutiliza, refolosi, adapta si redistribui materiale
educationale. Creative Commons (CC, https://creativecommons.org/) este
cea mai dezvoltata abordare alternativa de acordare a licentelor deschise,
fondata de Larry Lessig, actualmente profesor de drept la Universitatea
Harvard (https://en.wikipedia.org/wiki/Lawrence Lessig), in 2001. Abor-
darea CC oferd licente deschise usor de utilizat pentru materialele digitale
si evita restrictiile privind drepturile de autor aplicate automat. Are cea mai
mare aplicabilitate in educatie (Holotescu & Grosseck, 2020).

Cele 7 tipuri de licente sunt:

L7 CCO — Domeniul public

Atribuire

Atribuire — Distribuire in conditii identice

Atribuire — Necomercial

Atribuire — Féra opere derivate

Atribuire — Necomercial-Distribuire in conditii identice

Atribuire — Necomercial — Fara opere derivate

Pentru detalii va invitdm sa consultati brosura Continut deschis.

De asemenea, despre cum sa folositi resurse educationale deschise am
scris pe larg in capitolul Holotescu & Grosseck (2020) si Grosseck, Holo-
tescu & Andone (2020), acesta din urma fiind disponibil in format pdf spre
descarcare.
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Ce puteti face cu o lucrare care se afla in domeniul public?

Puteti face aproape orice, dar depinde de domeniul de aplicare si durata
protectiei drepturilor de autor in tara in care este utilizata lucrarea. in functie
de tara, de exemplu, o lucrare din domeniul public poate fi incd acoperita de
drepturi morale care depasesc durata dreptului de autor. Este, de asemenea,
posibil ca o lucrare si fie in domeniul public intr-o tard, dar este incad sub
drepturi de autor intr-o alta tard. Aceasta Inseamna ca este posibil sa nu puteti
utiliza lucrarea in mod liber, acolo unde inca se aplica drepturile de autor.

Cum si unde pot gasi resurse aflate in domeniul public?

Cu milioane de lucrdri creative ale caror drepturi de autor au expirat — si
multe altele adaugate in mod regulat cu ajutorul unor instrumente precum
CCO0 (..CC Zero”. https://creativecommons.org/choose/zero/), domeniul
public este o vastd comoara de continut.

Nu este intotdeauna usor sa identificim daca o lucrare este in domeniul
public (vezi Figura 6), desi existd multe resurse disponibile care ne pot
veni in ajutor, cum este motorul de cautare CCSearch (https:/search.

creativecommons.org/) al organizatiei Creative Commons sau diverse site-uri
dedicate curarii de resurse din domeniul public.

Exemple 1n acest sens sunt:

Project Gutenberg (https://www.gutenberg.org/)
Public Domain Review (https://publicdomainreview.
org/)

Digital Public Library of America (https://dp.la/)
Wikimedia Commons (https://commons.wikimedia.
org/wiki/Main_Page)

Internet Archive (https://archive.org/index.php)
Library of Congress (https://www.loc.gov/)

Flickr Commons (https://www.flickr.com/commons)
Unsplash (unsplash.com)

PicJumbo (https://picjumbo.com/)

Rijksmuseum (https://www.rijksmuseum.nl/en).

Pagina Wikipedia (https://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Public_
domain_image resources) este insd o sursa extraordinara de resurse.
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)

1‘ ATENTIE! Stim ca protectia drepturilor de autor se aplicd in mod
automat, deci absenta simbolului de copyright ,,©” nu Inseamna ca o lucrare
este in domeniul public!!!

Figura 6. Panoul virtual de cautare RED

La adresa https://start.me/p/GEvPJz/cum-sa-gase-ti-reduri autoarele intre-
tin un panou virtual unde aveti posibilitatea sd consultati diverse instrumente
si aplicatii pentru cautarea si selectarea de resurse care se afla in domeniul
public sau sunt eliberate sub o licenta deschisa (cea mai cunoscuta fiind Cre-
ative Commons).

Cum puteti trimite o opera in domeniul public?

Sa presupunem ca doriti sd renuntati la toate drepturile asupra operei
dvs. (protejate de copyright) si sd o includeti iIn domeniul public. Aveti doua
obtineti o licenta CCO de la Creative Commons.

Daca doriti sa acordati acces gratuit pentru opera dvs., dar doriti totusi sa
pastrati (c), puteti explora optiunea unei licente deschise CC (vezi Caseta 3).
Doar asigurati-va cd cunoasteti diferentele dintre licenta ,,zero” (CCO) si ce
inseamna o licentd deschisa, deoarece exista o diferentd mare Intre ele.

Continutul deschis NU inseamna fara drepturi de autor. © afirma ca
aveti dreptul de a acorda oricui permisiunea de a va folosi munca si fara
acordarea acestei permisiuni, altii nu pot face acest lucru. Licentele deschise
oferd aceasti permisiune tuturor celorlalti simultan. In continuare ramaneti
detinatorul drepturilor de autor.

Un exemplu de obiect digital eliberat sub licentd CCO se gaseste in Figura
7. Este vorba despre o fotografie, incarcata pe site-ul Unsplash. Acesta este
un site web care are propria licentd, dedicat distributiei de fotografii care pot
fi descarcate si utilizate in mod gratuit, chiar si in scopuri comerciale, pentru
care atribuirea nu este necesard dar este apreciatd (https://unsplash.com/
license). Site-ul are si colectii tematice.
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Figura 7. Toplita, vedere de la pensiunea Banciu
Imagine eliberata in domeniul public
de catre Gabriela Grosseck, disponibila pe Unsplash

Ce este complicat in acest sens este ca, dupa ce ati acordat o anumita
licentd, aceasta nu mai poate fi revocatd. Nu va pierdeti drepturile de autor, dar
renuntati la unele drepturi specifice legate de acesta.

PUBLIC

UL o (,,CC Zero”) este destinat a fi utilizat doar de autori
sau de cei care detin drepturile de autor si drepturile conexe (inclusiv drepturi
asupra bazelor de date), in legatura cu opere carora incd li se aplica acele
drepturi Intr-una sau mai multe tari.

Atunci cand CCO se aplica unei opere, se renunta la drepturile de autor si
drepturile conexe la nivel mondial, eliberand opera de aceste restrictii legale
in cel mai mare grad cu putinta.

PUBLIC
@ Marca Domeniului Public (MPD) poate fi utilizatd de

catre oricine si este destinata pentru a eticheta opere care sunt deja libere de
restrictiile cunoscute ale drepturilor de autor la nivel mondial. Spre deosebire
de CCO, MPD nu schimba regimul drepturilor de autor al unei opere.

Creatiile din domeniul public au o valoare foarte mare pentru ca oricine
poate sa le modifice, Imbunatateasca si refoloseasca in mod liber, pentru orice
scop, fara restrictiile drepturilor de autor sau ale drepturilor privind bazele de
date (vezi Figura 8).
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Figura 8. Diferentele intre licente deschise, domeniul public si ©
Adaptare dupa ,, Difference between open license, public domain and all rights
reserved copyright” de Boyoung Chae (https://commons.wikimedia.org/wiki/
User:Boyoungc), disponibil sub licenta CC BY 4.0 (http://creativecommons.org/

licenses/by/4.0)

De aceea este important pentru creatori sa aiba o metoda foarte clara si
bine pusa la punct din perspectiva legala pentru a-gi putea transfera opera in
PD intr-un mod cit mai complet. In acelasi timp este important pentru cei
care publica si pentru arhive sa aiba o metoda standardizata prin care sa poata
identifica operele care sunt deja in domeniul public.

Pentru cei interesati recomandam sd studieze licentele dezvoltate de
Creative Commons (vezi Caseta 3), instrumente care ajutd autorii sa isi
gestioneze drepturile de autor in conditiile pe care ei le aleg (vezi Tabelul 2).

Tabelul 2 Incadrarea instrumentelor dedicate domeniului public
in zona drepturilor de autor

B -0 Domeniul Public E @

Unele drepturi Toate drepturile

MDP fara restrictii cunoscute privind
rezervate rezervate

drepturile de autor
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#deretinut!

e (CCO permite autorilor si celor care detin drepturi de autor sd 1isi
transfere opera domeniului public global.

e MPD faciliteaza catalogarea si descoperirea creatiilor care nu au re-
strictii privind drepturile de autor.

e La fel cain orice altceva care Inconjoara protectia drepturilor de autor
(sau lipsa acesteia), exista anumite aspecte pe care trebuie sa le cu-
noasteti. Si anume:

- Legea drepturilor de autor nu este aceeasi in toate tarile. Datorita
acestor inconsistente, unele lucradri se afli iIn domeniul public
in unele tari, in timp ce in altele incd se afla sub copyright. in
general, legislatia urmaritd cam de toate persoanele este cea
americand pentru ca operele publicate sunt fie gazduite pe servere,
fie promovate prin servicii din SUA. De aceea, este important
sa acordam atentie orientarilor specifice fiecarei tari. Pentru a
vedea dacad o opera este sau nu in domeniul public putem accesa
niste instrumente specifice cum este cel dezvoltat de Europeana,
disponibil la EU_Public Domain Calculator (http://archive.
outofcopyright.eu/).

- Desi pot exista anumite opere in domeniul public, traducerile si
derivatele acestor lucrari pot fi protejate prin copyright.

In fiecare an, pe 1 ianuarie (Ziua Domeniului Public. https:/ro.wikipedia.
org/wiki/Ziua_Domeniului_Public) se sarbatoreste expirarea drepturilor de
autor si intrarea operelor in domeniul public. Aceastd tranzitie a operelor
aflate sub incidenta drepturilor de autor la domeniul public are loc in functie
de legile drepturilor de autor din fiecare tard. ,,Este un moment de mare
bucurie pentru cd mai multa cunoastere si artd are sansa de a fi cunoscuta,
de a fi remodelatd, de a sta la baza unor noi forme de expresie, a unor noi
inovatii.” spune arhitectul informational Kosson, https://www.kosson.ro/
know-how/665-ziua-domeniului-public-2012 (Constantinescu, 2013).

Anul acesta au intrat in domeniul public celebra ,,Rapsodie albastra” a
lui George Gerswhin, prima ecranizare a filmului Peter Pann, cartea lui Pablo
Neruda ,,Twenty Love Poems and a Song of Despair”, ,,Santa Claus Blues”
compusa de Charley Straight si Gus Kahn si redata de catre Louis Armstrong
s.a.m.d. (lista cu operele intrate in domeniu public in 2020 poate fi consultata
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pe Wikipedia, https://en.wikipedia.or _ _
o listd actualizata a resurselor disponibile Th domeniul public consultati site-ul
intretinut de Centrul pentru Studiul Domeniului Public, https://web.law.duke.
edu/cspd/publicdomainday/2020/#fn2text al Universitatii Duke, SUA.

PROVOCARE! Trimiteti un artefact digital catre domeniul public!

l‘5#decitit

Pentru alte informatii despre domeniul public va recomandam s consultati:

e Communia (http://communia-project.eu/) — The European Thematic
Network on the Digital Public Domain (Reteaua Tematica Europeana
privind Domeniul Public Digital).

e site-ul _Public Domain Manifesto (https://publicdomainmanifesto.
org/).

e site-ul Public Domain Review (https://publicdomainreview.org/).

e site-ul Organizatiei Mondiale a Proprietatii Intelectuale (https://www.
wipo.int/portal/en/index.html).

e Lessig, L. (2004). Free culture (http://www.free-culture.cc/freecultu-
re.pdf). (versiunea in limba romana online, https://ro.wikisource.org/
wiki/Cultura_liber%C4%83).

e Dulong de Rosnay, M. & Carlos de Martin, J. (2012). The Digital
Public Domain: Foundations for an Open Culture. Open Book Pub-
lishers. https://www.communia-association.org/wp-content/uploads/
the digital public_domain.pdf.

e Boyle, J. (2010). The Public Domain: Enclosing the Commons of the
Mind, Yale University Press. https://www.thepublicdomain.org/enclo-
sing-the-commons-of-the-mind/.

Dreptul de autor si creativitatea

Datorita tehnologiei (care a facut totul foarte simplu) utilizatorii pot cauta,
pot copia, distribui, remixa intr-un ritm fara precedent. Dar autorii, proprietarii
resurselor, controleaza modul in care permit altor persoane sa se foloseasca de
operele lor — sd inchirieze, sa copieze, sa distribuie sau sa plateasca chiar o
taxa pentru acces (vezi Figura 9).

148


https://en.wikipedia.org/wiki/2020_in_public_domain
https://web.law.duke.edu/cspd/publicdomainday/2020/
http://communia-project.eu/
https://publicdomainmanifesto.org/
https://publicdomainreview.org/
https://www.wipo.int/portal/en/index.html
http://www.free-culture.cc/freeculture.pdf
https://ro.wikisource.org/wiki/Cultura_liber%C4%83
https://www.communia-association.org/wp-content/uploads/the_digital_public_domain.pdf
https://www.communia-association.org/wp-content/uploads/the_digital_public_domain.pdf
https://www.communia-association.org/wp-content/uploads/the_digital_public_domain.pdf
https://www.communia-association.org/wp-content/uploads/the_digital_public_domain.pdf
https://www.thepublicdomain.org/enclosing-the-commons-of-the-mind/
https://www.thepublicdomain.org/enclosing-the-commons-of-the-mind/
https://www.thepublicdomain.org/enclosing-the-commons-of-the-mind/
https://www.thepublicdomain.org/enclosing-the-commons-of-the-mind/

Cui i e frica de Copyright? Implicatii pentru educatie

Figura 9. Utilizator vs. Creator / Detinator de drepturi

In general, acestia intretin un fel de climat al fricii, al nesigurantei si
indoielii 1n ceea ce priveste scopul drepturilor de autor si ce spune legea.

Cum inteleg profesorii aceasta situatie?

Directorul  Laboratorului de  educatie media  (http:/www.
mediaeducationlab.com/) al Universitatii Rhode Island, Renne Hobbs
(https://www.slideshare.net/reneehobbs/the-road-to-copyright-clarity), dis-
tinge urmatoarele tipuri de profesori utilizatori de resurse educationale digi-
tale si/sau online: nestiutorii, conservatorii si conformistii (vezi Figura 10).

Nestiutorii Conservatorii Conformistii

Figura 10. Tipuri de profesori utilizatori de resurse educationale digitale si/sau online
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Prima categorie, Nestiutorii (Nu vad nici un rau / See no evil), care nici
nu ar participa, dar nici nu s-ar inscrie la un program, webinar sau workshop
de formare, dezvoltare personald sau competente, este cea a profesorilor care
spun ca atata vreme cat folosesc doar la clasa materiale protejate cu © nu vad
de ce ar trebui sa-i preocupe aceastd problema. Mai mult, nici nu vor sa invete
despre © sau alternativele date de licentele deschise, pentru ca s-ar putea sa isi
schimbe metodele de predare si nu doresc acest lucru. Practic, acesti profesori
au ales s ramana ignoranti.

A doua categorie este reprezentata de Conservatori (Usa inchisa / Close
the door). Acestia, in sala lor de clasd, fac ce doresc cu materialele protejate
de drepturile de autor, si incurajeaza si elevii/studentii sa faca la fel. Ei se
bazeaza pe faptul ca totul rimane 1n scoald. Mai ales daca scoala are si un
LMS (G-Suite sau Moodle) in care orice includ raméne intre ,,zidurile” scolii.
De fapt nu prea stiu cum sa procedeze iar faptul ca incurajeaza elevii/studentii
sd discute despre diferite versiuni ecranizate ale operei Romeo si Julieta, de
exemplu, este un lucru bun, cé elevii/studentii se uita la film, scriu eseuri etc.
la fel — dar nu 1i mai preocupa (sau nici nu stiu) ca acesti elevi/studenti ar
putea, sa posteze pe social media creatiile lor — pentru ca sunt méandri de ce au
realizat si vor sa arate si altora acest lucru.

A treia categorie, Conformistii (HyperComply), sunt constienti ca exista
reguli si legi, si anumite linii directoare (de exemplu, stiu ca atunci cand
folosesc o anumitd imagine sau un set de imagini sau o anumita parte dintr-
un film si respectad regulile de utilizare rezonabila — 10% dintr-un text sau
3 minute dintr-un video etc., este n reguld). Ceea ce e interesant la aceasta
categorie este faptul ca acesti profesori sunt mult mai exigenti cu elevii/
studentii lor decét cu ei ingisi. Si aceasta vine din dorinta de a-i Invata pe
acestia despre ©, despre acces deschis, despre respectarea legii si cultivarea
unor obisnuinte bune.

Practic, aceste trei tipuri le intdlnim la marea majoritate a profesorilor
care folosesc la clasa resurse digitale (sau online) pentru a promova inovarea
si Invatarea.

Prin urmare ar trebui sd ne intereseze acest aspect legat de drepturile de
autor? Sigur ca da! Dar ce anume ar trebuie sa stim? Dar elevii si studentii
nostri? Mai ales ca apele legii drepturilor de autor sunt atat de tulburi (de
exemplu 1n urma unui proces s-a decis cd o maimuta care isi face selfie-uri cu
un aparat foto furat detine drepturile de autor asupra acestora sau ca, din punct
de vedere tehnic, un tatuaj apartine artistului si nu persoanei care si 1-a facut).
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Insa dumneavoastra sunteti profesor! Ce legiturid aveti dumneavoastrd
cu toate acestea? De ce ar trebui si v intereseze? In primul rand, pentru ci
problematica drepturilor de autor este foarte importantd dacd v-ati incarcat
planul de lectie In mediul online, daca ati inserat fotografiile altcuiva in
prezentarile dumneavoastrd sau daca ati folosit muzica pop intr-un filmulet cu
elevii/studentii sau un clip de promovare pe care le-ati distribuit in social media.

Pe de alta parte, se pare ca nici tinerilor nu pare sa le pese de drepturile
de autor. Conform unor studii derulate de Oficiul Uniunii Europene pentru
Proprietate Intelectuala (European Union Intellectual Property Office, EUIPO)
din 2013, respectiv 2017, desi utilizarea surselor legale si constientizarea
legalitatii continutului online a crescut, se pare cd si ambiguitatea in ceea ce
reprezintd o oferta legala sau ilegala a crescut, aproape jumatate dintre tinerii
chestionati fiind in favoarea descércarilor ilegale si a produselor contrafacute.

O alta concluzie a acestor rapoarte este ca tinerii au, in general, tendinta
sd subestimeze importanta drepturilor de autor. Acestia trebuie sa inteleaga ca
drepturile de autor sunt similare unui drept moral: ar trebui sa-ti poti castiga
existenta de pe urma a ceva ce ai creat. Daca toatd lumea ar avea dreptul sa-ti
modifice si sd-ti republice lucrarile, acestea ar inceta sa mai genereze venituri.
Caz 1n care nu ai mai avea nici mijloacele, nici motivatia de a crea altele noi.
Din acest motiv, toate productiile originale sunt protejate automat de drepturile
de autor, fara ca autorul sa fie nevoit sa depuna o cerere in acest sens.

O modalitate de a le modifica perspectiva este de a le arata legatura dintre
drepturile de autor si propriile creatii. Manualul Web We Want pentru profesori
(disponibil in 13 limbi, inclusiv in limba romana) adoptd aceastd abordare,
cu precadere in capitolul Artistul din tine, care contine trei planuri de lectie
si doud chestionare. Un alt exemplu este Jurnalul creativ, care Tmpleteste
sarcinile creative cu informatii despre proprietatea intelectuala.

Pe de alta parte, nici varsta nu ar trebui sa fie un obstacol.

E #devazut YouTube (2011, 25 Martie). YouTube Copyright School
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=InzDjH1-9Ns.

In general, drepturile de autor sunt considerate drept o competenti
transversald si nu trebuie limitate la o singurd disciplina. Ariile curriculare
care se preteaza cel mai bine pentru predarea acestui subiect sunt artele,
cultura civica, antreprenoriatul, TIC si STEM.
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Lﬁ#deaccesat Un site excelent despre drepturi morale, plin de resurse

care pot fi utilizate la clasé se géseste la adresa https://www.copyrightuser.org/.

Este important sa retinem ca legea drepturilor de autor a fost proiectata sa
incurajeze creativitatea, dar ca exista Intotdeauna alternative, precum resursele
educationale deschise. lar intrebari precum (Hobbs, 2020):

e De ce ar trebui s cunosc legea dreptului de autor?

e Care este scopul drepturilor de autor?

e Cum protejeazi drepturile de autor atit autorii de continut, cit si

utilizatorii?

e Care este doctrina folosirii corecte, a utilizarii rezonabile, a bunelor

uzante?

e Ce intrebari sa ne punem pentru a fi angajati in utilizarea rezonabila

a continutului in contexte educationale? (ce exemple de bune practici
exista?)

e De ce este esentiald intelegerea dreptului de autor pentru toti, as-

tazi?

sd nu mai ramana fara raspuns.

Din péacate, in Romania nu se vorbeste foarte mult in diverse medii
educationale despre ideile care schimba contextul utilizérii resurselor
educationale protejate de drepturi de autor. Nu se vorbeste despre acest binom
fantastic care e format din © si creativitate. Mai mult, se amplifica discutiile,
credintele despre miturile referitoare la legea dreptului de autor si cum
poate interfera dezinformarea intelegerea acesteia (vezi Caseta 4).

Caseta 4. Mituri despre (c) (dupa Hobbs, 2020)

e Daca este pe Internet este gratuit, deci pot copia si folosi.

e Atéta timp cat citez sursa, 0 pot folosi.

e Daca nu castig bani din sursa folosita, o pot utiliza.

e Copyright este doar despre protejarea drepturilor autorilor.

e Drepturile de autor sunt prea complicate pentru mine — cel mai
bine si le las pe ména avocatilor.

e Utilizarea rezonabila, corecta, echitabila, cinstita (fair use, engl.)
se aplica numai criticilor si parodiilor.

e Utilizarea corectd este un concept american, deci nu se aplica in
tara noastra.

152


https://www.copyrightuser.org/
https://www.slideshare.net/reneehobbs/the-road-to-copyright-clarity

Cui i e frica de Copyright? Implicatii pentru educatie

Foarte multe persoane cred ca, daca atribuie corect o sursd, gata! au scapat
de © si este totul in regula. Insa detindtorul drepturilor de autor s-ar putea ca
sd nu mai fie el cel care detine drepturile de autor (cazul cel mai comun cand
tiparim o carte si drepturile merg catre editurd). Si atunci cum atribui corect o
sursa? Pe de alta parte, ce este adevarat e ca toatd aceasta dezinformare duce
la tehnici de instruire gresita.

In procesul de predare-invitare, profesorii (dar si elevii/studentii) folosesc
cel putin patru strategii de instruire care se bazeazd pe resurse protejate de
dreptul de autor, si anume:

e 2F (explicatii si extrase): folosita in special pentru ilustrare, explica-
re, clarificare sau citare. Tot timpul folosim extrase, bucatele digita-
le, citate pentru lucrarile noastre academice; imagini pentru a ilustra
concepte sau a adauga valoare notiunilor prezentate. De aici si prima
confuzie care apare: Am voie sa folosesc acel text? Dar acea imagine?

e Arta povestirii digitale (digital storytelling). De ce folosim arta po-
vestirii? Pentru ca ne dorim ca elevii/studentii sa realizeze mai mult
decat un referat sau o prezentare (in care cel mai adesea apeleaza la
copy-paste), vrem sd aduca propria lor interpretare asupra unui con-
cept sau sa utilizeze creator notiunile predate. De exemplu, putem cere
cursantilor sa realizeze o poveste motivationala sau metaforica in for-
mat digital, pe baza unui personaj dintr-un desen animat sau film.

e Analiza critica. Sa luam exemplul dezinformarii din timpul pandemi-
ei. Ca sa vorbim despre dezinformare folosim pentru exemplificare
articole din presa (chiar ziare tiparite sau carti), emisiuni TV (deci ma-
teriale protejate de drepturi de autor) s.a. Ca exercitiu — dati elevilor/
studentilor sd analizeze un clip video (o reclamd), precum Cunoaste-
rea surselor. Cunoasterea faptelor (s spunem la o lectie de educatie
civica).

e Combinarea (mixarea) — mashup-urile sunt foarte populare printre
elevi / studenti (nu atat pentru tema 1n sine cat pentru divertisment).

#derezolvat Va propunem urmatorul exercitiu pe care sa-1 aplicati
la clasa cu elevii/studentii dvs.: Ati cumpdrat un album cu muzica lui Smiley

(https://music.youtube.com/channel/UCqfnM 1n2W4KwgeLZjm70_Sw) si
ati facut o copie 1n format mp3 a melodiei ,,Pantofii altcuiva” (https://music.

youtube.com/channel/UCqfnM 1n2W4Kwqel Zjm70_Sw) de pe acest album,
pentru a o distribui Intr-un curs online, astfel incat sa fie subiectul unei dezbateri
despre acceptare sociald. Aveti voie sd faceti acest lucru?
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Raspuns: Nu. Pentru ca este un curs online si nu fata-in-fatd. Dar cum
am putea totusi face asta? Putem include un link citre sursa originald (daca
e disponibild) sau catre Youtube (https://music.youtube.com/watch?v=Sg-
AMrO9obg&feature=share). Cu alte cuvinte, raspunsul este DEPINDE. Aici
intervine utilizarea rezonabild — despre care vom vorbi mai tarziu.

Ce este o lucrare derivata?

Richard Stallman, (http://www.stallman.org/), pionierul conceptului
de copyleft (https://ro.wikipedia.org/wiki/Copyleft) afirma ca, desi suntem
ademeniti si zapaciti de faptul ca conceptul de drept de autor face referire la
0 opera originala, este important s nu ne lasam derutati de expresia opera
derivata. Astfel, conform art. 8 din legea 8/1996, o ,,opera derivata” este o
lucrare care a fost creatd plecand de la una sau mai multe lucriri preexistente,
si anume: traducerile, aranjamentele muzicale, adaptarile, adnotarile, lucrarile
documentare, enciclopediile, antologiile, alte compilatii de materiale sau date,
protejate sau nu, sau orice alte transformari ale unei opere literare, artistice sau
stiintifice care constituie creatii intelectuale (practic vorbim de o opera care
adapteaza lucrarea originald).

é #dereflectat Incepeti prin a urmari clipul: Question Copyright.
(2010, 9 Februarie). All Creative Work Is Derivative [Video]. YouTube. https://
www.youtube.com/watch?v=jcvd5JZkUXY.

Ce legatura credeti ca exista intre copyright si creativitate?

Indicatii: Clipul ilustreaza modul in care toatd munca creativa se sprijind

pe creatii anterioare. Aristotel a spus acum 2000 de ani ca nu exista idei

noi sub soare. Creativitatea presupune o reorganizare a informatiei deja
existente. Cu alte cuvinte, este nevoie de un bagaj consistent de informatii,
dar este nevoie, mai ales de exercitiul combinarii si recombinarii acestora.

Asadar, atunci cand vine vorba de creativitatea umana: 1+1 =3. lar

creativitatea se poate invata! (vezi si Scolile distrug creativitatea de Sir

Ken Robinson).

Numeroase lucrdri de creatie sunt lucrari derivate, dar in majoritatea
cazurilor, nu se pot revendica drepturi de autor asupra acestora din diverse
cauze. De exemplu, pentru fotografii, printre exceptii se numara cele care nu
reprezintd lucrari de creatie, lucrari edilitare, exceptiile date de libertatea de
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panoramad, si asa mai departe sau nu puteti face un film pe baza unei carti
citite de dumneavoastra fara permisiunea autorului acesteia. Totusi, in toate
celelalte cazuri, doar detindtorul drepturilor de autor poate autoriza lucrari
derivate.

Caseta 5 Capturi de ecran

Capturile de ecran (fie ca sunt din clipuri video sau ale unor programe)
sunt considerate opere derivate si trebuie tinut cont de faptul ca s-ar putea
sa fie supuse dreptului de autor (in general intr-o captura de ecran este bine
sa evitati sa apara sigle sau logouri care pot duce la o identificare precisa
a unui program sau companii, de exemplu). Capturile de ecran trebuie
realizate astfel incat continutul pe care-1 contin sa poata fi licentiat deschis.

Spre deosebire de o copie exactd sau de o mica variatie a lucrarii (de
exemplu aceeasi carte cu un titlu diferit), care nu creeazd un nou drept de
autor, o opera derivatd creecaza un drept de autor asupra tuturor aspectelor
originale din noua versiune (vezi Figura 11). Astfel, de exemplu, creatorul
cartii The Annotated Hobbit detine dreptul de autor asupra tuturor notelor
si comentariilor pe care le-a scris, dar nu si asupra textului original al cartii
The Hobbit (https://en.wikipedia.org/wiki/The Hobbit) care este inclusa in
aceasta. Dreptul de autor initial este inca in vigoare.

Figura 11. Exemplu de lucrare derivata: Furt — O istorie a muzicii
Captura de ecran de pe site-ul https://ccommons.cc/.
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g #dereflectat

1. Daca fac o poza unui obiect cu aparatul meu, detin dreptul de autor
al imaginii rezultate. Nu pot sa o eliberez eu sub orice licenta vreau? De ce
trebuie sa-mi pun problema altor detinatori de drepturi de autor?

Figura 12. Stanga: Illustratia ,, Venus din Milo” a fost incarcata de utilizatorul
Chosovi, sub licenta CC BY-SA 2.5 pe site-ul Wikimedia, dreapta: Ilustratia ,, People
Holding Mask Over A Sculpture” a fost eliberata de catre utilizatorul cottonbro sub

licenta CCO si este disponibila pe site-ul Pexels.

Fotografiile din Figura 12 sunt lucriri derivate. In ambele cazuri, artistul
a murit acum peste 2000 de ani, deci statuile sunt in domeniul public — nu sunt
probleme cu dreptul de autor daca fotograful o publica sub o licenta libera.

2. Pot sa fac o fotografie cu un personaj dintr-un desen animat (aflat sub
incidenta drepturilor de autor) pentru a o pune pe un tricou?

Acesta este principalul subiect al pozei. De exemplu, eu (fotograful) am
creat o lucrare noud, cu drepturi de autor, dar drepturile creatorului perso-
najului animat afecteaza si fotografia rezultata. O astfel de fotografie nu poate
fi publicata fara consimtdmantul ambilor detindtori de drepturi de autor: al
meu (fotograful) dar si al desenatorului.

O lucrare aflata sub incidenta drepturilor de autor nu poate deveni libera
fara consimtamantul detinatorului drepturilor de autor, nici prin fotografiere,
nici prin desenare, nici prin sculptare.

3. Pot sa imi fac un tricou cu imaginea lui van Gogh? Sau sa deschid o
afacere (vezi Figura 13)?
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Figura 13. Comercializarea de obiecte vestimentare cu imaginea lui van Gogh
(captura de ecran)

Da, pentru ca pictorul van Gogh a murit in 1890 iar lucrarile sale apartin
domeniului public (vezi si http://www.vangoghonline.com/p/copyright-
information.html).

Eﬁ#decitit

e Oprea, A. E. (2013, 31 Decembrie). Decizie fara precedent cu pri-
vire la drepturile de autor asupra francizei Sherlock Holmes. Juri-
dice. https://www.juridice.ro/300395/decizie-fara-precedent-cu-privi-
re-la-drepturile-de-autor-asupra-francizei-sherlock-holmes.html.

e Mediafax. (2008, 30 Decembrie). Popeye Marinarul va deveni pa-

trimoniu public. https://www.mediafax.ro/life-inedit/popeye-marina-
rul-va-deveni-patrimoniu-public-3687805.

4. Daca pozez un copil cu o jucarie de plus Winnie the Pooh, Disney detine
drepturile de autor ale imaginii doar pentru ca detine designul personajului
Pooh?

Nu. Disney nu detine dreptul de autor asupra fotografiei. Sunt doua drep-
turi diferite de care trebuie tinut cont: acelea ale fotografului (in ce priveste
fotografia) si cele ale lui Disney (jucaria). Trebuie sa faceti distinctia. Puneti-
va intrebarea: ,,Poate aceastd fotografie sa ilustreze subiectul Winnie the
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Pooh™? ,incerc eu sa ocolesc restrictiile pentru fotografii ale personajului
utilizand fotografia unei jucarii?” Daca da, atunci nu este permis acest lucru.
Atentie 1nsd, ca strategia de protectie a companiei Disney se bazeaza atat
pe dreptul de autor (proprietatea artistica) cat si pe marcile comerciale (extinse
pentru a proteja un design). Analiza legald ar fi in acest caz mai subtila.

5. Stiu cd nu pot incarca fotografii ale unor lucrari de artd sub incidenta
drepturilor de autor (picturi si statui), dar cum ramdne cu jucariile? Jucariile
nu sunt lucrari artistice!

Legal, majoritatea jucariilor sunt lucrari artistice. Daca faceti o fotografie
a unei sculpturi, sau unei jucarii Darth Vader este acelasi lucru. Ambele intra
sub protectia dreptului de autor, in ambele cazuri copyright-ul fotografiei
nu inlocuieste copyright-ul original si, in ambele cazuri, aveti nevoie de
permisiunea creatorului original. Nu puteti incarca fotografii ale unei picturi
de Picasso, nu puteti incérca fotografii cu Mickey Mouse sau cu figurinele
Pokémon. Numeroase procese au aratat ca Mickey Mouse sau Asterix trebuie
tratati ca lucrari artistice, adica ele se supun dreptului de autor, pe cand o
lingura sau o masa nu sunt artistice. Ele pot intra sub protectia dreptului de
autor daca li se da o forma foarte speciala de catre un designer si sunt prezentate
ca lucrari artistice si nu ca simple obiecte (desi mai existd si exceptii — vezi
Figura 14), dar cele folosite de dumneavoastra acasa cel mai probabil nu sunt
asa.

Figura 14. Tabloul cu banana lipita cu banda adeziva de Maurizio Cattelan a fost
vandut la o licitatie contra sumei de 120 mii dolari. Captura de ecran de pe site-ul
The Conversation (distribuie continut sub licenta CC BY ND-4.0).
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6. Dar cum putem ilustra subiecte ca Razboiul Stelelor sau Pokémon fara
poze?

Este adevarat, poate fi dificil sau chiar imposibil de ilustrat astfel de
articole. Lipsa de ilustratii nu afecteaza insa proiectul la care lucrati si sunt
numeroase domenii in care se pot realiza ilustratii ce nu incalca drepturile de
autor.

Fie cd sunt in sala de clasd sau acasd, elevii si studentii acceseaza,
vizualizeaza, creeaza si impartasesc/distribuie 1n retele sociale sau pe Internet
diverse artefacte media ca parte a experientelor lor educationale de zi cu
zi. Toate acestea au devenit posibile prin accesul aproape omniprezent la
dispozitive digitale si internet, atdt din cadrul institutiilor scolare cat si de
acasi. In timp ce noi, ca profesori, suntem constienti de problema pe care o
ridica plagiatul atunci cand ,,produsele” elevilor si studentilor se prezintd in
diverse formate (documente de tip referate, prezentari, uneori chiar cod sursa
pentru programare etc.), zonele complicate ale drepturilor de autor, utilizarea
corectd, cinstita, echitabila (fair use n engl.), sau utilizarea rezonabila (termen
propus de George Hari Popescu) si operele cu acces deschis (cum sunt cele cu

licenta Creative Commons sau din domeniul public) sunt mai putin cunoscute,
dar sunt la fel de importante. Acum, cand elevii si studentii nostri creeaza
si remixeazd imagini, secvente sonore, clipuri video etc. pentru a ,,arita ce
stiu”, este esential ca ei sa faca toate acestea cu o intelegere clara a propriilor
drepturi dar si a drepturilor altor creatori sau proprietari de continut.

A existat o perioada in care problemele legate de drepturile de autor
nu interesau decat profesionistii din mass-media, atunci cand foarte putini
oameni au avut capacitatea de a crea resurse video, audio sau chiar documente
tiparite, in mod profesionist, de calitate inaltd. Acum, oricine are un computer
sau un smartphone are la dispozitie instrumentele necesare pentru a crea, edita
si partaja continut profesional de calitate. Pentru elevi si studenti acest lucru
inseamna ca drepturile de autor afecteaza in mod direct activitatile In care este
probabil sa se angajeze Tn mod regulat la scoald, acasa si, eventual, la locul
de munca.

Prin urmare, drepturile de autor nu se referd doar la stabilirea limitelor
la ceea ce pot face sau utiliza elevii/studentii, deoarece pe masurd ce se
angajeaza In proiecte creative, protectia drepturilor de autor se rasfrange
asupra activitatii lor. [atd patru exemple in care elevii/studentii pot folosi si
reutiliza munca creativa a altora in mod legal si etic:
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1. Reutilizarea si remixarea unei game vaste de imagini, muzicd si
videoclipuri care sunt autorizate special in acest scop (uneori cu
restrictii).

2. Crearea cu materiale care nu sunt protejate de drepturi de autor sau al
caror drepturi de autor ar fi expirat.

3. Utilizarea de resurse digitale eliberate sub o licentad deschisa, cum este
Creative Commons.

4. Pentru unele utilizéri, in special in contextul educatiei, elevii/studentii
se pot baza pe doctrina utilizarii corecte, ceea ce permite anumite
reutilizari ale operelor protejate de drepturi de autor fara permisiune,
dar este important sa intelegeti factorii cheie care guverneaza daca se
aplica o utilizare rezonabila.

‘ #devazut Rosmar Llorca. (2019, 30 ianuarie). Professional
category: 2nd prize [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=_

IpBC8YTfIcE

Studiu de caz. Modificarea digitalia a unei imagini

Cel mai cunoscut exemplu de alterare a unei imagini cu ajutorul unor
programe computerizate este cel de photoshoping, termen consacrat in
comunicarea vizuald datoritd utilizarii pe scard largd a software-ului de
prelucrare imagini Adobe Photoshop. Radu (2015) identificd cel putin
patru tipuri de interventii asupra unei imagini: retusul tehnic (modificarea
contrastului, a claritatii etc.), retusul creativ (ameliorarea caracteristicilor
estetice), fotomontajul (combinarea elementelor din mai multe fotografii),
procesarea (prelucrarea informatiilor brute provenite de la senzorul camerei
de fotografiat) si mai recentul instagramming (procedeu de aplicare efecte,
filtre — termen unanim acceptat dupa numele aplicatiei care a popularizat acest
fenomen — Instagram).

ﬁ #dereflectat. Mona van Gogh o epidemie artistica de ... parodii in
care utilizatorii sunt invitati s mixeze continut cu fetele pictorului van Gogh
si a Monei Lisa lui da Vinci, pornind de la imagini contemporane (vezi Figura
15). Colectii online pe acest subiect sunt in general disponibile pe Pinterest.
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Figura 15. Prelucrarea imaginii din stanga cu fetele
lui van Gogh si a Monei Lisa (dreapta)
Imaginea originala a fost incarcatd de catre Analise Benevides
si este disponibila pe Unsplash

Ca exercitiu suplimentar, Raymond (2016) propune determinarea gradului
de similaritate cu originalul (vezi Figura 16), folosind diverse aplicatii, precum:

e Online-image-comparison

e Diffchecker

e Blue2digital

e Imgonline

Figura 16. Similaritatea imaginilor derivate din ilustratia originala evidentiata
cu diverse aplicatii

161


https://unsplash.com/@abovethewildflowers?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://online-image-comparison.com/result
https://www.diffchecker.com/image-diff
https://blue2digital.com/apps/compare-images.html
https://www.imgonline.com.ua/eng/similarity-percent-result.php

Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online

In esentd, Mona Van Gogh se poate transforma intr-un exercitiu prin care
elevii si studentii pot sa Tnvete cum sd dea mai multd valoare continutului
creat si, in acelasi timp, sa protejeze informatiile oferite. De exemplu, Incepeti
sd discutati contextul teoretic al parodiei: Ce stim despre parodie? Care sunt
cerinfele impuse pentru existenta unei lucrari ca sd fie catalogata ca parodie?
Folositi instrumente precum Coggle sau MindMup pentru a trasa o hartd a
conceptelor dezvoltate in cadrul sesiunii de brainstorming: ar trebui sa fie
utilizatd in scop critic, sa reprezinte in sine o dovada a originalitatii, sa aiba
un scop umoristic, sa aiba intentia de produce amuzament pe seama operei
originale, sd nu provoace confuzie cu opera originala si sd nu preia din opera
originald mai multe elemente de forma decat cele neaparat necesare pentru
realizarea parodiei etc.

Apoi continuati cu intrebari precum ,,Este Mona Van Gogh o parodie sau
doar o alta lucrare derivata?”, ,,Comparand cele doud imagini, ce diferente de
mesaj se pot identifica?” si avansa cu intrebari specifice disciplinei predate:
,Cine au fost VanGogh si Mona Lisa (da Vinci)?”, ,,Ce tehnici de pictura a
folosit Van Gogh?”, ,,A pictat-o intr-adevar van Gogh pe Mona Lisa?”, ,,Cat
credeti ca valoreaza un tablou Van Gogh?”, ,,Cine e artistul tau preferat?” etc.

Un alt exemplu de lucrare derivatd il reprezinta memele. Sd ludm 1n
considerare meme-ul din Figura 17a. O simpla cautare inversata cu Google
Imagini ne arata ca, de fapt, este o prelucrare a copertii unei carti (Figura
17b). Folositi acest meme pentru a incepe o dezbatere despre stereotipuri, de
exemplu: Cum va simtiti cand va uitati la acest meme? Ce mesaj credeti ca
transmite acest meme? Ce valoare de adevar are afirmatia: Nu am nevoie de
competente matematice pentru a fi un dezvoltator de jocuri video. Care credeti
ca ar fi reactia profesorilor? Exista diferente de interpretare intre elevi/studenti
si cadre didactice? Care credeti ca este scopul acestui meme? Ati distribui
acest meme 1n reteaua voastra? Daca da, de ce? Daca nu, de ce?

a) Meme preluat de pe (b). Sursa originala a ilustratiei care a
MemeCenter stat la baza crearii meme-ului.

Figura 17. Utilizarea unui meme ca opera derivata
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In definitiv, nu este vorba despre un meme, ci despre cum aleg oamenii sa
vada un lucru. Arta ne face sd ne gdndim la ceea ce vedem si simtim. Crearea
unor astfel de opere ne stimuleaza creativitatea si dovedeste originalitatea.
Insa, atentie la ce si cum alegi sd modifici!

Desi dreptul de autor este un concept legal, invatarea despre modul in
care se aplica profesorilor si elevilor/studentilor este importantd nu doar din
cauza unor consecinte legale posibile — desi putin probabile ci, mai ales,
pentru ca este vorba de a face ceea ce trebuie, de a stabili obiceiuri bune si
de a ne asigura ca elevii/studentii invata sd respecte drepturile altor creatori
de continut. De asemenea, ar trebui sa fie Inteleasad diferenta dintre utilizarea
la clasd, in activitati educationale, si utilizarea mai largd, cum ar fi postarea
materialelor online, si mai ales in social media si retele de socializare.

Existd multe ghiduri, indrumare in acest domeniu, dar, la fel ca multe
domenii de drept si eticd, existd si anumite zone gri. Acest capitol este menit
sd va ofere doar o introducere in intelegerea drepturilor de autor, cateva
definitii ale termenilor inruditi si aplicatii probabile pe care le puteti utiliza
in activitatea zilnica in sala de clasd. Asa cum am mentionat la Inceput, noi
nu suntem experti juridici, de aceea pentru orice chestiune de care nu sunteti
sigur vd recomandam sa consultati un specialist in legislatie. Cu toate acestea,
dreptul de autor nu este ceva de care sa va temeti. Nu uitati ca ar trebui sa va
simtiti Tndreptatiti sa utilizati si sd creati materiale atunci cand aveti dreptul.

#derezolvat Va propunem urmatorul exercitiu: Folosind aplicatia
Algorithmia cautati o imagine din domeniul public alb-negru si realizati o
lucrare derivata, prin colorarea ei. Apoi incércati imaginea obtinutd intr-un
depozit web care distribuie gratuit imagini.

Indicatie: Puteti incepe prin a folosi site-ul Unsplash.com cu o expresie de
cautare ,,grey photos”.

De ce ar trebui sa invete elevii/studentii despre drepturile de autor?

In aceastd epoci interesantd, cind suntem cu totii creatori si editori,
ii Incurajam pe elevii si studentii nostri sa ,arate ceea ce stiu” realizand
prezentari, creand videoclipuri, compunand muzicéd si multe altele. Deseori,
creatiile acestora pot include elemente (secvente sonore, ilustratii etc.) care
apartin altor persoane (se bazeaza pe munca altora). Apoi, cand tema lor
este completa, elevii/studentii nostri, mandri de produsele lor finale, devin
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dornici sa isi Tmpartaseascd munca dincolo de clasd. Nu este neobisnuit ca
ei sd construiasca online portofolii digitale cu creatiile lor. Acest lucru poate
insa ridica probleme de copyright. De exemplu, daca un elev/student creeaza
un videoclip pentru a se filma recitdnd si analizdnd o poezie cu drepturi de
autor pentru o tema la limba engleza si alege sa foloseascd 1n fundal o melodie
protejatd de drepturi de autor, poate Tmpartasi acest videoclip cu profesorul
si colegii de clasa ca parte a activitdtilor sale academice din cauza ,,utilizarii
potrivite, corecte”. Dar, daca elevul/studentul decide ca vrea sa-1 impartaseasca
dincolo de zidurile scolii publicAndu-I pe canalul sau de YouTube, ar putea sa
incalce drepturile de autor atat ale poemului, cat si ale cantecului.

Desigur, ne dorim ca elevii/studentii nostri s fie liberi sd Tmpartaseasca
si chiar sa 1si publice lucrarile de creatie daca vor. Acesta este motivul pentru
care este important sa 1i invéatati preventiv despre cum sa gaseasca si sa
foloseasca materiale cu licentd deschisa si din domenii publice. De asemenea,
acestia ar trebui sa Invete despre ,,bunele uzante” si sa fie constienti ca ceea
ce permite utilizarea rezonabild in limitele propriei clasei poate diferi de ceea
ce ar fi permis in lucrarile pe care intentioneaza sa le distribuie public. Atunci
cand elevii/studentii isi publica creatiile academice, ei ar trebui si stie atat
modul in care se aplica protectia drepturilor de autor asupra lor, cat si modul
de respectare a protectiilor privind drepturile de autor asupra lucrarilor pe
care le-ar fi putut refolosi sau remixa In timpul crearii operei lor. Termeni
precum licenta deschisd, domeniul public si utilizarea corecta ar putea sa nu
fie familiari pentru toti elevii/studentii si educatorii. De aceea consideram
ca filozofia organizatiei Creative Commons meritd adoptatd, pentru ca
promoveazad o cultura de partajare, re-mixare, creativitate si valorificare a
activitatii altor creatori si transmite ideea clara a faptului ca este nevoie sa ne
axam pe dezvoltarea unui comportament responsabil fatd de ideea promovarii
si respectarii drepturilor de autor precum si manifestarea unui comportament
social activ si responsabil, adecvat unei lumi in schimbare.

De ce ar trebui sa invete educatorii despre drepturile de autor?

La fel ca elevii/studentii, $i educatorii au mai multe oportunitati ca oricind
sa profite de lucrarile creative si sa le incorporeze in proiectele lor de instruire.
Profesorii proiecteaza prezentari electronice, utilizeaza clipuri video in clasele
inversate (sau rasturnate, cum spun moldovenii), creeaza infografice si chiar
compun cantece tip parodie (parodiazd) pentru a-si ajuta elevii/studentii sa
invete.
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E #devazut:

Parkway West Pathfinder. (2016, March 15). Teachers sing “A Thou-
sand Miles” [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?-
v=2XOT8F6mmc8.

Melissa Cobb. (2020, March 23). Coronavirus (Leave here) — Maroon
5 — Girls Like You parody [Video]. YouTube. https://www.youtube.
com/watch?v=m9tn3apGZoE.

World We Want To See. (2017, August 8). Students Sing “Amazing
Grace” To Teacher Battling Cancer This is one of most beautiful thin-
gs we ha [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=TeB-
29Nd3T3Y.

Rahul Chawla. (2019, August 25). An ode to Dr Google — a parody
song! [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=2TznA-

21fGe Q.

ﬁ #dereflectat

Incepeti prin a urmiri acest clip: Lucian Dumbrava. (2013, 17
August). Adrian Paunescu — Repetabila Povara [Video]. YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=1XMg-BZqqVs. Are voie autorul
sd facd asa ceva?

Indicatie: La sfarsitul videoclipului se mentioneaza sursele folosite
pentru editarea videoclipului. Singurul aspect care este neclar este
provenienta melodiei de fundal — nu stim dacé existd permisiune din
partea compozitorului sau dacd piesa apartine domeniului public.
Pentru imagini se precizeaza ca sunt proprii.

Prin urmare si educatorii trebuie sd se gdndeascd la modul in care utili-

zeaza continut protejat de drepturi de autor in propriile materiale. De ase-
menea, este posibil sd fie nevoie sd ia in considerare modul in care elevii/
studentii vor accesa aceste materiale; uneori modul in care se aplica drepturile
de autor poate fi diferit daca creatia unui profesor este folositd doar intre cei
patru pereti ai sélii de curs, decat daca profesorul doreste sa puna la dispozitie
creatia online pentru ca elevii/studentii sdi sau altii sd poata avea acces din
afara clasei. Profesorii ar trebui sa explice modul in care acestia acorda atentie
conceptelor precum drepturile de autor si plagiatul ca parte a modului in care
proiecteaza astfel de materiale.
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Asadar, atunci cand profesorii si elevii/studentii intalnesc lucrari de creatie
originale — online sau tiparite — si doresc si le copieze, sa le distribuie, sa le
prezinte sau sa le Incorporeze in propria lor lucrare, trebuie sa fie constienti
de drepturile de autor. In general, aceste tipuri de activititi pot necesita
acordarea permisiunii sau a licentei din partea titularului dreptului de autor.
La ora actuala, solicitarea permisiunii spre a fi folosita o anumita creatie sau
parte a acesteia se poate face si prin intermediul email-ului sau a unui simplu
mesaj adresat printr-un serviciu de mesagerie (caz concret — subsemnata a
dialogat pe Facebook cu Kosson pentru a primi permisiunea de utilizare a
unui material). In cadrul solicitarii, trebuie si fie incluse detalii precum: titlul
creatiei la care se face referire si autorul sau autorii, editia si data unde a fost
regasit, in ce scop se doreste a fi folosit, in cate exemplare va fi realizatd noua
creatie sau distribuita cea anterioara, tipul de (re)publicare ce va fi folosit etc.

Utilizarea corecta poate fi dificil de inteles. Nu puteti presupune ca
utilizarea continutului protejat de drepturi de autor va intra in ,,bune uzante”.
In caz de indoiala, este nevoie si gasiti un alt continut din domeniul public sau
aflat sub o licenta deschisa precum Creative Commons (vorbim despre resurse
educationale deschise'*), sa solicitati permisiunea proprietarului dreptului de
autor sau sd nu folositi acel material (vezi Figura 18).

1 Folositi continut personal, din dome- 2 Pretindeti o exceptie (folositi fara
niul public, royalty-free'® sau distribuit | permisiune sau costuri)

sub o licenta Creative Commons'®

3 Cereti permisiunea. Platiti o taxa de 4NU FOLOSITT!

licenta

Figura 18. Patru moduri creative de a folosi materiale protejate de drepturi de
autor

4 Resursele educationale deschise se refera la orice materiale de invatare, predare si cer-
cetare, care sunt disponibile In orice format si suport, din domeniul public sau aflate sub
licente deschise si care permit accesul gratuit, reutilizarea, adaptarea si redistribuirea
(vezi pentru informatii suplimentare Holotescu & Grosseck, 2020).

15 Acest termen (desi sugereaza ca se poate folosi gratuit) se intdlneste in special pe si-
te-urile care pun la dispozitie imagini si se referd la o licentd de drepturi de autor in
care utilizatorul are dreptul de a utiliza o imagine fara prea multe restrictii, pe baza unei
plati unice catre licentiator. Prin urmare, utilizatorul poate utiliza imaginea in mai multe
proiecte fara a fi nevoie sa cumpere licente suplimentare.

16 Vezi panoul virtual Start.me Resurse educationale deschise.
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Exista si cazuri in care nu se reuseste identificarea autorului. O solutie ar
fi de identificat dacd opera in cauza nu este o ,,lucrare orfana”. Pentru detalii
vizioneaza clipul:

#devazut EUIPO. (2016, March 23). The Orphan Works Database
[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=cbij-JLY20QE

#deretinut! Pentru multe utilizari educationale este posibil ca
profesorii si elevii/studentii sd se implice 1n aceste activitati fard permisiunea
titularului dreptului de autor (vezi sectiunea urmatoare despre bunele uzante).

E #devazut Royce Kimmo ns. (2016, 11 Mai). Copyright Basics
for Teachers [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=-
9HO6K sp36q0

E #decitit Kimmons, R. (2020). Copyright and Open Licensing
[E-book]. In Ottenbreit-Leftwich, A. & Kimmons, R. (ed.), The K-12
Educational Technology Handbook (prima editie, pp. 197-218). https://

edtechbooks.org/k12handbook

Cand pot educatorii si elevii/studentii sa profite de ,utilizarea corecta”
a materialului protejat de drepturi de autor?

Utilizarea rezonabild, intdlnita si sub denumirea de loiald, corectd sau
echitabila, este o doctrind juridicd specificd dreptului american, conform
careia, in anumite situatii, se pot utiliza materiale protejate prin drepturi de
autor fara a obtine permisiunea detindtorului drepturilor si fard remuneratie,
,»mai ales atunci cand predomina avantajele culturale sau sociale ale utilizarii”
(Radu, 2015).

Tarile au reguli diferite privind utilizarea de materiale fara permisiunea
detinatorului drepturilor de autor. De exemplu, in Statele Unite acest lucru a
fost introdus in mod distinct in legea dreptului de autor din 1976 (Sectiunea
107) si doar o instantd poate sd decida ce poate fi clasificat ca utilizare loiala,
cum ar fi lucrarile care constau din comentarii literare, analize critice sau
cercetare stiintifica, parodiere, reportajele jurnalistice sau alte materiale cu
scop educativ. Alte tari au concepte similare dar care pot sa functioneze diferit,
in functie de legislatiile nationale.
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In Romania, exista drept concept similar termenul de ,,bune uzante”, iar
reglementarea o gasim in capitolul VI al Legii nr. 8/1996, art. 35, 36, 37 si
38 (in forma republicata, din anul 2018), denumit ,,.Limitele ale exercitarii
dreptului de autor” (a se vedea si Legea 74).

Utilizarea corectd este o parte importantd a drepturilor de autor, care
permite oamenilor sd copieze sau sa reutilizeze o lucrare protejata de drepturi
de autor fara permisiunea creatorului, in moduri limitate, care sunt insa corecte
pentru creator, farad a aduce prejudicii dreptului de autor.

In general, (c) impune obtinerea permisiunii inainte de a copia, distribui
sau reutiliza lucrarile cuiva protejate de drepturile de autor (vezi Figura 19).

Figura 19. Flux de lucru pentru obtinerea permisiunii de autor
Adaptare dupa NYU Libraries (2020, 15 septembrie),

https://guides.nyu.edu/copyright/permissions

Legendd: in primul rand, materialul are o licenta care vi este disponibila
(de exemplu, licentiatd la UVT sau cu Creative Commons)? Daca DA, 1l puteti
folosi in conformitate cu termenii licentei.
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Dacé nu este licentiat, este sub orice forma de copyright? Daca NU, 1l
puteti folosi liber.

Daca nu este licentiat, dar are protectie de drepturi de autor, se aplica
utilizarea rezonabild pentru material? Dacd DA, ar trebui sa faceti o analizé a
utilizarii corecte si apoi sa utilizati materialul.

Daca un material nu are licentd, dar este protejat de drepturi de autor,
iar utilizarea dvs. nu este corecta, trebuie sa solicitati permisiunea titularului
dreptului de autor.

Uneori Inséd permisiunea nu este necesara, deoarece ceea ce doriti sa faceti
se califica drept utilizare corecta.

#deretinut! Utilizarea echitabila (corectd, rezonabild) permite
folosirea limitata a unei opere protejate de drepturi de autor fara permisiune
in scopuri precum comentarii literare, analize critice sau cercetare
stiintifica, parodiere, reportaje jurnalistice si crearea de noi lucrdri care
utilizeazd munca creativa a altcuiva in moduri cu totul noi.

Cateva exemple familiare educatorilor: imaginati-va daca legea drepturilor
de autor ar Tmpiedica elevii/studentii sd foloseasca citate din literatura de
specialitate 1n eseurile lor. Din fericire, acest tip de copiere — pe portiuni scurte
si care nu dduneaza autorului — se califica drept utilizare corectd (nu uitati insa
sd le aduceti aminte ca orice sursa folosita trebuie citatd). Aceasta Inseamna
cd nu este nevoie de permisiunea titularului dreptului de autor. Alte exemple
obignuite includ vizionarea unui extras dintr-un film ca parte a unei recenzii de
film pe care o faceti cu elevii/studentii la clasd sau inregistrarea unei emisiuni
TV pe DVD-ul de acasa, astfel incat sa o puteti urmari mai tarziu si dezbate
subiectul peliculei.

Exemplu Clipul ,,Viitorul educatiei” este un RED care foloseste citate,
imagini etc. pe care autorul (Zaiafet) le remixeaza creativ in scop de critica si
comentariu, https://www.youtube.com/watch?v=GBKN5C9uNtg.

Din pacate, nu exista nicio regula clara cu privire la ceea ce conteaza ca
utilizare corecta. In schimb, utilizarea rezonabila este determinati de la caz la
caz. Astfel, pentru a stabili daca utilizarea unei lucrari se incadreaza in bunele
uzante, considerati urmatorii patru factori (Radu, 2015, Hobbs, 2020):

e scopul si caracterul utilizarii operei;

e natura lucrarii protejate prin drepturi de autor;

e cantitatea/dimensiunea si substantialitatea, proportia si importanta

lucrarii folosite protejate prin drepturi de autor;
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o efectul asupra pietei potentiale pentru lucrarea protejatd prin drepturi
de autor sau asupra valorii acesteia.

De cele mai multe ori, instantele de judecatd iau n considerare impreuna
acesti patru factori, dar nici unul dintre factori nu poate determina rezultatul
intr-un fel sau altul. Asadar, o utilizare este mai probabil calificatd drept
utilizare corecta daca:

1. Utilizati originalul pentru un nou scop, cum ar fi fragmente de
dimensiuni reduse in scopul informarii, al comentariilor, al criticii sau
parodierii, pentru a crea o noua lucrare care transforma originalul prin
adaugarea unei noi expresii. De exemplu, utilizarea unei intregi melodii
intr-un proiect scolar — un scop educational — ar fi In general o utilizare
corecta. Cu toate acestea, s-ar putea sa nu se califice drept utilizare corecta,
daca ati dori sa extindeti scopul, publicand proiectul catre un public online
larg, pe canalul de Youtube, de exemplu.
2. Originalul pe care doriti sa il utilizati este, in primul rdnd, de natura
informativa sau faptica. De cele mai multe ori, instantele acorda acestui
factor o pondere mai mica decat celorlalti, astfel incat lucrarile extrem
de creative pot fi totusi supuse unei utilizari corecte atunci cand alti
factori indica aceastd directie. Legat de natura lucrarii sunt si permisiunile
asociate acesteia, daca exista, de exemplu, asociata o licenta deschisa.

3. Cand este posibil, utilizati doar o mica parte din munca celeilalte

persoane si doar atat cat aveti nevoie — cum ar fi un singur paragraf dintr-

un text mult mai lung sau o secventa scurta dintr-un videoclip mult mai
lung. In unele cazuri, se considera o utilizare corectd daci aveti nevoie de

o intreaga lucrare creativa, cum ar fi un videoclip sau o melodie intreaga,

dar, in general, cu cat folositi mai mult, cu atit este mai putin probabil sa

fie o utilizare corecta.

4. Utilizarea dvs. nu va putea inlocui originalul pe piata, proprietarul /

artistul va putea totusi sa isi distribuie lucrarile dupa cum alege. Altfel

spus: cumpadratorii care cautd originalul nu ar fi multumiti sa-ti acceseze
lucrarea. Daca utilizarea dvs. ar putea submina capacitatea creatorului de

a vinde sau de a castiga bani din lucrare, este mai putin probabil sa fie o

utilizare corecta.

Din punct de vedere tehnic, ne confruntam cu cel putin doua probleme
care pot impiedica utilizarea legala a operelor protejate de drepturi de autori.
Sianume, prima este legata de masurile de protectie tehnologicé (cum sunt, de
exemplu, inscriptionarea digitala prin watermark sau fingerprinting) iar cea de
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a doua este legata de filtrarea automata a continutului care este incarcat digital.
Aceste masuri sunt luate de cei care doresc sa-si protejeze continutul distribuit
in mediul online.

Poate v-ati Intrebat cum se sesizeazd companiile sau producatorii de
muzica cand cineva incarca pe Youtube o piesa cu ©. Din punct de vedere
tehnic se insereazda un cod in meta datele videoclipului, care transmite un
semnal de alarma, o alerta catre proprietar daca cineva foloseste o bucata din
opera sa. Se poate bloca sau chiar sterge continutul. Normal cd daca cineva
incarca un intreg film al unei companii TV vorbim despre incalcarea dreptului
de autor. Dar exista si situatii cAnd vorbim de utilizarea rezonabila, cand
originalul este transformat n altceva. Daca se intampla ca Youtube sa stearga
sau sa dezactiveze sunetul, puteti face o plangere prin care sa explicati de ce
nu este corect ceea ce au facut.

J"‘E#decitit

e Reda, J. (2017, 23 Noiembrie). Cdnd filtrele dau gres: Aceste cazuri
aratda ca nu ne putem increde in algoritmi pentru curdtarea interne-
tului. Julia Reda. https://juliareda.eu/2017/11/cand-filtrele-dau-gres/.

e Plesuvescu, D. (f.d.). 4 argumente juridice pentru folosirea watermar-
k-ului in online. [F64 Blog]. Accesat in data de 10 Septembrie 2020,
https://blog.f64.r0/2016/07/28/4-argumente-juridice-pentru-folosi-
rea-watermark-ului-in-online/.

#derezolvat Vi propunem urmitorul exercitiu. Incercati si marcati
un material cu watermark (filigran pe o imagine, pe un document word sau
pdf, pe un clip video etc.). Folositi aplicatia Visual Watermark.

Pe de alta parte, daca banuiti ca cineva v-a incalcat drepturile de autor
sunteti propria politie. Nu va ramane decat sa faceti o cerere, o plangere catre
persoana respectiva ca sa stearga acel continut. Altfel puteti ajunge si la proces
fiindcd nimeni nu are obligatia sa va raspunda la cererea lansatd. Bineinteles
ca aveti si alternativa sd angajati un avocat care si va ajute cu procesul:
strangeti dovezi si le aduceti in fata instantei, ajungeti in fata judecatorului si
va expuneti cazul s.a.m.d. Toate acestea sunt insa chestiuni foarte sensibile:
adica sa se stabileasca daca este o chestiune de Incalcare a drepturilor de autor
(si atunci vorbim de aspecte legale) sau o utilizare rezonabila (si In acest caz
primeaza aspectele de ordin moral).
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J;E#decitit

Parcurgeti acest exemplu referitor la traducerea unui roman.

Adam, N. (2017, 6 Septembrie). JURIDICE. Dreptul la paternitatea
operei in epoca plagiatului. Juridice. https://www.juridice.ro/533149/
dreptul-la-paternitatea-operei-in-epoca-plagiatului.html.

Si atunci ce ar trebui sa stim noi ca profesori? Dar elevii/studentii? Ce
competente specifice ar trebui sa avem? Mai ales ca existd un vid de pregatire
a cadrelor didactice pe acest subiect.

#deretinut! In cadrul educatiei, in general, vorbim de o utilizare
corectd atunci cand elevii sau studentii folosesc portiuni ale operelor altor
persoane in cadrul proiectelor scolare, cum ar fi utilizarea de imagini sau
cantece pentru o prezentare in clasi. Insa analiza utilizarii rezonabile se poate
schimba daca acestia posteaza acele proiecte n mediul online, catre un public
potential mare, in special pe social media si in retele de socializare. Elevul/
studentul ar trebui apoi sa ia in considerare ceilalti factori, cum ar fi cat de
mult din original a folosit si dacéd postarea proiectului ar putea afecta piata de
desfacere pentru opera originald (daca nu afecteazd in niciun mod castigurile
financiare ale detindtorului drepturilor de autor).

E#devﬁzut Common Sense Education. (2014, 5 Septembrie).
Copyright and Fair Use Animation [Video]. YouTube. https://www.youtube.
com/watch?v=suMza6Q8J08

#derezolvat Va propunem ca exercitiu studierea termenilor
si conditiilor de utilizare a continuturilor de pe doua site-uri: Instagram si

Greanpeace.
Ce sa facem daca nu este vorba de o utilizare corecta?

Asa cum am vazut in sectiunile anterioare, legea drepturilor de autor este
un sistem atent echilibrat care Incurajeaza creativitatea, progresul cultural si
stiintific. De asemenea, incurajeaza autorii sa utilizeze materiale in scopuri
educationale, culturale sau stiintifice fara permisiune dar in conformitate cu
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anumite circumstante. Bunele uzante sunt un drept de importanta vitala. Sunt
pentru toatd lumea, iar exemple de utilizari corecte sunt peste tot. De aceea,
inainte de a folosi un material protejat de © este bine sa aveti un raspuns clar
la cel putin doua intrebari:

1. Materialul cu © pe care dorim sia il folosim va contribui la
transformarea sa in ceva care va avea alt scop decét originalul?
Sau doar repetd scopul originalului? Sa ludm cazul unei melodii
pusa pe fundalul unei prezentari. Scopul melodiei este de a produce
divertisment. Se pastreaza si in prezentare, prin urmare nu putem vorbi
de o transformare pentru cd nu avem un material cu altd destinatie
decat originalul.

2. Cantitatea preluatd din lucrarea originald a fost adecvati, luand in
considerare natura operei protejate de dreptul de autor si modul sau
de folosire? Este cazul imaginilor — uneori e util sa folosesti toata
imaginea, alteori doar sd decupezi o mica portiune din ea.

Existd o serie de materiale disponibile pe web pe care va invitam sa le
consultati, Tnsa sa retineti ca legislatia adresata s-ar putea sa nu fie cea din
Romania. Asa sunt, de exemplu, ghidurile puse la dispozitie de bibliotecile
Universitatii Chicago sau a Universitatii New York, care ofera recomandari
»tehnice” de utilizare rezonabila. Din pacate, pentru tara noastra nu am gasit,
pana la data scrierii prezentului manuscris, pe nici un site de biblioteca sau
institutie de invatamant, informatii concrete despre modul in care actorii
educationali se pot folosi de materialele protejate de drepturi de autor in
activitatile lor (exceptdnd materialele despre comportamentele etice, evitarea
plagiatului, citarea surselor etc.).

lata cateva sugestii preluate din legislatia americana pe care le puteti
considera ca elemente de echilibrare juridica, cu mentiunea cd pentru
Roménia si distributia in mediul online acestea se aplica cu precautie, in
functie de natura creatiei si de context:

e TEXT = mai putin de 10% din original sau 1000 de cuvinte

e FOTO =5 imagini de la un singur artist sau 15 dintr-o colectie sau mai

putin de 10% din original

e AUDIO = <10% sau 30 de secunde

e Video =<10% sau 3 minute

e DATE =<10% sau maxim 2500 de campuri (celule).

De exemplu, daca o poezie are mai putin de 250 de cuvinte se poate folosi
in intregime, dar nu mai mult de 3 poezii ale aceluiasi autor. De asemenea este
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important de reprodus simbolul (c) daca acesta apare in materialul original
chiar daca facem copii pentru utilizare doar la clasa si mai ales daca sustinem
webinarii sau alte evenimente ce se desfagoara public in spatiul virtual (precum
webinariile).

Asadar, utilizarea corectd depinde de situatie, iar contextul este
esential.

Exemplul 1: Mica Sirena, film Disney

Se stie ca Disney, in calitate de companie, este foarte grijulie cu protejarea
produselor sale. Avem urmitoarea situatie particulara. Invatatorii de la toate
clasele a IlI-a dintr-o scoala au decis sa proiecteze filmul Disney Micuta sirend
cu o zi Tnaintea vacantei de iarna, in sala de festivitati a scolii.

Daca luam in considerare contextul, materialul (filmul Disney) nu conduce
la un alt continut, nu se transforma in altceva. Mai mult, 1n acest caz media
(filmul) este folosita cu scopul clar de recompensa (divertisment) la final de
semestru (fiind proiectat Tnaintea vacantei de iarna). Prin urmare, se foloseste
intreg filmul pentru aceeasi intentie si scop cu care filmul a fost creat.

Asadar, 1n acest caz se pune problema licentierii, inchirierii sau chiar
cumpararii pentru acest scop particular — proiectarea in fata elevilor inaintea
vacantei de iarnd. Deci atentie la proiectiile cinefile!!! Dacd nu sunt insotite
dupa vizionare de o analiza critica, de discutii, dezbateri, in care se urmaresc
anumite caracteristici, Intarirea unor concepte din stiintd, de exemplu, atunci
nu vorbim de utilizare rezonabila. Pentru acest caz particular, se poate aduce
in discutie viata marind prin discutii despre ce fel de vietuitoare existd in
oceane, cum se hranesc etc. Apoi ne putem uita la animdlutele din film si
sd adresam 1intrebari precum ,,Ce fel de personificare se aplica acestora?”,
»Putem identifica anumite tipare umane?” s.a.m.d. Cu alte cuvinte, acestei
viziondri de film i se adauga valoare prin discutiile si dezbaterile ulterioare.

Exemplul 2: Pharrell Williams Happy — We are HAPPY in
TIMISOARA Romania

Raspunsul l-am primit de la George Hari Popescu: in acest caz nu este o
utilizare rezonabila, pentru ca a fost preluata intreaga opera (piesa respectiva).
Avand 1nsa 1n vedere cd piesa originala a fost facuta sa devina virala, sa fie
preluata de utilizatori, si ca din 2014 incoace nu exista atentionari de incalcare
a copyright-ului, o putem clasifica ca parodie. Mai mult, in descrierea
videoclipului toate drepturile de autor sunt clar specificate.
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Daca, dupa utilizarea schemei de echilibrare de mai sus, utilizarea corecta
nu poate acoperi ceea ce un elev/student sau un profesor doreste sa faca
(de exemplu publicarea unui ghid pentru parinti pe site-ul scolii), se poate
incerca obtinerea permisiunii titularului dreptului de autor. Uneori este la fel
de simplu ca scrierea unui e-mail. Cu acordul detindtorului dreptului de autor,
elevul/studentul sau profesorul ar fi liber sa se angajeze 1n utilizarea propusa a
fotografiei sau a muzicii fara riscul de a incalca drepturile de autor.

In cazul in care utilizarea corecti nu se aplici si nu se poate obtine
permisiunea titularului dreptului de autor, profesorii si elevii/studentii ar
trebui sa caute fie In domeniul public, fie lucrari autorizate in mod deschis. De
fapt, este o practicd buna sa folosesti continut public sau cu licentd deschisa,
deoarece astfel se pot publica online lucrari finale, fara sa fim preocupati de
incélcarea drepturilor de autor si neprejudicierea acestuia.

g#decitit YouTube. (f.d.). Drepturi de autor | Utilizare loiald.
Accesat la data de 17 Septembrie, 2020, https:/www.youtube.com/intl/ro/
about/copyright/fair-use/#yt-copyright-four-factors.

E#devﬁzut YouTube Creators. (2013, 1 iulie). YouTube Copyright
Basics [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Cp1Jn4Q0j6E.

#deretinut! Utilizarea rezonabila se aplicd in acele situatii
educationale care implica:
e prezenta in sala de clasa (sau un alt loc similar ce presupune instructia)
e prezenta fizicd, angajata in activitati de predare f2f
e alte situatii gestionate de ONG-uri educationale (ateliere de lucru, in-
talniri de proiecte, diverse evenimente de promovare etc.).

Iar acum, cu predarea online, intdmpindm practic niste obstacole deoarece
in mod normal utilizarea rezonabild nu se aplica activitatilor online de orice fel.
Deci problema cea mai mare este ca, practic, profesorii nu inteleg ce au
voie si ce nu au voie sa faca, aceste reguli, orientari educationale de urmat
fiind adesea confuze. De exemplu, daca folosesc doar 30 de secunde dintr-o
melodie, atunci este in regula. Ce te faci insad daca ai nevoie de 34 de secunde
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pentru a-ti sustine punctul de vedere (care e educational de altfel). Prin urmare
aici trebuie sa intervina rationamentul, gandirea criticd si nu doar sd urmam o
listd (un checklist) — asta ai voie si asta nu ai voie sa faci. Si uite asa nivelul de
confuzie e din ce In ce mai ridicat. Se ajunge 1n unele cazuri ca acest lucru sa
interfereze cu modul in care profesorii inteleg legea si sa le erodeze increderea
in ea, pentru ca multe dintre aceste recomandari de utilizare rezonabila nu sunt
cuprinse concret 1n lege si tin mai mult de bunul-simt, de utilizarea cinstita,
corecta a materialului respectiv. Efectiv nu exista in lege pentru fiecare situatie
particulara ce ai si ce nu ai voie sa faci.

Acestea sunt doar niste recomandari pe care le putem face pentru utilizarea
in cadrul orelor de activitate didactica a materialelor cu (c). Ele nu sunt reguli
(desi, poate, ca ar trebui), ci doar niste elemente de care sa tineti cont:

e Concizie — Nu puteti folosi tot continutul (luati doar ce aveti nevoie).

e Spontaneitate — Nu trebuie sa fie planificat totul!

e Efect cumulativ — Daca intrebuintati acelasi material in fiecare an,

poate ar fi bine sa cereti permisiunea.

Nu uitati, cd Intotdeauna se poate sa incélcati drepturile de autor (nu ati
cerut permisiunea, nu ati platit licenta si ati piratat etc.) — un lucru care se
va dovedi frustrant si, uneori, chiar stdnjenitor atat pentru dvs. cét si pentru
institutie.

#deretinut! Nu toate materialele protejate de drepturi de autor care
sunt folosite in scopuri educationale cad sub incidenta bunelor uzante. Va
recomandam, pe cat posibil, sa evitati scanarea, actiunile de tip (re)distribuire
sau postarea integrald a continuturilor pentru care nu aveti permisiune. Va
invitam sd va insusiti notiunile minime din legislatia dreptului de autor, pentru
a Intelege si a putea explica si cursantilor consecintele potentiale ale utilizarii
gresite a proprietdtii intelectuale si a operei protejate apartinand altcuiva.

Cum se valorifica proprietatea intelectuala in domeniul educatiei si cum
se asigura respectarea drepturilor de proprietate intelectuala in acest

domeniu?

Respectarea drepturilor de proprietate intelectuald incurajeaza inovatia si
cercetarea. Odata cu includerea in Invataméantul preuniversitar in curriculum
aunor lectii tematice Tn domeniu, elevii vor capata de mici deprinderi corecte
de viatd. Ca exemplu, sd ludm cursul de ,,Educatie pentru drepturile de
proprietate intelectuala”, introdus in 2015 ca un curs optional, la propunerea
Oficiului Roman pentru Drepturile de Autor (ORDA). Initiativa este foarte
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laudabila, doar ca abordarea este unilaterala si ignord complet ideea de acces
liber si licente libere. Conform comunicatului APTI, disciplina pierde din

vedere principiile educatiei deschise!’ si realitatile sociale si culturale din
lumea digitala. Experienta teoretica si practicd a organizatiilor semnatare
in scrisoarea adresatd Ministerului Educatiei si Cercetdrii aratd cd este
important ca elevii sa stie aspectele de baza ale proprietitii intelectuale. Dar
aceste cunostinte trebuie sa fie circumscrise cadrului mai larg de educatie
media (inclusiv, cea digitald), care sa permita elevului sa inteleaga aspecte
de gandire criticd a informatiei primite, indiferent de canalul folosit.

Eﬁ #decitit

e Pavel, V. (2015, 13 Mai). Reactie la introducerea cursului de educa-
tie pentru drepturile de proprietate intelectuald in programa scolara.
Asociatia pentru Tehnologie si Internet (APTI). https://www.apti.ro/
scrisoare-deschisa-curs-educatie-pentru-drepturile-de-proprietate-in-

telectuala.

e Ininvatimantul superior aproape toate institutiile au regulamente pri-
vind protejarea proprietatii intelectuale. Vezi in acest sens, ca exem-
plu, Regulamentul Universitatii de Vest din Timisoara.

e Kevin, L., & Smith, J. D. (2014). Owning and Using Scholarship: An
1P Handbook for Teachers and Researchers. Association of College and
Research Libraries. http:/www.ala.org/acrl/sites/ala.org.acrl/files/con-
tent/publications/booksanddigitalresources/digital/9780838987483 co-
pyright OA.pdf distribuit sub licenta CC BY NC 4.0.

§ #dereflectat Incepe prin a accesa videoclipul TVR. (2020,
16 septembrie). TeleScoala: Limba romdna clasa a Xll-a — Textul de tip
argumentativ. (@TVR2) [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=6DFrOEXQkXU.

7 Educatia deschisa este un mod de realizare a educatiei, facilitat de tehnologiile digitale,
care vizeaza largirea accesului si a participarii. Ofera mai multe modalitati de predare si
invatare, construirea colaborativa a cunostintelor, precum si o varietate de cdi de acces la
educatia formala si nonformala. Educatie deschisd inseamna acces la continut, cursuri,
asistentd, evaluare si certificare, in moduri flexibile. Barierele, in ceea ce priveste intra-
rea sau costul, sunt reduse sau eliminate (Grosseck, Holotescu & Andone, 2020).
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Ce parere aveti? Este corect cum procedeaza televiziunea publica?

Plagiatul si incdlcarea dreptului de autor

Majoritatea educatorilor sunt familiarizati cu problema plagiatului —

practica de a lua munca sau ideile altcuiva si de a le transmite ca pe ale

sale. Acest lucru se datoreaza faptului ca Invata atribuirea si citarea ca parte

a procesului de cercetare si pentru cd profesorii au experienta respectand

aceste orientari In propria lor activitate academica. Notiunile de atribuire

si drepturile de autor (si incalcarea acestuia) au rolul de a proteja drepturile

persoanei care este autor sau a creat o lucrare anterioara, dar fac acest lucru

1n moduri diferite:

Atribuirea este menita sa ofere o recunoastere adecvata creatorului
si sd ajute cititorul / privitorul sa distinga intre ce parti ale unei opere
sunt originale si care sunt citate sau adaptate de la lucrarea altcuiva.
Este esential sd Intelegem diferenta dintre atribuire si citare. Atribuirea
este un proces similar cu citarea lucrarilor academice intr-o lucrare,
dar exista totusi unele diferente cheie. Tabelul 3 prezinta cateva din-
tre modalitatile prin care citatele si atribuirea sunt similare si diferite.
Acestea sunt, de asemenea, incluse pentru a garanta integritatea aca-
demica.

Drepturile de autor sunt menite sa ofere creatorului un grad de con-
trol asupra operei sale originale si a modului in care este diseminat. In
unele cazuri, acest lucru Inseamna ca pot alege sa solicite 0 compen-

satie sau o remuneratie pentru ca altii sd o poata utiliza sau vizualiza.
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Tabelul 3. Citare vs. Atribuire

Citare Atribuire
Scopul este academic (de exemplu Scopul este legal (de exemplu
evitarea plagiatului) respectarea reglementarilor de
licentiere)
NU include de obicei informatii despre De obicei include informatii de
licentierea lucrarii licentiere pentru lucrare
Folosit pentru a cita sau parafraza o Folosit pentru a cita sau parafraza o
portiune limitatd a unei opere intreaga lucrare sau doar o parte din
aceasta

Poate parafraza, dar de obicei nu poate | Poate schimba lucrarea in conformitate
schimba sensul operei cu utilizarea rezonabild sau cu
permisiunea prealabild (de exemplu, sub
majoritatea licentelor CC)

Sunt disponibile multe stiluri de citare | Stilurile de atribuire sunt inca in curs de

(de ex. APA sau MLA) dezvoltare, dar exista unele practici bine
definite
Resursele citate sunt de obicei plasate Declaratiile de atribuire se gasesc de

intr-o lista de referinte bibliografice obicei in apropierea lucrarii utilizate (de
exemplu, sub o imagine)

Acest tabel a fost adaptat dupa Abbey Elder, Citation vs. Attribution de Lauri Aesoph,
material distribuit sub licenta CC BY 4.0.

Atunci cand ne hotaram sa distribuim o resursa (proprie sau adaptata, vezi
Figura 20), una dintre cele mai bune practici pentru atribuire este abordarea
TASL (vezi Figura 21). Aceasta face referire la atribuirea:

- titlurilor (Care este numele materialului?)

- autorilor (Cine detine materialul?)

- surselor (Unde o pot gasi?) si a

- drepturilor sale, adica a licentei sub care este distribuit (Cum o putem

folosi? — licentd CC; permisiune explicitd sau semnul ©, daca se folo-
seste la clasd) si se aplicd tuturor resurselor, indiferent de tip (audio,
video, imagine, carte, blog, website etc.).

179


https://opentextbc.ca/selfpublishguide/chapter/citation-vs-attribution/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online

Figura 20. Yellow — bellied Marmot pups exploring the great outdoors in Kamloops

Sursa: Vernon, A., 2007, Flickr, https://www.flickr.com/photos/32541690@
N02/3297345563, [Fotografie] distribuita sub licenta CC BY-SA-NC 2.0 (https://creati-

vecommons.org/licenses/by-nc-sa/2.0/).

Figura 21. Elementele TASL

Referinta corespondentd ca o citare in text, respectiv in cadrul biblio-
grafiei finale, conform standardului de citare APA, este: Vernon (2007),
respectiv Vernon, A. (2007). 22 Yellow — bellied Marmot pups exploring the
great outdoors in Kamloops. [Fotografie] Flickr. https:/www.flickr.com/
photos/32541690@N02/3297345563.

Sa nu uitdm cd un scop fundamental al protectiei drepturilor de autor este de
a oferi stimulente (materiale, financiare) scriitorilor, artistilor si altor creatori
sd continue crearea de piese/opere noi. Numai cé recunoasterea uneori nu este
suficient de stimulativa, de aceea drepturile de autor necesitd permisiunea.
Aceasta inseamna cd, cu exceptia cazului in care utilizarea este permisa in
conditii de utilizare corecta, cineva ar putea oferi o atribuire corespunzatoare
pentru o creatie protejata de drepturi de autor, dar totusi sd incalce drepturile de
autor daca persoana respectiva nu ar avea permisiunea creatorului sa utilizeze
si sd publice acea lucrare protejata de (c).
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ﬁ #dereflectat Ce spuneti? Este acest videoclip de pe Youtube o
incalcare a drepturilor de autor?
The Great Cinema. (2020, 28 iulie). Morometii 2 (2018) [Video].
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=IGezajFJuHS.

Indicatie: Daca citim informatiile de pe pagina Wikipedia precum si
cele de pe canalul TV Digi24, aflam ca ,,Morometii 2 poate fi vizionat
si online, Incepand din 17 decembrie, au anuntat luni producatorii
filmului. Costul inchirierii este de 10 euro pentru 24 de ore.” Nu
stim 1nsd dacd cel care a incércat filmul a primit permisiunea si o
facd, pentru ca lipsesc din descriere orice informatii care ne-ar putea
clarifica acest aspect.

Desi este bine sa fii inspirat de altii sau sa te bazezi pe munca altor
persoane, este important sd nu iei credite pentru munca acestora si nici sd nu
incalci drepturile lor de autor. Prin urmare, plagiatul este o violare eticd. Nu
cunoastem cazuri de condamnare cu executarea pedepsei la inchisoare si nici
plata vreunei amenzi pentru plagiat, spre deosebire de incéalcarea drepturilor
de autor care este o chestiune legalda. Dar daca intelegeti in ce conditii este
bine sd incorporati lucrarile altor persoane in cele proprii, inclusiv cand sa
acordati credit si cand sa solicitati permisiunea, puteti ldsa creativitatea altora
sd va inspire si sa sprijine creativitatea dvs.!

Nu vom insista asupra acestui subiect deoarece existd foarte multe studii
si prezente bibliografice in literatura de specialitate. Amintim doar cd, pentru
a evita plagiatul, este bine sd nu uitdm ca toate sursele intrebuintate trebuie
citate. Exista diverse standarde de citare pe care le putem folosi, precum APA
sau MLA, care au propriile norme de atribuire a surselor.

Pentru eficientizarea scrierii, se pot folosi anumite generatoare, precum
cele oferit de Scribrr (este preferatul nostru), ZBib, Citation Builder,
Citation Generator, Bibliography sau EasyBib sau extensii Chrome, precum
CiteThisforMe. Recent, Google a introdus instrumentul de citare In documente,
astfel cd pentru cei care scriu in colaborare scrierea conform unui anumit
standard este mult usuratd. insi vi recomandam si le folositi responsabil si
sa verificati totusi citarea oferitd, sa corespunda standardului de citare. Se mai
pot utiliza si aplicatii pentru scrierea referintelor, precum EndNote (acesta
pune la dispozitie si un plug-in, Cite While You Work, direct in Microsoft
Word) sau instrumente de management a referintelor bibliografice precum
Mendeleyta=" sau Zotero.
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De asemenea exista o serie de aplicatii si instrumente care ajuta la stabilirea
unui coeficient de similaritate intre opere, precum Turnitin, Grammarly,
ithenticate s.a.

Pe de alta parte, daca doriti sa citati o resursa educationald deschisa va
sfatuim sa apelati atat la standardul de citare specific, cum este APA OER, cét
si la instrumente de atribuire special create, cum sunt Open Attribution Builder
al Open University Washington sau CC Stamper pentru imagini, dezvoltat de
edu-sharing (vezi Figura 23).

Figura 23. Constructori de atribuire

§ ftdereflectat (tema cu elevii/studentii) De ce este gresit sa incalcam
drepturile de autor?

Pentru ca (raspunsurile sunt oferite de Lancranjan & Danileti, 2016):

e [Inainte de a folosi un obiect al altei persoane iti trebuie acordul si
permisiunea lui.

e Daca ne purtim corect, atunci cind dorim sa vedem un film, sa ascul-
tam o melodie, sa citim o carte, aratam ca apreciem autorul si incura-
jam creativitatea.

e Daca respectam drepturile de autor, ne bucuram de noutati in toate
domeniile (un nou film, o noud melodie, un nou roman, un nou joc pe
calculator), altfel nu va mai fi nimeni care sa le creeze deoarece vor
trebui sa 1si gdseasca un alt loc de munca.

e Descarcatul filmelor, al melodiilor sau jocurilor de pe Internet sau de
pe torrente este consideratd infractiune!!!

e Stim cum sa citdm o resursd educationalda? Exista diferenta intre citare
sl atribuire?
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B #derezolvat Verificati-va cunostintele!

Stabiliti valoarea de adevar A |F

Dreptul de autor este acordat numai autorilor si cineastilor cunoscuti.

Andrei cumpara CD-ul unei trupe noi, dar decide ca nu-i place formatia,
asa ca revinde CD-ul pe eBay. E legal?

Singurul scop al dreptului de autor este de a aduce foloase financiare
autorilor si de a-i proteja de furtul operelor lor.

Maria scaneaza un capitol intreg din cartea Harry Potter, pe care il include
pe blogul sau, fara niciun comentariu suplimentar. Intrucat a folosit doar o
parte din carte, Maria ar fi protejata de o utilizare corecta.

Am scanat un capitol de carte pentru studentii mei pe care l-am postat pe
grupul lor. Este legal?

Paula a citit un articol interesant despre realizarea filmului Titanic si
vrea sa foloseascd un scurt citat in referatul ei ce are ca scop recenzia
cinematograficad, din cadrul cursului de jurnalism. Aceasta reprezintd o
incélcare a drepturilor de autor.

Domeniul Public pentru operele intelectuale reprezinta totalitatea bunurilor
asupra carora statul exercita atributele dreptului de proprietate publica.

Andrei a inregistrat un videoclip pentru canalul sdu de YouTube despre
viitoarele alegeri pentru Senat si include o fotografie oficiala facuta de un
angajat guvernamental si patru proiecte de lege pe care le-a gasit pe site-ul
Senatului. Aceasta reprezinta o incélcare a drepturilor de autor.

Paula a descarcat Rapsodia Albastra de G. Gershwin din Internet Archive
si a decis sd amestece un esantion audio intr-una dintre melodiile sale.
Aceasta reprezinta o Incilcare a drepturilor de autor.

Intrucat Andrei a uitat sa-si Inregistreze manuscrisul unei piese de teatru
la ORDA finainte de a-l trimite unor companii pentru punerea in scend, nu
mai este eligibil sa il protejeze.

Maria a descircat cateva fotografii ale unei ferme organice locale din
depozitul Creative Commons (CC) al Flickr.com. Ea respecta regulile
licentei CC specifice fotografului si le foloseste in videoclipul sau digital
despre agricultura durabila. Este corect.
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CONCLUZII

Internetul si era digitald au schimbat lumea. Informatii, imagini,
videoclipuri si tot felul de alte continuturi multimedia sunt acum la indeména
noastra printr-un singur clic. Este atat de usor sa iei o imagine sau un text si sa
le incluzi in propria lucrare, poate fara sa stii ca faci un lucru gresit. Deseori,
profesorii se fac cd nu vad acest lucru si inchid ochii la comportamente
necorespunzatoare in retea, personale, ale colegilor sau ale elevilor si
studentilor. Uneori pentru ca nu stiu ca este gresit. Dar poate, cel mai adesea,
pentru ca ideea de a invata despre copyright si acces deschis sau licente libere
o percep ca fiind coplesitoare.

Nu trebuie sa fie insa asa. Si nici nu trebuie sa fii vreun expert in chestiuni
juridice ca sa intelegi bazele legislatiei digitale (noi sigur nu suntem avocati si
nici nu am urmat o facultate de drept, de aceea daca ati sesizat inconsistente in
scriere va rugam sa ni le aduceti la cunostinta).

Cand ne-am gandit la aceastd tematica am avut in primul rAnd dorinta sa ne
adresam cadrelor didactice. Dar capitolul poate fi rasfoit si de catre alti actori
educationali precum experti, specialisti in dezvoltare curriculara, bibliotecari,
elevi, studenti — pentru a afla despre modalititile legale prin care pot utiliza
resursele digitale si online create de alte persoane in propriile lectii, cursuri si
/ sau alte spatii digitale.

Nota: Contextul utilizarii educationale conteaza foarte mult, iar acest
capitol nu identifica toate problemele legale care pot aparea. Se refera
doar la legea drepturilor de autor din Romdnia si ofera doar o introducere
la unele dintre problemele de copyright cu care va puteti confrunta. Nu
este destinat a fi cuprinzator si nu este un substitut pentru consultanta
Jjuridica. Nu garantam acuratetea sau completitudinea acestui capitol sau
a oricaror (re)surse terte la care se referd. Va sfatuim sa consultati un
avocat pentru sfaturi cu privire la cazul dvs. specific, daca este necesar.
Pot exista probleme legale importante dincolo de drepturile de autor —
de exemplu, incalcarea marcii, defdimarea si incdlcarea drepturilor
de confidentialitate sau publicitate ale altora — care pot fi implicate in
actiunile dvs. de utilizare a diverselor resurse educationale.

Mesajul pe care dorim sa-1 transmitem este unul simplu: Conteaza foarte
mult ca noi (educatori, profesori, traineri, bibliotecari...) sa Intelegem atat cum
sa folosim cu incredere alternative precum resursele din domeniul public sau
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cele cu licenta deschisa, cat si cum sa apelam la resurse protejate de drepturile
de autor fara sa incalcam nicio lege. Este important sa cunoastem ca exista
un cod de bune practici, un set de principii directoare care se articuleaza pe
intelegerea acestor concepte pentru un context sau o situatie particulard (cum
sunt propriile lectii la clasd). Poate nu veti rezona cu o parte din materialele
prezentate, dar speram sa fie un indrumar in care sd gésiti acele informatii
care sa va ajute sa utilizati in mod corect, atat dvs. cat si elevii, studentii dvs.,
resursele digitale si online existente.

De asemenea, suntem convinse cd nu am reusit s cuprindem toate
aspectele sau cd ceea ce s-a prezentat putea fi faicut mai bine, de aceea orice
sugestii de completare si imbunatatire a lucrarii de fatd sunt binevenite pe
adresele noastre de email.
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5. DIGITAL-E(NGLISH):
INTEGRAREA TEHNOLOGIILOR DIGITALE
INTR-UN CURS DE LIMBA ENGLEZA

Ramona Bran

INTRODUCERE

Capitolul s-a ndscut in urma experientei mele din ultimii cinci ani de predare
a disciplinei complementare transversale Learning English with Technology la
UVT. Practic am construit materia in jurul noilor tehnologii digitale in vederea
imbunatatirii competentelor de comunicare in limba englezd. Am cautat
tehnologii care sprijina exersarea chestiunilor ce tin de gramatica si vocabular si
care fac invitarea mai antrenant si chiar distractiva. In acest capitol sintetizez
cateva propuneri concrete de resurse digitale pe care le-am folosit cu succes si
aduc exemple de exercitii din practica mea cu studentii.

Continutul pe care l-am inclus demonstreazd cum putem consolida price-
perile si deprinderile de ascultare, vorbire, citire si scriere prin intermediul
noilor tehnologii digitale si aplicatiilor specifice mediului online. Aceste
resurse permit exersarea principalelor notiuni de gramatica, Tmbunatatirea
lexicului, dezvoltarea creativitatii, dar si rafinarea abilitatilor de lucru cu
imagini, sunete, clipuri video, sau animatii. Totodata, folosind resursele pe
care le propun promovam experiente de invatare inedite, valorificam lucrul
in echipe multidisciplinare si crestem sansele studentilor la angajare prin
sedimentarea unor cunostinte esentiale de engleza, dublate de capacitatea de a
folosi tehnologii actuale.

Exercitiile sunt gandite pentru cursanti care cunosc limba engleza la un
nivel mediu, dar ele pot fi adaptate si pentru alte categorii de utilizatori. Totul
se schimba cu o repeziciune uluitoare in mediul digital, astfel incat verific
in permanentd daca instrumentele propuse mai sunt accesibile online si, ele-
ment important, dacd ele au rdmas gratuite. De asemenea, am continuat sa
imbogatesc constant ,,galeria” de resurse, pe masura ce tehnologia avanseaza
si apar noi si noi software si aplicatii. Cu siguranta acestea pot fi adaptate si la
cerintele altor discipline academice.
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Pe Internet (dar si in print) existd deja o multime de recomandari si
exemple de bune practici despre cum pot fi Intrebuintate noile tehnologii in
procesele educationale. Aici, de pilda, putem regési o sinteza excelenta de
resurse: Best 100 websites for ESL. Nik Peachey a adus si el o contributie
valoroasa ce poate fi consultata la adresa: Peachey Publications [td. Capitolul
de fata se alatura cu o selectie proprie si cu o serie de activitati practice culese
din colaborarea cu studentii mei.

RESURSE GENERALE

Pentru inceput, sd aruncam o privire asupra unor resurse care pot sprijini
lucrul individual la orice exercitiu. Dictionare, canale de Youtube, website-uri
care propun chestionare sau jocuri lingvistice, aplicatii educationale care au
versiuni si pentru telefonul mobil, cursuri de tip MOOC — toate fundamenteaza
o baza la care ne putem intoarce oricdnd pentru a verifica, acumula si aprofunda
cunostinte.

e Dictionare: Wordnik, WordHippo, Vocabahead

e Aplicatii pentru telefonul mobil: Duolingo, Mondly, Hellotalk

e Youtube, Twominenglish, Listen A Minute (ascultare)

e Cursuri de tip MOOC, Educational videos si online writing courses

e Best apps for pronunciation (pronuntie);

e Lista de aplicatii educationale (inclusiv pentru cursanti cu dislexie):

Literacy apps

e Quiz-uri: BBC Languages

In cele ce urmeaza voi prezenta tehnologii diferite si modalititile concrete
in care le-am integrat in cursuri. Am ales sapte teme de vocabular general si
am inclus pentru fiecare dintre ele tehnologiile care imbunatatesc deprinderile
de ascultare, citire, comunicare orald si in scris. Astfel, am integrat in toate
unitdtile de studiu resurse si exercitii variate, Incercand sd nu neglijez niciuna
dintre dimensiunile mentionate.

NICE TO MEET YOU!

Printre primele lucruri pe care invatam sa le comunicam despre noi in orice
limba se numara informatii precum numele, varsta, profesia, nationalitatea
sau locul de origine, pasiunile si interesele. Am incercat cu studentii
realizarea unei astfel de prezentari folosind Voki, aplicatie educationald ce
permite crearea unui avatar personalizat si inregistrarea cu voce a unui text.
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Avem astfel posibilitatea de a exersa pronuntia, dar si de a asculta prezentarile
colegilor. Nu am neglijat nici partea de gramaticd si am pornit de la o
recapitulare timpurilor verbale la prezent.

Mai jos evidentiez deprinderile pe care cursantii le exerseaza pe durata
unei astfel de unitati de invatare:

a) Comunicare oralid. Una dintre activitatile de final le solicitad sa
inregistreze cu voce o scurta prezentare, mentionand date biografice si interese
personale. Daca au nevoie de informatii despre pronuntie, accent si intonatie,
pot verifica acest site realizat de specialisti de la Cambridge. Culips propune o
suita de conversatii reale (in jur de 600 de episoade) care pot fi de mare ajutor
pentru pronuntie si intonatie (Speak easy), dar si pentru vocabular de baza
(expresii utile in situatii de zi cu zi). Vestea si mai bund e ca podcasturile de
pe Culips pot fi descarcate.

b) Ascultare. Pentru comunicare fluentd e vital si sa decodam mesajele
transmise de ceilalti, astfel i-am ncurajat sa asculte prezentarile colegilor.
Talking about our hobbies e un clip video care urmareste cateva conversatii
despre una din temele explorate in prima unitate de studiu (pasiuni si interese).
Exista si o transcriere, plus un chestionar pentru a verifica vocabularul proaspat
auzit/citit.

¢) Scriere. Pentru writing incepem cu One word (genereaza un cuvant pe
baza caruia producem un text scris in 60 de secunde), apoi incercam Six word
stories (povesti in sase cuvinte despre un subiect anume). Addtext si Textgram
sunt aplicatii desktop si mobile care furnizeaza imagini pe fundalul carora se
pot adduga scurte propozitii.

d) Gramatici. Trecem in revista diferentele dintre Present Tense Simple,
Present Progressive, Present Perfect, Present Perfect Progressive. Apoi
parcurgem cateva exercitii (Esl.fis.edu) pentru a ilustra si integra aceste
diferente.

e) Instrumente digitale:

e Interactiunea online e din ce In ce mai frecventd, asadar e important
sd avem instrumente diverse cu ajutorul carora ne putem prezenta. Pe
langa Voki, pentru schitarea unui autoportret digital am recomandat si
alternativele Bitmoji, Blabberize, Voice dictation. Ar mai fi de adaugat
si faptul ca aceste prezentari, odata inregistrate, pot fi salvate, actuali-
zate si refolosite.

e Pentru realizarea unei povesti digitale am folosit Storybird, care ofera
o modalitate simpla si placutd din punct de vedere artistic, datorita
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ilustratiilor incluse in sabloanele sale, de a crea un booklet in doar
cateva minute. Din pacate am constatat cd nu mai oferd o versiune
gratuitd, astfel Incat voi lucra cu Story weaver in continuare. Alte va-
riante similare ar fi: Glogster (postere), Canva (design), sau Powtoon
(prezentari). Toate permit integrarea unor elemente vizuale (desene,
imagini, clipuri) alaturi de text scris.

Activitati si exercitii

1. Creati un avatar care sa va reprezinte (fizic si cu elemente care
reflecta stilul de viata, preferintele artistice, etc) si inregistrati o
scurtd prezentare cu Voki. Materialul va avea aproximativ 2 minute §i
va include informatii precum numele, vdrsta, profesia (educatia), tara
si orasul, principalele interese si hobby-uri, precum si alte detalii pe
care le considerati relevante pentru autoportretul vostru (legaturi de
familie, background cultural, etc).

Exemplu Voki http://tinyurl.com/ybugmv4h

2. Accesati Storybird si povestiti despre unul din hobby-urile voastre
sau despre felurile in care va place sa va relaxati/petreceti timpul
liber. Materialul va avea: 5-10 slide-uri cuprinzdand detalii despre
activitatile respective.

3. Folosind Newspaper snippet adu hobby-ul tau pe prima pagina a
ziarelor! Fa o stive captivantd, cu propriul titlu si continut legat de
pasiunea ta pentru muzicd, sport, sau gatit. Surprise everyone with
details that made it in the news!

4. Just crosswords e un website care include peste 300 de careuri
(crossword puzzles). Cei care cunosc limba engleza la un nivel avansat
si sunt pasionati de cuvinte incrucisate isi pot testa vocabularul pe
o gama larga de subiecte (inclusiv hobby-uri). Wordplays ajutd, la
nevoie, cu sinonime des folosite in rebus.

PEOPLE AND PROFESSIONS

Pasul urmator ar fi sa trecem de la o prezentare in linii mari la informatii
specifice care descriu aspectul fizic, personalitatea si studiile sau cariera.
Accentul in aceasta unitate de invatare cade pe adjective — fara un repertoriu
bogat la acest capitol descrierile unor insusiri (fizice, de caracter) vor fi plate.
Pentru a ilustra, la propriu, dezvoltarea profesionald, am propus folosirea
aplicatiei Coggle, o modalitate simpla, eficienta si atractivd de a crea harti
cognitive.
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Pornind de la tematica mentionatd, exersam:

a) Vocabular general legat de profesii si specific referitor la o cariera
anume. Punctul de plecare il constituie o lectie de pe BBC. Inregistrarea
dureaza sase minute, dar e insotitd si de o transcriere a dialogului. Dupa
ce cursantii parcurg continutul (ascultd si citesc), sunt extrase si explicate
cuvinte care se refera la meserii precum “entrepreneur”, “psychotherapist”,
si “luthier”. In plus, sunt elucidate si expresii legate de munca, cum ar fi “to
make ends meet”, “to run a business”, sau “to add another string to my bow”.

b) Citire. La acest capitol le propun cursantilor si o selectie de articole
de pe Quietrev despre gestionarea emotiilor la locul de munca, networking,
leadership, etc. Scopul principal este acela de a dezvolta abilitatile de reading,
dar urmarim si familiarizarea cu termeni folositi In companii si medii
profesionale.

c) Ortografie. E binecunoscut faptul ca ortografia e complexa si putin
intuitiva (cel putin la inceput) in engleza. De aceea propun un quiz interesant

si util de spelling de la Merriam-Webster care verifica ortografia tocmai pentru

denumiri de meserii si diverse adjective (principalele chestiuni studiate in
aceasta unitate).

d) Comunicare orali. Pentru partea de exprimare orald am ales Flipgrid,
instrument deosebit de atractiv pentru social learning (invitare sociald).
Practic Flipgrid functioneaza ca o clasa virtuald — se initiaza un subiect de
discutie, iar participantii isi inregistreaza punctul de vedere. Toate opiniile
sunt reunite in acelasi panou si pot fi ascultate. Apoi se adaugd comentarii si
se ajunge la o dezbatere veritabila.

e) Gramatica. Pentru a aduce informatii despre aspect fizic, trasaturi
de personalitate, dar si carierd, recapituldm succint gradele de comparatie

ale adjectivului si ordinea in care se aseaza corect mai multe adjective care

insotesc acelasi substantiv. Tot la partea de gramatica, facem diferenta intre
adjectiv si adverb.
f) Instrumente digitale. Visuwords e un dictionar vizual care genereaza

clustere (grupuri) de cuvinte si poate functiona ca sursd de inspiratie pentru
descrieri. Cum realizez o hartd cognitiva? Pe langad Coggle, mai pot fi folosite
variantele similare: Bubbl.us, Spicy nodes, sau Mindmeister. Acestea au si

optiuni de scriere in colaborare, permitand contributii multimedia si realizarea
unor prezentari fascinante din punct de vedere vizual.
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Activitati si exercitii

1. Realizati o harta cognitiva in jurul conceptului My dream job
folosind Coggle sau o alta aplicatie gratuita de mindmapping. Adaugati
20-30 noduri (grupuri) referindu-va la:

e principalele caracteristici ale job-ului dorit;

e profesii inrudite;

e abilitati necesare pentru a deveni specialist in aceastd ramura profe-

sionala.
Exemplu (Figura 1).

2. Accesati Flipgrid si descrieti o persoand pe care o admirati din punct
de vedere profesional. Inregistrarea va avea in jur de 1’30, timp in care veti
folosi:

e cel putin 7 adjective;

e cdteva dintre adjective vor fi puse la gradele comparativ si/sau su-
perlativ (e.g. The person I admire is very talented. He/she is more
talented than..., he/she is the most talented..., etc.). Vocabular legat
de personalitate, dacd e necesar sa va inspirati, puteti sd o faceti aici.

Exemplu https://admin.flipgrid.com/manage/topics/1140092

3. Cautati poze pe Pexels, Piktab, sau alte site-uri sub licenta Creative
Commons. Descrieti poza folosind subiect + predicat (e.g. The child laughed).
Apoi adaugati 3 adjective + un adverb (Ex. The SMALL, CUTE, FAIR-
HAIRED child laughed JOYFULLY). Postati imaginea si textul pe Padlet (o
propunere ugor si intuitiv de utilizat pentru a scrie in colaborare, ce ne permite
sd adaugam text, imagini, continut video si documente de pe orice dispozitiv).
Rezultatul va fi un panou comun, asa cum se poate vedea si in exemplele:
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Exemplu (Figura 2) https.//padlet.com/ramona_bran/xgyfsejboh9o
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4. For fun: Five cool songs oferd oportunitatea de a exersa adjectivele
intr-un mod inedit si distractiv pentru utilizatori de toate varstele. Pe masura
ce ascultam melodiile trebuie sa completam adjectivele care lipsesc. Atentie,
cdnd gresim ortografia, cantecul se opreste!

PACK YOUR BAGS AND GO!

In continuare exploram vocabular legat de cilitorii, iar la partea de
gramaticad ne axam pe recapitularea timpurilor verbale la trecut fiindca
adesea povestim despre excursii si aventuri pe care le-am avut deja. La
inceput ,,cdlatorim” in universul lui J.K. Rowling si Pottermore e o lume
digitalad cu adevarat minunata pentru cei care iubesc povestile si literatura.
Aici regdsim texte, quiz-uri, videoclipuri si alte resurse interactive care
stimuleaza imaginatia. Pentru partea de scris utilizam Sutori sau Timeline si
asezim momentele principale dintr-o excursie pe o axa temporali. In acelasi
timp, addugdm imagini, text si chiar Tnregistrari n ideea de a obtine o relatare
cat mai exacta si mai vie a unei experiente memorabile.

Sintetizand, putem spune ca in timp ce parcurgem aceasta unitate exersam:

a) Vocabular tematic inspirat de pagina IELTS training. Vizitand site-
ul mentionat putem incerca un speaking test simulator, util pentru pronuntie
datorita faptului cd ne putem auzi si putem descarca inregistrarea dupd ce
a fost corectata. In plus, am inclus vocabular despre calitorii extras de pe
diverse bloguri, cele mai interesante pot fi consultate la adresele Fathom away
si Travel blog.

b) Citire. Pe website-ul Manybooks se pot citi gratuit mii de ebooks (carti
electronice), iar pe Audible ne putem inscrie la un free trial de 30 de zile daca
preferam sa ascultdm naratiuni (carti audio). Literacynet transpune stiri de pe
CNN 1n lectii de reading comprehension, initiativa care permite verificarea
nivelului de intelegere a ceea ce am citit.

¢) Ascultare. Urmarim intai un clip de zece minute care explica pasii
de urmat atunci cand construim o naratiune si da un exemplu chiar legat
de calatorii. Apoi intram pe Awesome stories, alegem o poveste (nu are
importanta pentru ce categorie de varsta) si identificam pasii descrisi in clip
in mod concret.

d) Gramatica. Cui nu ii face placere sa 1si aminteasca evenimente
deosebite traite intr-o excursie? Le povestim si celorlalti cu ajutorul trecutului
simplu, dar in engleza avem si verbe neregulate pe care le repetdm cu aceasta
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ocazie. Din fericire am descoperit Verbix, un software care conjugd verbe
atunci cand noi nu ne amintim formele corecte. Are chiar si un wizard capabil
sd genereze conjugari In cateva zeci de limbi.

e) Instrumente digitale. Sutori si Timeline sunt recomandate, ambele
functioneaza bine si nu solicitd un proces indelungat de familiarizare. Cele
doua site-uri integreaza multimedia si se preteaza la activitdti educationale
variate. De pildd, fiind vorba despre axe temporale, le folosim atunci cand
vrem sa ilustram cat mai clar momente si evenimente specifice.

vas o

Activitati si exercitii

1. Povesti urbane — Care e ultimul oras pe care l-ati vizitat? Adaugati

text §i poze pe o axd temporald pentru a reconstitui aventura. Rezultatul va fi:

e scris la trecut;

e axat pe informatii despre: cazare (e.g. I/we booked a hotel), bucdtdiria
locald (e.g. I/we ate some delicious pasta), transport (e.g. I/we trave-
lled by car), locuri emblematice (e.g. I/we visited a medieval castle),
experiente trdite (e.g. I/we met a group of nice people from Britain.)

Exemple: Vlada https://www.sutori.com/story/republic-of-moldova--

yL4ypwa2CisNNi8zNbu8xpKy

Razvan Tamazlicariu: https://www.sutori.com/story/untitled-ac53-a9¢7

2. Did you know that...? Faceti cu_acest poll maker cinci intrebari cu

raspunsuri corecte i gresite despre o descoperire stiintifica. Apoi completati
quiz-urile create de colegi.
3. Folosind Google tourbuilder (din nefericire se inchide in iulie 2021, dar

vom putea folosi Google Earth in locul lui) puneti pe o harta orasele in care se
va desfasura urmatorul turneu al trupei voastre preferate sau calatoriile unui
personaj dintr-un film/carte.

Exemplu: Tour of Japan

TELL ME YOUR (DIGITAL) STORY

Continuam sa lucram cu povesti, iar pentru a redacta o naratiune coerenta
si a evita repetitia avem nevoie de o gama larga de cuvinte de legitura si de
tranzitie intre idei si fraze. Povestile s-au transmis intai pe cale orala, apoi
in scris, iar in secolul 21 sunt construite digital si diseminate online. Pentru
scriere 1n colaborare folosim Bookcreator, o0 modalitate extrem de simpla de a
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crea si partaja carti digitale. S-a dovedit ca storytelling-ul e una din cele mai
eficiente metode de a nvata o limba (a se vedea si postarea Learn a language
through stories).

Unitatea a fost gandita sa acopere urmatoarele dimensiuni ale Tnvatarii:

a) Yocabular. Povestile graviteaza in jurul unor personaje centrale, cel
mai adesea avand caracteristici sau destine iesite din comun, ce le deosebesc
de restul personajelor si de oamenii obisnuiti. Urmarind acest videoclip (What
makes a hero?) ne familiarizam cu trasaturile unui erou si cu etapele cruciale
din calatoria (fizica si metaforicd) a unui astfel de persona;.

b) Ascultare. Folosim Audioboom pentru a asculta podcasturi originale
din varii domenii, sau pentru a incérca propriile inregistrari. Tot un site de
podcasturi, The happiness lab, exerseaza activitatea de listening si propune,
printre altele, o poveste cu supereroi. Accesand Audiobook treasury descoperim
o multitudine de ebooks, inclusiv carti de autori clasici.

¢) Comunicare orald. Popularitatea conferintelor TED a explodat in
ultimii ani, dar cati dintre noi cunoastem artificii de scriere a unui discurs
convingator? Vom afla cateva tehnici de storytelling folosite de oratori pe care
i-am ascultat la TED si care ne inspira cu ideile, dar si cu patosul lor.

d) Scriere. Un site care aduna resurse si indicatii excelente pentru
scriere e Purdue, iar Smashing magazine propune 50 de resurse gratuite cu
ajutorul cdrora putem deprinde diverse tehnici si deveni scriitori mai buni.
Recomandarile incluse aici se referd la forma, stil, dar si la aspecte practice
precum imbunatatirea concentrarii. De exemplu, Writeroom, Writer, sau Dark
room pun la dispozitie medii propice scrisului care elimind distractiile de pe
ecran.

e) Gramatica. Pentru a evita repetitia si plictiseala e ideal sa cunoastem
cuvinte de legdtura si expresii variate care ne ajutd sa facem tranzitia fluida
intre idei si propozitii. Orice poveste, fie basm, legenda, mit, sau doar o
relatare a unei zile din viata noastra, are nevoie de ele pentru coerenta. Prin
urmare recapitulam cuvintele de legatura si furnizdm variante pentru a ne feri
de monotonie si repetitie (linkuri Emedia si Writers write).

f) Instrumente digitale:

e Pentru cei care iubesc poezia, mai precis un gen de poezie traditional
japoneza, cu forma fixd, introducem un generator de Haiku. Pentru
proza sau alte tipuri de scris puteti publica, sau doar lectura, creatiile
de pe Wattpad, o comunitate de 80 de milioane de scriitori si cititori.
Pe aceasta platforma de social storytelling, cea mai populara de altfel,
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se poate adauga continut direct de pe telefon. Pentru a inregistra o
naratiune recomand platforma Anchor.fm. Alte instrumente pentru po-
vesti digitale de mentionat sunt: Bookcreator si Mystorybook.

e Un mare avantaj al scrierii pe calculator e cd putem adauga multime-
dia. Postimages ne permite sa Tncarcam poze din arhiva proprie si sa
obtinem un link pe care sa il folosim ulterior. Dacd nu avem imaginea
potrivita pentru povestea la care lucram, o putem gasi pe Pixabay or
Compfight, ambele avand licentd Creative Commons.

Activitati si exercitii

1. Folosind Fractured fairytale sau Scratch, rescrieti finalul unei povesti
sau al unui basm la alegere. Preluati detaliile cunoscute si interveniti doar la
final (3-4 paragrafe).

2. PeHero's journey puteti recrea, pas cu pas, etapele pe care le parcurge
un erou mitologic (si nu numai) in calatoria sa catre aflarea adevarului,

restabilirea dreptatii, recuperarea comorii, etc. Sau, daca va simtiti inspirati,
inventati un personaj cu insusiri deosebite sau superputeri si descrieti
aventura sa urmdnd aceiasi pasi. Cube creator va dezvaluie elementele de
bazd (personaje, intrigd, setting) si va ajutd sa planificati si sa va structurati
naratiunea.

3. In grupuri de 3-4, scrieti o poveste in colaborare! Pe Bookcreator
puteti adauga continut in acelasi timp, puteti prelua firul narativ... Includeti
cel putin noua slide-uri si folositi cuvinte de legatura variate. Inspiratie pentru
a descrie trasdturile de caracter se poate gdsi pe Writers write.

Exemplu (Figura 3).
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THE FUTURE IS HERE

Cum va arata viata pe planeta noastra (si pe alte planete!) in 50, 1000
sau 10.000 de ani? Oamenii au incercat mereu sa prezica Viitorul, si-au
folosit imaginatia pentru a elabora diverse scenarii posibile, ceea ce a condus
indubitabil la evolutia noastra. Previziunile se fac folosind timpurile verbale la
viitor. Genurile sci-fi si comic book se preteaza excelent pe subiectul unitatii,
in consecinta am decis sd le folosesc.

Concret, dam frau liber imaginatiei, discutdm despre viitorul omenirii si
exersam:

a) Vocabular care acoperd sinonime pentru “to foretell”, previziuni
avansate de specialisti “thinktank” si “futurists”. Pornim de la acest video
animat (Can science fiction predict the future?) realizat de educatorii TED-
ED care analizeaza cum poate literatura science-fiction sa ajute la anticiparea
evenimentelor din secolele care urmeaza.

b) Citire. Avem la dispozitie o colectie impresionantd de exercitii de tip
reading comprehension (Using English) care pornesc de la texte scurte pe baza
carora propun intrebari cu raspuns multiplu sau gap fill. Textele sunt gandite
pentru pentru nivel incepator, mediu si avansat si printre ele regdsim cateva
optiuni potrivite pentru tema unitatii (viitorul si progresul stiintei). Commaful
e un site unde putem citi si/sau contribui cu fanfiction, povesti, poezii, sau
comics in format picture book. Aici sunt exemple de calatorii in timp (evident
in viitor).

¢) Scriere. Text mai scurt, sintetizat, cu umor (eventual cu o poanti la
final) adaptat pentru benzi desenate si meme-uri. How to create a comic strip
ajuta cu partea de grafica pentru Inceput, iar Write comics e util pentru o
planificare succinta a continutului.

d) Gramatica. Diferentele dintre viitorul exprimat cu will si cel exprimat
CUto be going to sunt explicate pe Teachingenglish.org.uk. Apoi se completeaza
doua chestionare care verifica daca au fost intelese diferentele Will vs. going
to si respectiv alte timpuri la viitor.

e) Instrumente digitale. Foarte populare in randul tinerilor, benzile
desenate pot fi create extrem de simplu cu Phraseit, Storyboardthat (complex,
chiar si in versiunea sa gratuita) si Toondoo. De mentionat ca Storyboardthat e
un instrument grozav pentru limba engleza, cuprinzand planuri de lectie create
de profesori pentru scopurile specifice ale studentilor lor. El poate fi integrat in
fiecare clasa, avand layout-uri flexibile, numeroase poze sub licentd Creative
commons, personaje din diverse secole si multe alte optiuni interesante.
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1. Cum va imaginati ca va ardata lumea in 2054? De ce tocmai anul
2054? Deoarece se estimeaza cd atunci vom depdsi pragul de 9 miliarde.
Folosind una dintre aplicatiile propuse, creati o banda desenatd care sa
prezinte scenariul vostru privind viitorul pe Pamdnt (si nu numai). Textul va
fi scris la future tense(s).

Exemple (Figurile 4, 5, 6)
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2. New blog post: Cu Telegra.ph sau justpaste.it scrieti o postare pe blog
intitulata Five things I will achieve before I turn 30/ sau Five countries/cities
L will visit before I turn 30.

Exemplu (Figura 7)
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3. Edutainment. Recomandati un film care trateaza
subiectul inteligentei artificiale. Postati pe platforma
afisul filmului, insotit de o scurta descriere (un rezumat
de un paragraf) a sa.

Exemplu (Figura 8) in viitorul apropiat, un scriitor
singuratic dezvolta o relatie neverosimild cu un sistem
de operare programat sa i satisfaca orice nevoie. Care
este deznodamantul? Vizionati Her (2013) pentru a afla.

ONLINE LANGUAGE AND BEHAVIOR

Comunicarea online are un set de reguli bine definite, un fel de ‘etichetad’
digitala ce trebuie respectatd. Ne referim la aceste standarde cu termenul
‘netiquette’, care acopera si chestiuni legate de copyright, cyberbullying, sau
plagiat. Insi ne vom axa pe scrierea corecti si adecvati a unui email. Din
punct de vedere gramatical, recapitulam propozitiile conditionale. Nu vom
neglija nici comunicarea orald ce se desfasoard in mediul online, mai ales
deoarece, in secolul 21, telemunca a castigat extrem de mult teren. Lucram tot
mai mult la distanta si pe Internet, de unde rezultd ca avem nevoie de CV si
scrisoare de intentie digitale. Prin urmare, in a doua parte a acestei unitati sunt
prezentate optiuni viabile pentru acestea.

O privire mai atenta asupra unitatii dezvaluie chestiuni legate de:

a) Vocabular. Urmarim un video animat de la Brain POP care prezinta
succint, dar cuprinzator, regulile de conduitd ce se aplica In comunicarea
derulata prin email, mesagerie, sau retele sociale. Internetul aduce amenintari
imprevizibile (practici precum ‘flaming’ sau ‘trolling’, de exemplu) ce pot fi
dificil de gestionat in lipsa unei instruiri adecvate n acest sens. Videoclipul
are transcriere si un quiz de verificare la final.

b) Comunicare orali. Ce cuvinte descriptive sa folosim in timpul unui
job interview aflam de pe Language learning base. Care sunt frazele uzuale ce
ne pregatesc pentru convorbiri telefonice fluente? Twominenglish raspunde la
intrebarea precedentd, iar Better at English propune conversatii autentice cu
vorbitori nativi in unele cazuri. Activititile de speaking nu trebuie neglijate
cand lucram online, iar site-ul BBC se ocupa si de acest aspect: The English

We Speak.
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c) Scriere. Normele de redactare a unui email sunt furnizate de University of
North Carolina at Chapel Hill. Studentii pot exersa pe Busy teacher si Business

English online, doud pagini care furnizeaza si foi de lucru (worksheets). Avem o
resursa similara si de la Oxford, care se axeaza pe corespondentd din domeniul
afacerilor. Mai scrie cineva scrisori? Cel putin la examene inca ni se cere
acest lucru, deci am inclus cateva exemple de open letters (scrisori deschise)
publicate online, desigur. How to write a winning cover letter e titlul unui
articol cuprinzator care da indicatii deosebit de utile pentru a compune scrisori
de intentie care ne vor aduce locul de munca dorit. Fraze potrivite pentru a
incepe o scrisoare de intentie si ce sd nu scriem sub nicio forma intr-un astfel de
document, pe Glassdoor si respectiv The Balance Careers.

d) Ortografie si punctuatie. Reputatia online ne poate fi grav afectata
daca gresim la unul din aceste doud capitole, mai ales in cadrul corespondentei
oficiale. Din fericire putem beneficia de ajutor din partea unor extensii
performante precum Hemingway Editor si Grammarly. Adaugati-le la browser
si verificati Intotdeauna inainte de a apdsa butonul send. Un ghid care cuprinde
semnele de punctuatie folosite in engleza poate fi consultat pe site-ul The

punctuation guide. Cuvinte care se pronuntd la fel dar nu se scriu identic se
regasesc in articolul de pe Wokesloth, iar pentru a evita confuziile studiem 20
de ilustratii.

e) Gramatica. Tipurile de propozitii conditionale (IF-clauses) pot fi
confundate uneori de catre cei care Invatd engleza ca limba a doua. E necesar
sa stim cum sa le folosim in mod corect, iar acest tabel de pe site-ul Englisch-
hilfen.de clarifica distinctiile dintre tipul 1, 2 si 3 de IF-clauses.

f) Instrumente digitale:

e Mailmentor e un instrument gratuit care face recomandari (de stil si
ortografie) pentru a scrie un email corect si eficient. in acelasi scop
putem sa adaugam Boomerang la contul de Gmail si avem un asistent
bazat pe inteligenta artificiald care ne verifica in timp real continutul.
Wordzen sustine chiar ca poate scrie 90% dintr-un email in locul nos-
tru!

e Meme generator pune la dispozitie varii template-uri la moda pentru a

crea meme-uri. Comunicarea digitala mai putin formala se desfasoara
din ce In ce mai des prin intermediul acestor meme-uri, ele oferind
oportunitati nelimitate de distractie. Va fi interesant de urmarit daca
vor schimba comunicarea online definitiv pe termen lung.
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e Pentru a redacta un Curriculum Vitae digital, deci adaptat vremurilor,
mai atractiv si mult mai putin stufos, exista variantele Visme, Liveca-
reer, sau Resume.io.

Activitati si exercitii

1. Scrieti un email (3-4 paragrafe) in registrul formal folosind
MailMentor. Respectati regulile standard de formatare si includeti intrebari
despre un produs, o excursie, un serviciu care va intereseazd. Poate fi si un
email prin care vreti sd depuneti o plingere.

Exemplu (Figura 9)

2. Cu Visme sau un alt tool digital, creati-va un CV deosebit. Includeti o
poza, informatii despre studii, experienta (chiar ca voluntar), soft skills si alte
detalii relevante pentru postul pe care il vizati.

3. In perechi purtati un dialog de tip job interview. Intervievatorul
va pune 5 intrebari, iar candidatul va da raspunsurile pe care le considera
potrivite. Conversatia va dura 10 minute si se va desfasura pe Skype.

4. Pentru distractie sau in scop motivational, putem trimite un email
informal catre... noi insine. Folosind Futureme putem alege data din viitor la
care sa primim emailul.

5. Raspundeti la intrebarea (What if... you woke up one day and the
Internet didn't exist anymore?) folosind unul din sabloanele de pe Meme
generator sau Imgflip. Have fun!
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DIGITAL DISINFORMATION

Stirile false si dezinformarea digitala constituie amenintari de luat in
seamd, in special din cauza ca sunt usor de diseminat pe Internet, servicii de
mesagerie, etc. si aproape imposibil de controlat. Cum putem naviga apele
agitate ale Internetului in conditiile 1n care tehnologia avanseaza si fake news
sunt concepute tot mai subtil? Avem nevoie de gandire critica, printre altele
si de educatic media care sd dezvéluie principiile dezinformarii digitale,
pregatindu-ne sa identificam rapid situatiile n care intalnim astfel de exemple.

Pentru limba engleza ne intereseaza urmatoarele aspecte:

a) Vocabular. Elucidam ce se intelege prin ‘clickbait’, aflam de ce dam
crezare unor bazaconii (Michael Shermer TED Talk) si cum sa ne imbunatatim
abilitatile de gandire critica. Facem si distinctia intre disinformation (continut
fabricat cu intentia deliberata de a dezinforma) si misinformation (continut
eronat care dezinformeaza, dar fara intentie).

b) Citire. Parcurgem informatiile de baza despre ce inseamna fake news
pe site-ul 30secondes.org. Aflam care sunt principalele tipuri, cine lanseaza
asemenea stiri, cu ce intentii. Pentru a aprofunda subiectul, avem la adresa
Firstdraftnews.org o listd cuprinzatoare de lecturi.

¢) Scriere si traducere. Google translate e un serviciu gratuit care traduce
instantaneu cuvinte, fraze, sau pagini web in peste 100 de limbi. E impresionant
sd constati cum Google Translate se Tmbunatateste constant si cum foloseste
in mod inteligent puterea comunitatii. Calitatea traducerilor a devenit mult
mai bund pe masurd ce utilizatorii, vorbitori nativi, au Inceput sa-si aduca
aportul, addugand noi termeni si validand (sau nu) traducerile deja introduse.
Chestiuni complicate (precum subtilitati legate de cuvinte polisemice) si fraze
mai lungi sunt mai bine acoperite de Google translate. Tot pentru traduceri,
dar si pentru a face adnotari pe marginea unui clip video, folosim Video Ant,
software excelent furnizat de Universitatea din Minnesota.

d) Gramatica. Alaturarea unui verb cu diverse prepozitii poate ridica multe
probleme celor care invatd limba engleza, in principal pentru ca prepozitia
schimba radical sensul expresiei, prin urmare putem crea involuntar neintelegeri
sau putem face chiar gafe. Learnenglish.britishcouncil.org prezinta exemple de
verbe frazale cu doud sau chiar trei propozitii si pe English grammar gasim
exercitii. Putem incerca si jocuri (Teaching games efl), in scris sau oral, ideea
fiind sa consolidam verbele frazale si sd facem acest lucru intr-un mod interesant
si placut, nu prin invatare automata.
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e) Instrumente digitale:
e Kialo-edu e un instrument excelent pentru dezbatere, organizarea ar-

gumentelor si, in consecinta, dezvoltarea gandirii critice. Creat special
pentru educatie, Kialo poate fi folosit gratuit. Are o structura logica si
facil de urmarit, permite comunicarea si discutarea unor idei adesea
controversate, pe baza carora se pot dezvolta dezbateri cu argumente
si contraargumente substantiale de ambele parti.

e Pentru traduceri, transcrieri sau subtitrari se recomanda si: Otranscri-
be (traduceri sau transcrieri), Subtitle horse sau Caption generator
(subtitrari), Dotsub (sistem de agregare a traducerilor, subtitrari in co-
laborare).

Aplicatii si exercitii

1. Get bad news propune un joc perfect pentru a incepe discutia despre
stirile false. Acest exercitiu sub forma unui joc demonstreaza practic felul in
care se construiesc, cum se raspandesc si cum castiga popularitate stirile false.

2. Pe Break your own news generati un titlu inselator (clickbait) pe orice
subiect (ex. 5G, extraterestri, etc). Folositi UN verb frazal (ex. The president
got away with war again). Scopul acestui exercitiu e acela de a ridica nivelul
de constientizare asupra pericolului unor asemenea titluri senzationale. De
aceea, toate titlurile generate vor fi pur fictive.

Exemplu (Figura 10)
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3. Intrati pe Kialo si aduceti cel putin UN argument in favoarea si UNUL
impotriva afirmatiei: Fake news websites should be banned! De asemenea,
adaugati comentarii care aduc contraargumente (la argumentele colegilor)
si votati argumentele care vi se par pertinente si bine sustinute (indiferent care

e parerea voastra personala despre subiect).

Fake news websites should be banned.

Pros

P

L

I

Fake news has become a part of the world, and it has become
necessary to label every story on the websites either fake or
legitimate. It is essential that we dig into fake news to prevent
people from believing false things. In the future, Artificial
Intelligence will be used to scan through each and every news
source

l@i‘ ramonabran

I N
You can't allow fake news to proliferate, especially if it

Cong

[

If you ban something for people, they will try to search for it or
want this much more. In this case the government should
promote the critical thinking and educate the population to
make a difference between true and false. .

—— 1|
Fake news are probably used even today in order to spice
things up and get the peoples attention, so maybe if used with
caution they can help spreading awareness to other issues.

endangers people's health.

| agree because the spread of fake news can influence millions ——— ™

4. Adaugati un comentariu la una din afirmatiile de pe Useful science.
Nu e important ce domeniu alegeti din bara de sus (Educatie, Sanatate,
Mediu), ci e important sa cititi cdateva argumente §i sd addaugati un raspuns.
Genul acesta de exercitiu isi aduce aportul la dezvoltarea gandirii critice si a
culturii dialogului.

5. Urmariti videoclipul (conferinta TED sustinuta de Olga Yurkova) si
adaugati comentarii cu VideoAnt. Ce solutii propune cofondatoarea StopFake.
org pentru a diminua impactul dezinformarii si a reconstrui increderea in
Jjurnalism de calitate?

CONCLUZII SI RESURSE ADITIONALE

In acest capitol am aratat cum se pot integra resurse educationale deschise
intr-un curs de limba engleza. Materialele folosite si exercitiile gandite si
prezentate mai sus pot fi adaptate pentru alte discipline, cursanti de alte varste
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si diferite contexte academice. Spre exemplu, Timeline se pliazd perfect
pentru istorie, Story weaver se poate folosi la pedagogie, iar Kialo la drept
sau stiinte politice. Flippity sau Learning apps sunt ajutoare inestimabile, care
pun la dispozitie varii sabloane pentru a facilita constructia unor exercitii. in
concluzie, noile tehnologii sustin activitatea de predare, faciliteaza invatarea si
transforma ntregul proces educational Intr-unul mai interactiv si mai atractiv.

La final voi enumera alte site-uri si resurse valoroase pe care le-am
incercat, dar nu le-am inclus pand acum in cursuri. Ele sunt potrivite cu
precadere pentru scriere si cercetare:

Sondaje: All Our Ideas

Academic writing: Ref-n-Write: Scientific Research Paper Writing ,
Academic Phrasebank

Flashcards: Wordwall

Inteligentd artificiala in educatie: Experiments with Google/story-spea-
ker

Biblioteca virtuala non-profit: Internet Archive: Digital Library of
Free & Borrowable Books, Movies, Music & Wayback Machine (cu-
prinde milioane de carti, filme, software, muzica gratuite)

Free educational video sites

Arhiva cu lucrari de arta: Europeana

Podcasturi pentru istorie: The last archive
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6. IDEI DE ACTIVITZ\TI SI EXERCITII
PRACTICE DE E-LEARNING

Gabriela GROSSECK

., Orice lucru trebuie explicat in cel mai simplu mod cu putin{a,
dar nu mai simplu decat atat!”

(Albert Einstein)

In acest capitol va prezint 40 de idei de activitati pe care le-am derulat cu
studentii in cadrul diverselor discipline din ultimii 4-5 ani, atat la nivel licenta
cat si la master. Nu voi descrie pe larg modul in care s-au desfasurat activitati-
le, asa cum am facut in ,,Ghidul pentru bune practici e-learning” (Grosseck &
Malita, 2015) si nici daca se potriveste unei anumite discipline, pentru cé ele
pot fi aplicate/replicate cu usurinta oricarei zone curriculare din mediul preu-
niversitar. Depinde doar de fiecare dintre noi cum aplicam o idee sau alta, in
functie de grupul tinta, de nivelul de acomodare cu tehnologia, de disciplina,
de echipamentele, aplicatiile si instrumentele de care dispunem s.a.m.d. Pe
de altd parte, scopul acestui ghid a fost de la bun inceput de a va oferi idei si
resurse pentru utilizarea tehnologiilor si a aplicatiilor in procesul de predare
online, hybrid sau fata in fata (f2f). De aceea, in acest capitol, mi-am propus
doar sa explorez educatia digitald prin activitati si exercitii practice, intr-un
ton usor informal, cu ajutorul unor aplicatii si instrumente cu care ati facut
deja cunostinta in capitolele anterioare.

Ca sa intelegeti contextul acestor activitati mai trebuie sd mentionez ca
majoritatea au fost derulate in cadrul cursului ,,Arta povestirii in medii digi-
tale (Digital storytelling)™® si ca ele adreseaza in general subiecte, tematici

8 Povestiri Digitale este un curs care incearca sa ofere o alta dimensiune si culoare artei
de a spune povesti si care combina textul cu imagini, muzicd, film, voce pentru a pune in
valoare diferite experiente de viata, situatii si perspective cu ajutorul aplicatiilor si instru-
digital storytelling. In fapt, a invita digital storytelling prin intermediul storytelling-ului.
Face parte din pachetul de discipline complementare al UVT care oferd competente trans-
versale, un program unic pe piata academica romaneasca. Detalii la dct.uvt.ro.
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legate de storytelling (imi propun si revin in viitorul apropiat cu un material
pe acest subiect). M-am orientat spre aplicatii care nu necesitd Inregistrare,
sunt gratuite si pot fi accesate si de pe dispozitive mobile. In plus, timpul alo-
cat pentru familiarizarea cu caracteristicile tehnice sa fie cat mai redus cu pu-
tintd, iar modul concret de lucru cAt mai intuitiv. in cazul in care a fost nevoie
de crearea unui cont s-a recomandat autentificarea prin contul de institutie (in
cazul UVT, cont de Google).

Pe de alta parte, am incercat sa includ (acolo unde am crezut de cuviinta)
sugestii de aplicatii si instrumente alternative.

Ceea ce nu veti gasi 1n acest capitol este o clasificare, o ordonare a aces-
tor activitati dupa tipul de metoda pedagogica si gradul de dificultate. Si nici
explicatii tehnice gen tutoriale sau documentatie de folosire. Si nici timpul
alocat. Cititi ideea si decideti daca o puteti aplica sau nu claselor dvs. La mine
a functionat (mai am 1n tasca digitald exercitii, mai complexe, dar cu alta
ocazie). Abordarea pedagogica urmarita este una deschisa, care accentueaza
nevoia aprofundarii unor resurse educationale deschise necesare pentru acti-
vitatile digitale la clasd. Dvs. sunteti singurul in masura sa stabiliti unde este
limita imaginatiei. Intentia mea a fost ca toate activitatile, bazate pe instru-
mente si aplicatii extrem de generoase, simple si fara sa necesite competente
digitale avansate sau un efort sustinut de acomodare cu tehnologia, sa poata
deveni sursa de inspiratie pentru scopuri specifice. Probabil ca unele exercitii
propuse nu vor avea corespondent in programa dvs. — ma gandesc aici la in-
vatdmantul preprimar sau nu vor rezona cu modul dvs. de predare. Cu toate
acestea, va sugerez ,,sd va exersati muschii creativitatii” si sa lasati imaginatia
sd vd domine. Pana atunci insd, va doresc sa descoperiti cel putin o idee pe
care sd o puteti include 1n propriile dvs. activitati didactice. Si, bineinteles,
daca ati aplicat vreo activitate astept feedback. Sau, de ce nu, sugestii de noi
activitati. Asa ca, la final, va invit sa imi trimiteti un email pe adresa gabriela.
grosseck(@e-uvt.ro si sa-mi spuneti daca, si in ce mod, am reusit sa ma strecor
in orele dvs. Cu multumiri in avans 2.

Cum ,,se citeste” o activitate? Pentru fiecare exercitiu pe care l-am facut
cu studentii am incercat sa aplic regula celor 3C: de CE? Cu Ce? Si Cum? Cu
alte cuvinte: care este scopul activitatii; ce metoda pedagogica, ce aplicatie sau
instrument sa utilizez si cum sa proiectez activitatea astfel incat sa ating obiec-
tivele de invatare propuse. Cu riscul de a ma repeta, ceea ce am inclus 1n acest
ghid sunt doar idei sau rezumate de activitati. Aveti libertatea sa detaliati obiec-
tivele si activitatile de invatare, sd adoptati, adaptati sau sa remixati in functie
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de scopul urmarit (de exemplu, dacd am urmarit doar exersarea scrierii creative
dar dvs. aplicati exercitiul la o ora de educatie de mediu, puteti include cresterea
constientizarii reciclarii, implicarea civica in actiuni de voluntariat etc.).

In general, in structurarea unei activitati de invétare incerc si respect cat
de mult pot, urmatoarele repere:

Incep cu un exercitiu de energizare (individual sau de grup) care imi
permite tranzitia spre continutul nou si creste nivelul de implicare al stu-
dentilor (in perioada in care am stat acasa am Incercat sa gasesc tot felul
de exercitii virtuale de spargere a ghetii sau sa le adaptez pe cele f2f).
Prezint scopul si obiectivele de invdatare pentru a introduce si conecta
studentii cu noua tematica.

Stabilesc conexiuni cu tematicile anterioare si conduc grupa de stu-
denti prin discutii pe marginea noii teme (folosesc pentru introducerea
noului continut in special resurse video).

Desfasor experienta de invatare propriu-zisa care, cel mai adesea, in-
cepe cu un joc sau o situatie anume pe baza careia dezvoltim o poves-
te specifica, de un anumit tip, creata digital sau online.

In tot acest timp analizez impreund cu studentii experienta de invdtare
prin intrebari deschise, adresate tuturor (cu raspuns oferit voluntar sau
aleator — si aveti cateva exemple de aplicatii care va permit in modul
online sa faceti acest lucru), prin Tncurajarea pentru ascultare activa,
acceptarea punctelor de vedere personale, discutii insotite de reflectie
pentru formularea propriilor concluzii etc.

Inchei cu fixarea elementelor cheie ale situatiei de invitare, evaluarea
de proces (Cum a fost?) si de continut (Ce/Despre ce am Invatat?)
precum si feedback individual, respectiv intregului grup.

Metoda mea preferatd pentru evaluare este portofoliul digital care
va include toate produsele activitatii studentului, nu numai cele mai
reprezentative. Important! Acestuia i se va atasa o licentd Creative
Commons. Pentru constructia portofoliului recomand cu precadere
aplicatia Spark de la Adobe, dar studentii au posibilitatea sa aleaga
intre crearea unui site cu aplicatii precum Google Sites, Weebly, Wix,
Strikingly etc. sau deschiderea unui (mini)blog. In acest mod, am po-
sibilitatea de a urmari nu numai traseul de invatare, dar pot stabili si
cum s-au acumulat si dobandit competentele si abilitatile specifice,
astfel incat pot recomanda diversi pasi de ameliorare a invatarii, acolo
unde este cazul.
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Nu in ultimul rand este important ca, in cadrul oricarei activitati sprijini-
ta de/pe tehnologia pe care doriti sa o aplicati la clasa, sd va alocati un timp
pentru ,,explicatii tehnice”, pentru a da indicatii concrete, clare despre mo-
dul in care se va folosi aplicatia sau instrumentul respectiv (faceti click aici,
postati linkul acolo, rezultatul va fi aici etc.). Nu cred ca este nevoie sa mai
reamintesc, trebuie sd incercati dvs. aplicatia/instrumentul inainte de a face
exercitiile la clasi. In plus, asa cum am specificat in capitolul ,,Cui ii e frica
de copyright?” insist foarte mult ca studentii s cunoasca notiuni minime de
legislatie digitald (drept de autor, domeniu public, licente Creative Commons,
proprietate intelectuala etc.).

Activitatile care folosesc aplicatii ce nu necesita inregistrarea elevilor/
studentilor le veti recunoaste prin prezenta pictogramei . Toate celelalte
exercitii presupun pe de o parte, folosirea aplicatiilor si instrumentelor cu un
cont creat de catre dvs. si optional de catre elevi/studenti (cum ar fi Flipgrid,
Dotstorming, Padlet etc.). Pe de altd parte, si dvs. si elevii/studentii aveti
nevoie de cont (Jamboard, Sutori etc.).

In acest capitol, toate imaginile sunt insotite de etichete explicative.
Acolo unde a fost cazul am facut trimiterea catre referinta respectiva, restul
fiind ilustratii personale sau pentru care am primit permisiunea din partea
studentilor.

A! Si am uitat s@ spun ca o parte dintre exercitii le-am realizat impreuna
cu colega mea lector dr. Ramona Bran in cadrul unor activitati comune, cu
care ati facut cunostinta in capitolul anterior. Noi numim acest tandem co-fea-
ching, si suntem guvernate de crezul learning to share and sharing to learn.

Ideile propuse au, in cea mai mare parte, un continut informal. Sunt de
parere ca se invatd mai bine, mai usor si mai motivat si entuziast in contexte
care sunt cat mai apropiate de viata reala.

#deretinut!

Las mai jos cateva adrese unde aveti posibilitatea sa consultati cataloage
de instrumente si aplicatii care va pot ajuta in munca de creatie a resurselor
educationale ce vor sta la baza viitoarelor activitati digitale. Pentru mine, per-
sonal, s-au dovedit adevarate surse de inspiratie aceste directoare, intretinute
de entuziasti e-learning:

e Jane Knight — https://c4lpt.co.uk. Topul celor 200 de aplicatii pentru

invatare pentru 2020 poate fi accesat la adresa https://toptools4lear-

ning.com.
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Robin Good — https://zeef.com/profile/robin.good

Nik Peachey — https://productive-shake-8210.glideapp.io/

Shelly Terrell — https://www.shellyterrell.com/resources.html

Larry Ferlazzo — https://larryferlazzo.edublogs.org/

Med Kharbach — https://www.educatorstechnology.com/

Richard Byrne - https://www.freetech4teachers.com/p/about-ri-
chard-byrne-and-free-technology.html

Russel Stannard — https://www.teachertrainingvideos.com/

Rania FEssa — https://sites.google.com/view/have-fun-speaking/ha-
ve-fun-speaking-apps?authuser=0

Si, bineinteles, portaluri, directoare, liste, arhive, depozite, precum:

UNESCO — Distance Learning Solutions
Portalul Ministerului de Educatie din Estonia, https://education-nati-

on.99math.com/

MIT - https://teachremote.mit.edu

We Are Teachers — https://www.weareteachers.com/free-online-lear-
ning-resources/#elementary

LLRX — https:/www.llrx.com/2019/12/2020-open-educational-reso-
urces-oer-sources-and-tools-2/

University of Pittsburg — https://pitt.libguides.com/open education/
biglist

N.Y. University — https://wp.nyu.edu/shanghai-online_teaching/mi-

xed-mode-solution/.

De asemenea, recomand si site-urile urmatoare (unele sunt platforme, al-
tele biblioteci, multe dintre ele oferind resurse distribuite sub licenta Creative
Commons, 1n diferite limbi), deoarece situatiile de invatare digitale propuse
sunt Tnsotite de recenzii si evaluari:

ReadWriteThink (http://readwritethink.org/)

CommonsSenseMedia (https://www.commonsensemedia.org/)
DuckDuckMoose (http://www.duckduckmoose.com/)
TeachMillions (https://teachmillions.com/)

SuperTeachTools, Classtools

BookDash (https://bookdash.org/)

Global Digital Library (https://digitallibrary.io/)
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O OO0 o0 o

(0]

Education (https://www.education.com/)

Odysesseus (https://odysseuslibre.be/site/)

cu continut in limba romana:

Digitaliada (https://www.digitaliada.ro/)

Indreptar Digital (https:/indreptardigital.ro/)

Scoala cu sclipici (https://scolicusclipici.noi-orizonturi.ro/)

Twinkl (https://www.twinkl.ro/resources/romania-teaching-resources)
Digitaledu.ro (https://digitaledu.ro/)

Resurse educationale proiectul CRED (https://digital.educred.ro/re-

surse-educationale)

(0]

Portalul Ministerului Educatiei din Moldova (http://alem.aice.md/re-

sources/conferinta-platforme-educationale-online/)

Sunteti gata? La drum atunci!

1. SLI.DO: De ce scriu oamenii povesti?

Scop: conturarea elementelor de baza, esentiale povestilor pe care ulteri-

or le vor scrie studentii, antrenarea imaginatiei, exersarea discursului public
Exercitiul poate fi folosit si pentru evaluarea cunostintelor sau cresterea
interactivitatii in cadrul orelor de activitate didactica.
Studentii sunt rugati sa raspunda la o serie de Intrebari pe un panou virtual.

In general am privit-o ca activitate individuala, fie printr-un raspuns scris in-
tr-un document MS Word sau Google Docs, fie intr-un forum de discutie (cum
sunt cele de pe Moodle) fie, pentru cei mai indrazneti digital, pe un blog sau mi-
niblog (multi studenti au bloguri personale). Dar, de cand am descoperit Sli.do
(https://www.sli.do/) se poate realiza interactiv, cu toti studentii (vezi Figura 1).

Exemple:

Cand spui poveste, spui ...?

Ce fel de povesti iti plac si de ce?

Cand ai citit ultima oara o poveste?

Cand ai spus ultima oara o poveste?

Ai o poveste preferata?

De ce ne plac povestile cand suntem mici si nu ne mai plac pe masura
ce crestem si devenim adulti?
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e Tu ce crezi? Are povestea un rol in domeniul tau de specializare? De
formare, de informare, de influentare?

e Ajuta povestea la felul in care ,,impachetezi” o veste proastd, de exem-
plu?

e Daca termenul ,,poveste” este cel care inhiba, pentru ca nu pare prea
profesional, cum i s-ar mai putea spune?

Eu numesc Sli.do o aplicatie ,,de sertar”. De ce? Pentru ca o pastrez in
general pentru timpii in care intervine monotonia sau plictiseala. Numai dvs.
aveti nevoie de cont. De aceea am si inceput cu ea — ca sd o retinem si sd o
... punem bine! (recent am trecut la varianta profesionala, prin achizitionarea
unui cont dedicat profesorilor, dar este foarte generoasa si in varianta gratuita).

Figura 1. Captura de ecran. Utilizare Sli.do

Tipul acesta de sesiune de intrebari si raspunsuri se poate realiza si cu
aplicatia Answergarden (http://answergarden.ch).

2. ANSWERGARDEN

Oaltaactivitate pe care am desfasurat-o atat cu Sli.do cat si cu Answergarden
a fost Naufragiul: ,,Daca ati fi naufragiat pe o insuld pustie si ati putea lua cu
voi doar trei obiecte, care ar fi acestea?”. Este important sa stabiliti dvs. de
la bun inceput o listd de obiecte (acestea le puteti ,,extrage” din termenii sau
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notiunile noi) din care elevii sd aleagd. Apoi incepeti dezbaterea! Si dirijati
discutia pe subiectul lectiei curente sau faceti introducerea pentru cea viitoare.
Cu Answergarden ne vom mai intdlni in cadrul activitatii 18.

3. DOTSTORMING, FLIPGRID, JAMBOARD, PADLET:
Povesteste-mi despre tine

Scop: captarea atentiei asupra noastrd, improvizatie, dezvoltarea
creativitatii

Activitatea are ca sursd de inspiratie emisiunea radiofonicd Cum sa-ti
rezumi viata in 20 de secunde?® Le cer studentilor sa se prezinte fie printr-un
text, fie printr-o inregistrare.

Ce urmaresc? Dezvoltarea capacitatii ca studentii sa fie concisi, creativi,
convingatori! Mesajul transmis lor: ,,Nu uita cd ambianta este mesajul. Asa ca
fii increzator, entuziast si vorbeste cu pasiune despre tine!”

Exemplu:

,Sunt o persoana foarte curioasd si imi bag nasul, de obicei, unde
nu-mi fierbe oala. Am curiozitatea de a incerca lucruri noi si, probabil
datorita nebuniei din spatele zambetului, iubesc sentimentul de teama
— de fiecare data cdand apare ceva de care ar trebui sa md feresc, mai
mult ma repezesc.”

In plus, le-am solicitat si isi asocieze 1-3 adjective (#hashtag-uri), care,
pe cat posibil, sd Inceapa cu prima litera a prenumelui lor, din care prima sa
fie o caracteristica dominanta. De exemplu: Sorin este #sensibil, #sarguincios,
#saritor. Pentru inspiratie se poate consulta o listd de cuvinte pozitive®.

Se poate cupla activitatea cu o ord de limba engleza (vezi o sursd de
inspiratie pentru numele Tiya).

De-a lungul anilor am exersat mai multe variante.

Varianta 1. Fiecare student va posta pe un panou virtual Dotstorming
(https://dotstorming.com/) un scurt text, insotit de o imagine (cu licentd
deschisi) care sa-l reprezinte. In Figura 2 imaginile sunt desene pe care
studentii le-au realizat in cadrul orelor f2f. Ca site-uri de lucru pentru obtinerea
imaginilor sugerez Unsplash (https://unsplash.com/), Pixabay (https://pixabay.
com/ro/) sau Pexels (https://www.pexels.com/ro-ro/).

¥ Paun, T. (2018, iunie 19). Cum si-au facut autobiografia invitatii din acest sezon La
Radio cu Andreea Esca — VIDEQ. Europa FM. https://www.europafm.ro/cum-si-au-fa-

cut-autobiografia-invitatii-din-acest-sezon-la-radio-cu-andreea-esca-video/.
2 Elena. (2020, august 10). Lista de Cuvinte Pozitive. Positive Words Research. https://

positivewordsresearch.com/lista-de-cuvinte-pozitive/.
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Figura 2. Captura de ecran. Exemplu de exercitiu cu Dotstorming

Varianta 2. Fiecare student va posta pe un panou virtual Flipgrid (https://
info.flipgrid.com/) o Inregistrare video (poate fi insotita doar de un #selfie, dar
poate sa fie orice reprezentativ pentru propria persoand) in care se va descrie
in maxim 30 de secunde. Studentii care nu se simt confortabil filmandu-se au
avut posibilitatea sa foloseasca o inregistrare (fie filmand cu telefonul un cadru
din naturd, de exemplu, si doar vocea s le fie auzita, fie crednd o prezentare in
PowerPoint sau Adobe Spark si cu narare audio).

FlipGrid este minunata, simplu de folosit, gratuitd, insa are nevoie de
cateva momente de atentie pentru explicatii suplimentare.

Varianta 3. Deoarece atat DotStorming cat si FlipGrid necesitd
autentificarea printr-o adresa de email, aceastd activitate o puteti face mai
simplu cerand studentilor sa lucreze pe Jamboard (https://jamboard.google.
cony/), daca folositi suita de aplicatii Google si lucrati cu Google Classroom
(vezi Figura 3) sau Padlet.com (vezi Figura 4).

Figura 3. Exemplu de activitate cu Jamboard
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Figura 4. Captura de ecran. Exemplu pentru Padlet
(https://padlet.com/ggrosseck/wanted)

4. DATAGIFMAKER: Asocieri libere

Scop: dezvoltarea creativitatii

Activitatea poate fi folosita ca joc de spargere a ghetii.

Studentii trebuie sa creeze o asociere adjectivala pentru toate literele din
prenumele lor (poate sa includa trasaturi de caracter, de personalitate etc.).
Cea dominanta este cea care va iesi n evidenta.

Instrumentul de lucru ales este DataGifMaker (https://datagifmaker.
withgoogle.com/) de la Google (Figura 5).

Figura 5. Utilizarea aplicatiei DataGifMaker pentru prenumele Victor

Sursa: https://datagifmaker.withgoogle.com/gif/ahxzfmd3ZWItbmV3c2xhYi-
1kYXRhLXZpeil0b29schULEghEb3dubG9hZBiAgIDK 1sGDCww
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Puteti folosi aceasta aplicatie la orice disciplind (de exemplu la o lectie
de economie le puteti cere elevilor sa caute informatii despre PIB-ul alocat
educatiei In ultimii 30 de ani sau, la geografie, sa reprezinte vizual lungimile
raurilor sau muntilor).

5. RANDOM & PICK: Cand e§ti ceea ce nu e§ti

Scop: Aceasta activitate dezvolta lucrul in echipa si va permite sd
descoperiti valorile grupului prin jocul de rol. In plus ajutd sa descoperifi ce
strategii de rezolvare a problemelor poate sa genereze grupul.

Doua dintre abilitatile esentiale pe care trebuie sa le detii In viata personala
(si profesionald) sunt spontaneitatea si creativitatea. Acestea te ajutd sa
gandesti ,,outside the box”, sa reactionezi rapid si sd gasesti intr-un timp scurt
cele mai optime solutii pentru problemele sau provocarile pe care le intampini.

Cum se procedeaza? Folosind colectia de aplicatii RandomList (https:/
www.randomlists.com/) profesorul genereaza fie o listd de X personaje
(Random People, https://www.randomlists.com/random-people), fie o listd de
X lucruri (Random Things, https://www.randomlists.com/things), unde X este
numarul studentilor prezenti la ora. Lista poate fi de la bun inceput afisata
sau se poate afisa fiecare personaj/lucru pe rand (in acest caz participarea este
mult mai interactiva, insotitd de imprevizibil). Se va incepe povestea in ordine
alfabetica, fiecare student rostind o fraza in care sa fie mentionat personajul/
lucrul extras. Jocul continua cu urmatorul student, care va trece la alt card-
personaj/lucru si va dezvolta povestea. Jocul continua astfel incat fiecare sa
participe la nararea povestii.

Deoarece in mediul on-line intervin anumite provocari recomandam ca,
de la bun inceput, sa cereti elevilor sd aiba camerele si microfonul deschis,
dar sa nu intervina decat cand le vine randul. Aici dvs. aveti un rol hotarator
de a mentine disciplina de grup. Daca doriti sa fie totul mai provocator, puteti
juca pe grupe, distribuind anumite ,,roluri” precum, Grupa A va folosi in
exprimare tonul unui comentator sportiv, Grupa B va juca rolul unui copil mic,
plangacios, sau alintat sau peltic, Grupa C va fi cantaret de opera (sau manele
sau rap) s.a.m.d. Puteti impune niste reguli mai stricte (de exemplu povestea
va curge de la un grup la celdlalt Membrul Grupal -> Membrul Grupa2 ->
MembrulGrupa3 apoi Membru2Grupal -> Membru2Grupa? etc.) sau stabili
o limita de timp (in 2 minute toti membrii unui grup trebuie sa spuna cate
o propozitie referitor la cardurile pe care le aratati). O listd cu distribuirea
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membrilor in mod aleator se poate obtine prin descéarcarea unui sablon de la
aceastd adresd https://trumpexcel.com/random-group-generator-template/ si

apoi personalizata o copie cu numele elevilor vostri. Tot aici veti intalni si alte
generatoare (https:/pickerwheel.com/) pe care le puteti folosi la clasa precum

extrage numele unui elev/student, aloca numere aleator de la 1 la 10, alege o
litera (de exemplu util pentru a spune cuvinte care incep cu o anumita literd),
stabileste o valoare de adevar (Da sau NU) etc.

Provocare: Incercati si povestiti prin joc de rol Scufita Rosie.
Ii multumesc d-nei Giorgiana Elena Popan (https:/atelierdecuvinte.ro/

noutati/2020/arta-povestirii_1307.html) pentru aceastd idee minunata!

6. TEXT2MINDMAP: Cadoul perfect

Scop. organizarea si sintetizarea confinutului informational al unui text

Cele mai tari cadouri sunt cele care oferd emotii si experiente. De aceea
incep prin a intreba studentii: Tu ce cadou ii faci mamei tale? (sau celor mai
importante femei din viata ta), activitate pe care o desfasor in jurul zilei de 8
martie (vezi Figura 6).

Foloseste aplicatia Text2MindMap (https://tobloef.com/text2mindmap/)

pentru a crea o astfel de listd. Dupa creare, faceti click-dreapta si salvati
in format imagine. Aceasta se poate include pe un panou virtual comun, in
portofoliul propriu sau in sistemul de management al invatarii al institutiei ca
sarcind de evaluare.

Celor mici le puteti cere sa reprezinte culorile curcubeului sau anotimpurile
cu lunile anului etc.

Figura 6. Exemplu de exercitiu cu aplicatia Text2MindMap
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7. COGGLE: Harta unei povestiri

Scop: organizarea si sintetizarea continutului informational al unui text

Alegeti unul din subiectele de mai jos sau propuneti altul si realizati o
vizualizare grafica incluzand cel putin trei noduri. Puteti ridica nivelul de
complexitate pentru vizualizarea grafica a continutului unei povesti clasice,
o piesa de teatru sau un film.

In functie de varsta se pot folosi diverse aplicatii dedicate pentru crearea
de harti mentale/cognitive, precum Mindomo (este extraordinara pentru
conturile educationale!!! — recomand!), Bubble.us, Mindmup, Mindmeister
etc. sau Sketchboard (https://sketchboard.me/home), OpenBoard, (https:/
openboard.ch/index.en.html), acesta din urma este un software deschis care se
descarca pe calculator si il puteti folosi fara autentificare.

Puteti complica lucrurile addugand la cerinte includerea pentru fiecare
nod de pe nivelul 1 de imagini sau videoclipuri. Cel mai bine este sa lucrati
in colaborare cu toata clasa.

Exemple:

Cum ar ardta lumea fara mame?
Care este cel mai important lucru pe care ti-ai dori sé 1l faci in acest an?
Ce animal ti-ar placea sa ai acasa?
Ce ai face daca un dragon s-ar ascunde sub patul tau?
Cu ce animal crezi ca te-ar asemana cei din jur? Dar tu?
Care ar fi vacanta ideala pentru tine?
Daca ai putea schimba ceva la tine, ce anume ai schimba?
Fa o lista cu lucrurile pentru care esti recunoscator.
Cand ai facut o fapta buna si in ce a constat ea?
. Ce anume te enerveaza si de ce?
. Ce anume te sperie cel mai tare?
. Ce te face fericit? Sau ce Inseamna fericirea pentru tine?
. Daca ai fi Mos Craciun pentru o zi ce i-ai pune Romaniei/Europei
sub brad?
14. Daca ai putea sa 1i scrii presedintelui tarii, despre ce i-ai scrie?
15. Ce persoana celebra ti-ar placea sa intalnesti si de ce?
16. Daca un caine ar putea vorbi, ce anume crezi ca ar spune?
17. Inventeaza o retetd culinara ... pentru fericire.
18. Zece filme de animatie pe care le recomanzi.
19. Zece carti pe care le recomanzi (din geantd, de pe noptiera, ale copi-
lariei etc.).
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8. WORDART: Exercitiu de gratitudine

Scop: vom invata impreuna sa transformam gandurile in cuvinte §i sa ne
folosim imaginatia
Cereti elevilor sa foloseasca o aplicatie generatoare de nori de cuvinte

precum WordArt (https://wordart.com/), pentru a strange ganduri, idei sau
sentimente?.,

Exemple:

Tu de ce esti recunoscator? (vezi Figura 7). Sursa de inspiratie este
Carmen Stanciu (https://www.facebook.com/carmen.stanciu.754), fondator
Academia Mamicilor (https://www.facebook.com/academia.mamicilor).

Figura 7. Nor de cuvinte realizat cu WordArt pentru textul ,, Eu, azi,
sunt recunoscdatoare pentru fiecare zi petrecutd acasa cu familia”.

Un alt exemplu cu care ne-am jucat s-a centrat pe Intrebarea ,,Care este
vulnerabilitatea ta de azi?” (cu raspunsuri precum lipsa de autocontrol,
timpul, ribdarea, a spune Nu etc.).

2 Sursa de inspiratie: fifty-fifty, pretty (exercitiu de gratitudine). (2019, ianuarie7).
Psi-Words. http://www.psi-words.com/2019/01/07/exercitiu-de-gratitudine/.
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9. TXT.FYI: Mini-povesti

Scop: identificarea diferitelor tipuri de povesti, dezvoltarea scrierii de tip
Sflash-fiction®
Incepeti prin a urmari cu elevii acest clip

S L

. Interlochen Center for the Arts. (2015, 21 septembrie). Writing
Flash Fiction with Katey Schultz [Video]. YouTube. https://www.youtube.
com/watch?v=IVGTtrTXhkA

l'Egapoi cititi cateva exemple de mini-povesti, precum cele care se afla

la adresele urmatoare:

e Ban, A. (2018, 12 noiembrie). 20 de povestiri (foarte) scurte, reale sau
inventate. AndreeaBan Toughts About Nothing [Blog]. https://andre-
eaban.ro/20-de-povestiri-foarte-scurte-reale-sau-inventate/

e DoR. (2019, 28 decembrie). Mini-povesti de iubire... https://www.dor.

ro/mini-povesti-de-iubire-xiii/.
Dupa acest moment introductiv anuntati elevii care este cerinta: ,,Scrieti

o poveste scurtd de 80-100 de cuvinte (pe orice tema, in care sa se regaseasca
un anumit proverb etc.).”

Elevii se vor folosi de aplicatia TXT.FYI (https://txt.fyi/) — daca vi se pare
prea complicat puteti folosi Tn loc Write.as.

Optional le puteti spune ca pentru a folosi la maxim aceasta aplicatie sa
tina cont de urmatoarele sintaxe:

- #header — pentru a evidentia titluri

- **bold** si *italic* pentru a scrie cu caractere aldine, respectiv cursive

- ‘code’ — pentru a introduce cod

- >quote — pentru a evidentia un text (scris uzual intre ghilimele)

- pentru legaturi/linkuri folositi [link](http://exemplu.ro/)

- pentru a scrie pe fundal negru se adauga la sfarsit 'hacker.

La sfarsit puteti includeti !timestamp pentru a posta data si ora credrii.

2 Vezi Flash Fiction. (2020, septembrie 7). In Wikipedia. https:/en.wikipedia.org/wiki/
Flash fiction si clipul: Pioneer Valley Writers” Workshop. (2018, 4 aprilie). Craft-
ing Flash Fiction with Joy Baglio [Video]. YouTube. https:/www.youtube.com/
watch?v=vWj2qtre2sw.
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Exemple:

Bunica® (Figura 8)

,»,Ma plimb pe strada plind de toamna. Inspir aerul impregnat cu fum si ma
vad acolo, pe campul plin de maci. Parca ieri alergam si rddeam, pentru
ca mai apoi un trosnet sa crape fereastra bunicii. O clipd, ochii aceia plini
de lacrimi au spus «nu va voi vedea crescandy. inca imi bantuie noptile.”

Figura 8. Exemplu de mini-poveste pentru textul Bunica cu aplicatia TXT.FYI

Daca nu ar fi existat

M-am intrebat, de nenumarate ori, ce s-ar fi intdmplat daca nu ar fi avut
loc Revolutia Roméana din 1989. Desigur, fiecare lucru are partile lui
bune si mai putin bune. Nu stiu cum era viata Tnainte de 1989, pentru ca
m-am nascut cativa ani dupa acest eveniment, dar din spusele parintilor
si bunicilor, traiul era unul greu, fiind privati de multe lucruri, bineinteles
si oportunitdtile fiind mai putine decat in zilele noastre. Cu toate acestea,
parerea mea este ca daca acest eveniment nu ar fi avut loc, tara ar fi continuat
sd se dezvolte si sd evolueze Intr-un mare fel. (Siegrid Steiberger, anul 111
Psihologie, 2019)

Celor curajosi, dornici a se implica si online, le recomand deschiderea
unui miniblog pe WattPad?* sau Tumblr® (in cazul in care nu au deja un blog
pe o platforma consacrata ca WordPress sau Blogspot).

Rezultatele pot fi culese pe un panou virtual, in portofoliu sau incluse
intr-o colectie intretinutd cu ajutorul unor site-uri de curare a continutului
precum Scoop.it, Mix.com sau StayKeen de la Google.

2 Andres. (2018, noiembrie 12). 20 de povestiri (foarte) scurte, reale sau inventate. An-
dreea Bau. https://andreeaban.ro/20-de-povestiri-foarte-scurte-reale-sau-inventate/.
24 WattPad. (2015, noiembrie 14). Categorii. https://www.wattpad.com/152661327-ghi-

dul-t%C4%83u-wattpad-categorii.
% Tumblr. (n.d.). Staff Picks. Accesata in 16 octombrie, 2020, de la https:/www.tumblr.

com/explore/staff-picks.
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10. WIGFLIP si ADDTEXT: Poveste in 6 cuvinte

Scop identificarea diferitelor tipuri de povesti, lucrul cu povestile
momentului sau povestile telegrafice

,»S¢ spune ca Ernest Hemingway lua masa cu prietenii intr-un restaurant.
La un moment dat, a pus pariu cu acestia ca poate scrie o nuvela foarte
interesanta intr-o singurd fraza. Apoi, ca sd mareasca miza, i-a invitat sa
parieze ca o poate scrie in doar 6 cuvinte. Fiecare dintre meseni a pariat 10
dolari. Un minut mai tarziu, Hemingway a scris 6 cuvinte pe un servetel si
a colectat de pe masa potul.”?

Povestea de 6 cuvinte aratd asa: ,,De vanzare: Papucei pentru bebelus.
Nepurtati.” (vezi Figura 9).

Metoda lui Hemingway a devenit celebra. Si in ziua de azi cand povestile
lungi plictisesc teribil, este folosita, poate, mai mult ca oricand.

Figura 9. Povestea in 6 cuvinte a lui Hemingway

Pornind de la povestea lui Hemingway cereti elevilor sa scrie o poveste
in 6 cuvinte.

%6 Szekely, A. (2016). O super-poveste in doar 6 cuvinte (si cum sd o folosesti in munca
ta). https://www.andyszekely.ro/o-super-poveste-doar-6-cuvinte-si-cum-sa-o-folosesti-
munca-ta/
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Exemple:

Casatorit cu persoana nepotrivitd! Rezolvat situatia!
Paramedicii i-au finalizat scrisoarea: ,,Va iubesc...”
Straini. Prieteni. Confidenti. Tubiti. Prieteni. Straini.

Incurajati elevii prin mesaje precum: ,,Nu trebuie si vrei si fii Hemingway,
doar sa ai o dorintd puternica de a te exprima intr-un mod creativ.” sau ,,Nu
uita cd scrisul e un mod de comunicare cu ceilalti si cu noi insine, e terapie si
joacd si generator de empatie.”

Alte surse de inspiratie gasiti pe site-ul SixWordsStories (http://www.
sixwordstories.net/), Pinterest sau pagina de Facebook 6cuvinte®.

E Impreuna cu clasa urmariti si clipurile:

Philip Arneill. (2013, octombrie 16). Six Word Stories [Video]. You-
Tube. https://www.youtube.com/watch?v=f9WdcESWNfw.
SixWords. (2010, ianuarie 4). Six-Word Memoirs: The Video
Story  [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=-
0ZOxhHXZW6o&index=149&1ist=PLUSC628LGvitmCAwWINSS-
vqS4AJhp5Galy.

xGalaxi Girlx. (2016, august 1). 6 Word Stories [Video]. YouTube. htt-
ps://www.youtube.com/watch?v=16sY lil.c2d4&list=PLU8C628L G-
vitmCAWINSSvqS4AJhp5Gady&index=151.

Puteti folosi oricare dintre optiunile aplicatiei Wigflip. Recomandarea mea
este http://wigflip.com/screedbot/ sau http://wigflip.com/easystreet/. Rezul-
tatele se pot colecta pe platforma disciplinei sau pe un panou virtual.

Daca doriti sa complicati un pic lucrurile, apelati la aplicatia Addtext
(http://addtext.com/) sau alta de acest gen pe care elevii o cunosc sau o folosesc

pe telefon/tableta, pentru a ilustra grafic povestea. Nu uitati sa specificati ca
imaginile vor fi doar cele cu licentd CC, cautate fie cu Google cu filtru de
CC activ sau CCSearch, fie descarcate direct de pe site-uri dedicate precum
Unsplash, Pixabay, Pexels etc.

Puteti impune ca povestea sa fie si pe o anumitd tema. De exemplu,
pornind de la posterul din Figura 10a, scrieti in 6 cuvinte cum v-a salvat eroul
preferat (Figura 10b).

21 Povesti in 6 cuvinte. (2020, octombrie 16). [Pagina Facebook]. Facebook. https://www.
facebook.com/6cuvinte.
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a) Poster b) Povesti in 6 cuvinte realizate de studenti

Figura 10. Poveste in 6 cuvinte pe o tema data

In Caseta 1 am inclus aplicatii asemanitoare. Le puteti folosi ca alternative
si pentru alte exercitii, cum ar fi crearea unui poster motivational cu Keep-
Calm-o-Matic (https://keepcalms.com/#create) sau exprimarea grafica a unui
sentiment, unei emotii etc. (vezi Figura 11).

Figura 11. Poster motivational pentru termenul Anxietate
creat cu Spark.Adobe.com
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Caseta 1. Aplicatii scriere text pe o imagine
http://phontogra.ph/
https://madewithover.com/
http://quozio.com/
https:/motegraphy.com/
http://www.fotor.com/features/text.html
https://www.befunky.com/features/text-editor
http://picfont.com
http://bighugelabs.com/
https://quotescover.com/
http://textanim.com/examples.php
http://www.bucketlabs.net/portfolio/stickr/
https://museworks.co/piclab/
http://blog.instaquoteapp.com/

http://phontogra.ph/
http://www.picturetopeople.org/text-on-picture-generator.html

http://www.tagsmaker.com
https://www.glitterphoto.net
http://wordswag.co
http://www.usechisel.com/#

Cu ajutorul acestor aplicatii puteti transforma aceastd activitate, de
exemplu pentru crearea unor ,,Fotografii de citit” (vezi Figura 12), ramanand
sa stabiliti dvs. cerintele 1n functie de ce doriti sd evaluati (vezi si https://www.
facebook.com/fotografiidecitit/).

Figura 12. Fotografie de citit: Ce ii doresti Romaniei? (c)
https://www.facebook.com/fotografiidecitit/
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11. BREAKYOURNEWS: Inventeaza o §tire

Scop: dezvoltarea imaginatiei, dezvoltarea gandirii critice

Cereti elevilor sd scrie un text similar unei stiri din ziar care sa aiba
legatura cu familia lor si apoi sd-1 redea vizual printr-un ,,ecran TV”. Elevii
au la dispozitie mai multe site-uri care pun la dispozitie crearea unor astfel de
ilustratii, precum BreakYourNews (http://breakyourownnews.com/) (Figura
13), Classtools.net:Breakingnews (http://www.classtools.net/breakingnews/),
Kapwing (https://www.kapwing.com/explore/breaking-news-transparent-

meme-template) sau ImgFlip (https://imgflip.com/memegenerator/79385373/

cnn-breaking-news-template).

Figura 13. Continut personalizat cu aplicatia BreakYourNews

Un alt exemplu de activitate pe care 1-am facut cu studentii anului I de la
Psihologie dar care poate fi cu usurinta replicat, a fost pentru a face cunoscuta
o idee, o teorie, o activitate, un experiment etc. intens dezbatute, mediatizate
etc. din psihologie sau pur si simplu pentru a pune o Intrebare care ne fraimanta
cum ar fi ,,De ce oamenii buni fac fapte rele?”.

Puteti spori gradul de dificultate/complexitate folosind aplicatia Rocketium
(necesita Inregistrare). Rezultatul va fi un clip video.

12. ALGORITHMIA: Reinvie trecutul!

Scop: intelegerea domeniului public, exersarea abilitatilor de cautare in
domeniul public
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Spuneti elevilor sd caute o imagine alb-negru din domeniul public, de
exemplu dintr-o anumita epoca sau care face trimitere la un anumit eveniment
si apoi sa realizeze o lucrare derivatd, prin colorarea ei folosind aplicatia
Algorithmia (https://demos.algorithmia.com/colorize-photos). Apoi imaginea
obtinuta sa o incarce intr-un depozit web care distribuie gratuit imagini sau,
dupa caz, pe un panou virtual ca Padlet sau in portofoliul propriu.

Indicatie: Puteti incepe prin a folosi site-ul Internet Archive (https://
archive.org/web/), CCSearch (search.creativecommons.org) sau Unsplash.
com (Unsplash.com) cu o expresie de cautare ,,grey photos”.

13. WRITE.AS: Ziua mea a fost ...

Scop: identificarea tipurilor de povesti, naratiunea personala, utilizarea
figurilor de stil

Cereti elevilor sa scrie o poveste scurtd la persoana I in maxim 200 de
cuvinte. De exemplu, sd povesteascd ce li s-a intamplat pe parcursul unei
singure zile. Introduceti o conditie suplimentara, cum ar fi sd restrangeti acest
segment la o ord. Aplicatia recomandata este https://write.as/.

Spuneti elevilor sa fie prozaici. Povestirea poate fi reala sau inventata,
trditd sau Inchipuita, vesela sau trista, tulburatoare, incredibild, neasteptata,
senzationald, obignuita, spumoasd, dulce, amaruie, mai lunga ori mai scurta,
ca toate povestile care ne locuiesc pe fiecare dintre noi®.

14. WRITEASTORY: Sentimente la vedere ...

Scop: dezvoltarea imaginatiei, exersarea scrierii creative, utilizarea
figurilor de stil

Cereti elevilor sa scrie o poveste in maxim 300 de cuvinte sub forma
unei carticele, pe orice subiect doresc sau puteti impune un anumit subiect in
anumite cerinte. De exemplu, paginile sa fie formate din ganduri, dorinte,
sentimente, urdri pentru o persoand, pentru anul care vine etc.

Instrumentul recomandat este https://writeastory.net/. Aplicatia se poate
folosi cu sau fard autentificare (avantajul unui cont consta in faptul ca se

% Sursa de inspiratie: Piersic junior, F. (n.d.). Fictiuni reale de Florin Piersic Jr. | Serial
Readers. The Club of Serial Readers. Accesat in 17 octombrie 2020, https://serialrea-
ders.com/detalii-carte/8323-fictiuni-reale.html.
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salveaza fisierul pentru editari ulterioare). Se obtine un fisier de tip pdf pe
care, pentru a-1 putea include intr-un portofoliu trebuie sa fie Incarcat undeva
in cloud (de exemplu in Drive, dacd avem cont Google) si sa se obtina linkul.
Nu recomand includerea in portofoliu a fisierului prin link, deoarece in cea
mai mare parte a cazurilor, intr-o sala de laborator cu multe statii, nu se sterge
istoricul de navigare dupa fiecare student sau sesiune si astfel exista riscul ca
linkul povestii sa fie cel al unei alte persoane.

Puteti ridica gradul de dificultate impunand anumite restrictii, cum ar fi
textul de pe fiecare pagina sa inceapa cu céate o litera din prenume.

Exemplu pentru numele Ramona: O carte cu 6 pagini, pe fiecare pagina
cate un gand-litera, scris in limba engleza:

e R = Respect every person you meet like you wish to be respected

e A= Although difficult, change is always possible

e O = Overthinking is the biggest cause of unhappiness etc.

15. TELEGRA.PH: Perspective

Scop: dezvoltarea imaginatiei, exersarea scrierii creative, utilizarea
figurilor de stil, a metaforelor, alegoriilor

Aplicatia recomandata Telegraph (https://telegra.ph/).
Se poate incepe cu a scrie o scrisoare din perspectiva:

a) planetei (Daca as fi Pamantul pentru o zi ...): Daca ar putea Paman-
tul, planeta noastra, sa ne scrie o scrisoare, ce crezi ¢d ne-ar scrie?

b) personala (Scrisoare adresata Pamantului si locuitorilor lui ...): Daca
Pamantul ar fi cel mai bun prieten ce i-ai spune, ce i-ai povesti? Ai dori
sa 1l Intrebi ceva anume? etc.

¢) neutra (Scrisoare catre Pamantul meu scrisd de): Imagineaza-ti ca
esti un copac, o padure, o mare, o cartita, o ploaie etc.

Surse de inspiratie:

e Dana De la Torre. (2018, mai 23). A Letter to Earth. [Video]. YouTu-
be. https://www.youtube.com/watch?v=u2 A8sjCAwb0

e guest43dcbae. (2009, noiembrie 24). Mesajul Pamantului catre pa-

manteni. SlideShare. https://www.slideshare.net/guest43dcbae/mesa-
jul-pmntului-ctre-pmnteni-2575189
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e National Geographic. (2018, martie 26). Love Letter to Earth ft. Zedd |
Inspired by One Strange Rock [Video]. YouTube. https://www.youtu-
be.com/watch?v=18rp81xjaxk

e Tataruca, A. (2009, noiembrie 25). Scrisoare catre locuitorii casei
Terra’ [Slide-uri]. SlideShare. https://www.slideshare.net/andra-
da200414/scrisoare-catre-locuitorii-casei-terra

Puteti simplifica folosind o aplicatie care simuleaza scrierea unui mesaj
precum https://ian-antking.github.io/cmail-js/#/ sau sa reduceti scrisoarea la o
carte postala si, in acest caz, folositi Read Write Think (http:/www.readwritethink.
org/files/resources/interactives/postcard/) care nu necesita inregistrare.

16. JUSTPASTE.it: Povestea numelui

Scop: exersarea creativitatii precum si lucrul cu imagini sub licenta CC
sau din domeniul public

Este o activitate foarte simpld pe care, de obicei, o fac cu studentii
lucrand in perechi. Se procedeaza astfel: Fiecare dintre literele prenumelui
va fi ,,desenata” (de exemplu Alexandru deseneaza pentru colega sa Maria: o
mura, un avion, o rosie, un inel si un arici sau o0 masina, un ac, un ren, un inel
si 0 apa etc.). Daca se realizeaza fata in fatd asigurati-va ca aveti suficiente
creioane de colorat pentru toti.

Dupa ce toate imaginile au fost desenate, desenele se schimba intre
parteneri, se ,citesc” si ,,se incepe povestea”. Spuneti elevilor cd, n poveste,
trebuie sa se regaseasca toate elementele desenate. Mai mult, pe cat posibil, sa
respecte ordinea in care au fost desenate.

In mediul online puteti crea perechi cu ajutorul unui generator Excel (https://
trumpexcel.com/random-group-generator-template/) si posta perechile in chatul
aplicatiei.

Notd. Daca nu avem posibilitatea de desenare (sau dacd ne desfasuram
activitatea online) ne folosim de imagini cu licentd CC, incluse intr-un
document GoogleDocs sau folosind direct aplicatia acestei activitdti —
JustPaste.it. Partenerii vor face ,,schimb de documente” (partajeaza link cu
optiuni de editare) si vor scrie povestea in josul imaginilor. Asigurati-va ca
drepturile de utilizare sunt active (Distribuie/Share).
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Variante digitale de inspiratie:
e https://www.storyofmy.name/uk/personalised-books/9-my-na-
me-is-great.html

e https://www.wonderbly.com/personalized-products/lost-my-name-
book

Exemple:

Transcrierea grafica pentru numele ELLA (Figura 14)

Figura 14. Numele ELLA transcris in desene: elan, lalea, lacul de argint, arici

A fost odata un elan care traia intr-o pdadure intunecoasd. Elanul
cauta ceva de mancare sub niste frunze vestede, cand, deodatd, un
arici [-a intepat in botic. Elanul striga:

- Au! Ma doare!

- larta-ma, te rog, zise ariciul. Uite o lalea fermecata! Pune-o pe rand!
- Multumesc! Urca pe spatele meu sa facem o plimbare pana la lacul
de argint unde se adapostesc toti elanii!

17. VOCAROO: imi spui o poveste?

Scop. Vom incepe prin a ne juca pentru dezvoltarea spontaneitatii, a
ideilor pe ... negdndite

De obicei, aceasta activitate o fac cu studentii pe baza setului joc
StoryCubs (https://www.storycubes.com/en/) in trei variante: sincron, f2f in
colaborare cu toatd grupa; sincron, individual prin scris, respectiv asincron
prin Inregistrare audio.

In primul caz, implicarea este maxima, fiind o activitate care se desfisoara
f2f si ne descreteste nu numai imaginatia ci si starea de bine.

In al doilea caz, dupa ce fiecare student a aruncat zarurile, le cer s faca
0 poza cu acestea, sa scrie povestea intr-o aplicatie precum Telegra.ph si sa
includa si imaginea la sfarsitul textului.
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Exemple:

https://telegra.ph/POVESTEA-ZARURILOR-11-18
https://telegra.ph/Cele-nou%C4%83-zaruri-10-31.

In cel de-al treilea caz, studentii folosesc aplicatia Vocaroo (https:/vocaroo.
com/) pentru a povesti. Se obtine un fisier audio care poate fi distribuit prin link.
Cel mai bine este sa setati o limita de timp — de exemplu 1 minut este mai mult
decat suficient.

Fiindca suntem insad in regim online, fie cereti elevilor sd isi instaleze
aplicatia _mobild (https://www.asmodee-digital.com/en/story-cubes/), fie —
recomandabil — sa folositi cu toatd grupa varianta digitald a cuburilor (https://

rpg.nathanhare.net/storygen/).

Sursa de inspiratie:
e Ramirez, M. (2020, aprilie 3). Create stories with digital story cu-

bes! Martha Ramirez. http://martharamirez.com.co/blog/create-sto-
ries-with-digital-story-cubes/.

18. ANSWERGARDEN: Animalul favorit
Scop: energizarea grupului

Cum se desfasoara? Fiecare membru se va gandi la un animal sau pasare.
Apoi acestia se vor alinia de la cel mai mare la cel mai mic animal, DAR fara
a vorbi. Au voie sa faca gesturi sau pot imita sunetul animalului dar nu au voie
sd vorbeasca. Odata ce s-au asezat in ordine, fiecare membru trebuie sa spuna
si ce animal reprezinta.

Se va folosi aplicatia Answergarden (https://answergarden.ch/905176)
pentru introducerea animalului (in mediul online incepeti direct cu adresarea
intrebarii pe panoul AnswerGarden).

Pe baza norului de cuvinte obtinut se poate scrie o compunere cu titlul ,,O
zi la z00”, urmand pasii de constructie ai unei povesti. Subliniati faptul ca in
povestire trebuie sa se regaseasca cat mai multe animale din cele prezente in
norul de cuvinte dar, cel personal, este personajul principal. Se cere atentie
sporita la includerea unor elemente precum personificarea, metaforele, figurile
de stil etc.

Puteti folosi oricare dintre aplicatiile Telegraph, Write.As, Rentry (https://
rentry.co/) sau Justpaste.it (https://justpaste.it/).
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19. IMAGINEFOREST si SWAY: Manute creative

Scop: incurajarea jocului de rol, lucrul in grup

Daca doriti sa ridicati nivelul de complexitate pentru a scrie povestea
O zi la gradina zoologica folositi aplicatia ImagineForest, https://www.
imagineforest.com/ (vezi Figura 15). Este nevoie de inregistrare si crearea
unei clase virtuale. Avantajele sunt insa evidente pentru produsul final. In plus
aveti optiunea sa introduceti tehnici de gamificare.

Figura 15. Captura de ecran. Poveste creata cu aplicatia Imagine Forest

Pe de alta parte, aplicatia pune la dispozitie tot felul de resurse care pot fi
descarcate, tiparite si utilizate la clasa. Personal am folosit figurinele de teatru
pe degete (Finger Puppets) pentru a crea povesti (Figura 16).
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Figura 16. Captura de ecran figurine pentru teatru cu degetele. (c) Imagine Forest

Dupa ce le-am tiparit, le-am distribuit studentilor, pe care i-am impartit in
grupe de cate 3-4. Bineinteles ca la ord am venit pregatita cu foarfeci, lipici,
scotch si alte materiale.

Studentii au realizat povestea in Sway, aplicatia de prezentare tip
PowerPoint interactiva de la Microsoft (vezi Figura 17). A fost cea mai de
succes activitate din tot semestrul. Ca adulti, studentii au descoperit bucuria
de a colora, decupa, confectiona marionete pentru teatrul de papusi pentru
marionete de deget.

Exemple:

e Insula comorilor, https://sway.office.com/mPv6B94zHihABHIg?re-
f=Link&fbclid=IwAR1651GNy72zvRICK4L EG7wzcD40akyM-
FUSngTASVpK5qafy9gKqe2Pnpl A

o Aparentele insald, https://sway.office.com/pYtUWYVZIjhtFQM-
K?ref=Link
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Figura 17. Povestea Regatul animalelor, disponibila la adresa
https://sway.office.com/YkcLxP6FxEgEoY 7t?ref=Link

O alta conditie a fost ca, pe toata durata credrii, studentii s documenteze
procesul cu fotografii, inregistrari, scrierea intr-un jurnal etc. (vezi Figura 18).
Aceasta a fost partea cea mai amuzanta!

Figura 18. Scenariul Making of a story
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20. GENERATOR de MEME: Eroul preferat

Scop: exersarea comunicarii online prin meme

Le-am cerut studentilor sa se gandeasca la ,,eroul” lor preferat (un personaj
istoric, din jocuri video, o personalitate dar, pe cat posibil, nu din politica
etc.), iar trasatura de caracter dominanta sa o reprezinte printr-un meme (vezi
Figura 19).

Ca aplicatii de creare meme am sugerat in general sa lucreze cu acelea
care nu necesitd inregistrare:

Imgflip, https://imgflip.com/memegenerator
MakeaMeme, https://makeameme.org/

Kapwing, https:/www.kapwing.com/meme-maker
ImgUr, https://imgur.com/memegen

QuickMeme, http://www.quickmeme.com/
LiveMeme, https://livememe.com/

AddText, http://addtext.com/

Canva, https://www.canva.com/create/memes/

Pentru dispozitivele mobile se poate apela la:

e Meme generator de la Microsoft, https://www.microsoft.com/ro-ro/p/
meme-generator/9wzdncrfjcm0?activetab=pivot:overviewtab

e Meme Generator Free (Android)

e Mematic (iPhone)
iar ca surse de inspiratie se pot rasfoi platformele: KnowYourMeme (https://
knowyourmeme.com/) sau MemeCenter (https://www.memecenter.com/).

Figura 19. Meme Principiul lui Bocanila: ,,Daca nu poti sa zici ceva dragut, nu
zice nimic” (utilizare rezonabila a imaginii, deoarece Filmul companiei Disney,
Bambi, a fost realizat in 1942)
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La finceputul pandemiei am schimbat cerinta activitdtii, muland-o
pe contextul COVID-19 si anume ca pornind de la ,afisul” din Figura 20
studentii sa realizeze un meme. lar ca sugestii pentru text: 50 shades of toilet
paper, Legends of the toilet paper etc.

Figura 20. Sugestie de activitate in pandemie pentru crearea unui meme

Fiind o activitate specifica acestei generatii, le-am cerut studentilor sa
isi prezinte fiecare in fata clasei ce au realizat. Am ras cu hohote. Meritd sa
incercati! A fost una dintre cele mai relaxate ore. Bineinteles cd dvs. aveti
libertatea sa introduceti meme-ul ca instrument de comunicare in functie de
disciplina predata (forma de protest, de exprimare culturala, sociala etc.).

21. GENERATOARE DE CONTINUT FALS: Cand tu estipovestitorul
dar nu esti povestea

Scop: intelegerea perspectivei altei persoane

O poveste poate evolua diferit, in functie de personajul asupra caruia
trebuie sa te opresti. De exemplu, povestea Cenusaresei este spusa din punctul
ei de vedere. Dar daca ar fi altcineva in centrul atentiei?

-
[=li

Vezi in acest sens clipul Rebel Girls. (2017, aprilie 18). If
Cinderella were a guy... [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=p40OyCNctKXg.
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Am cerut studentilor sd incerce si ,,vada” povestea prin ochii altui personaj
(de exemplu al unui copil de 8 ani care, de Craciun, nu a primit cadourile pe
care si le-ar fi dorit). Sau sa-si imagineze un dialog cu cel mai bun prieten
(care poate fi pisica). Ideea este sa foloseasca un generator de continut fals
(conversatii pe Whatsapp, posturi sau pagini de Facebook etc.), folosindu-se
de una dintre aplicatiile urmatoare:

e  WhatsApp Fake Chat App, http://www.fakewhats.com/generator

e TextingStory (doar pe mobil), http://textingstory.com/
e iFakeTextMessage, https:/ifaketextmessage.com/

e iGenerator, https://igenerator.eu/

e https://www.thefakenewsgenerator.com/

e https://www.prankmenot.com/
e https://zeoob.com/

e https://www.smore.com/dhbe-fake-social-media

e https:/imgflip.com/memegenerator/91803090/Fake-Facebook-profiles
e https://fakedetail.com/fake-facebook-post-generator

e http://noob.co.in/

e https://newspaper.jaguarpaw.co.uk/

e https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
e https://www.tbsdaily.com/

Puteti crea pagini false pentru figuri istorice importante sau scriitori, de
exemplu. Pentru acestea puteti apela la aplicatii de constructie automata a unei
identitati false®:

e  https://www.fakenamegenerator.com/
e  https://fakepersongenerator.com/

e http://www.datafakegenerator.com/generador.php

Aceastd activitate se poate folosi si in cadrul orelor de educatie media,
cand vorbiti despre stiri false, dezinformare, propaganda sau manipulare.

2 Snyder, C. (2019, august 25). 3 Best Websites To Help You Create a Fake Identity.
Online Tech Tips. https://www.online-tech-tips.com/cool-websites/3-best-websites-to-

help-you-create-a-fake-identity/.
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22. JUXTAPOSE: in timp. inainte-Dupa

Scop: intelegerea unei situatii, persoane etc. din perspective diferite

Am folosit cu succes, nu numai la disciplina de ,,Povestiri digtiale” ci
si la ,,Educatie pentru dezvoltare durabild” sau ,,Tehnologii web pentru
organizatii”, aplicatia Juxtapose (https://juxtapose.knightlab.com/), dezvoltata
de cercetatorii de la Knight Lab in cadrul unui laborator experimental al
Universitatii Northwestern, pentru a ilustra o poveste de tipul ,,Banu/Ba da”,
,Noi vs. Ei”, ,,Inainte / Dupa” (Figura 21)%.

Figura 21. llustrarea unei strazi pietonale din Timisoara inainte si dupad renovare
Sursa:
e https://cdn.knightlab.com/libs/juxtapose/latest/embed/index.
htmlI?uid=0c8cffd8-4e10-11e8-b263-0edafB8f81e27

23. LUMENS: Substantivele anului
Scop: exprimarea creativa a cunostintelor, ideilor prin continut video

Imagineaza o activitate care sa se centreze pe evidentierea punctelor forte
ale clasei, cum ar fi: care sunt substantivele anului? ale clasei? ale disciplinei?
Impune constrangeri creativitatii, precum: sa inceapa cu litera prenumelui etc.
Pentru aceasta am folosit aplicatia Lumen5.com.

Un exemplu pentru numele Luana (lumind, liniste, lacrimi) poate fi
observat la adresa: https:/drive.google.com/file/d/1j726mRLJIQRkQenF-
DKJLDM?7Qi8toECsM/view. Puteti insd merge si pe o lista de sinonime,
antonime sau familii de cuvinte.

% La aceasta adresa https://www.theguardian.com/world/2020/oct/17/the-maps-that-show-
life-is-slowly-getting-better aveti posibilitatea sa consultati harti interactive create cu

aceasta aplicatie.
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Incepeti prin a urmiri Povestea maimutelor® sau Povestea celor 5
maimute®, o poveste despre un experiment care aratd cum se poate face
achizitia culturald, adoptarea unui obicei intr-un grup indiferent de marimea
grupului si indiferent daca rutina adoptata sprijind scopul sau este toxica.
Am cerut studentilor sd scrie o poveste cu Lumen5 despre miturile dintr-o
organizatie, despre ,,cum ar fi daca am fi mai fericiti la locul de munca?” etc.
(Figura 22). Poate fi o poveste despre cum vezi tu succesul 1n viata, succesul
de a avea o pozitie mai buna in cadrul unei organizatii etc. (posibil titlu ,,la-ti
o pisical!”, stiut fiind ca pisica reprezinta succesul!).

Figura 22. Captura de ecran pentru povestea organizationald Be eggceptional!
Sursa:

e https://lumenS.com/user/loredanaantonie98/in-ulei-incins-1kd10/
Alte exemple:

Micul dejun®, Cauti un job?**

3 CasaZaza. (2009, iunie 7). 5 Monkeys [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=KZeiSKnhOBc.

%2 Slady uk. (2016, mai 1). Experiment !!! A celor 5 maimute [Video]. YouTube. https:/
www.youtube.com/watch?v=fp6vqV3wgW4.

3 elenajurca98. (2019, noiembrie 28). Un mic dejun de dimi [Video]. Lumen5. https://

lumenS.com/user/elenajurca98/un-mic-dejun-de-dimi-kz4iqg/.
3% gabrielamindrucencu74. (2019, noiembrie 28). Cauti un job? Si noi [Video]. Lumen5.

https://lumenS.com/user/gabrielamindrucencu?74/cauti-un-job-si-noi-7fnoc/.
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24. COMMAFUL: Scrie povestea celui mai valoros lucru pe care il ai
Scop: exersarea scrierii creative

Foloseste fie aplicatia Commaful (https://commaful.com/) fie Steller
(https://steller.co/) (aceasta numai pe mobil). Un exemplu 1l puteti urmari in
Figura 23 sau puteti consulta o listd a acestor activitati urmarind hashtagul
#celmaivaloroslucru.

Figura 23. Poveste pe subiectul #celmaivaloroslucru
Sursa:
https://commaful.com/play/anon/cel-mai-valoros-lucru /

25. STORIES CREATOR: Ce animal te reprezinta?

Scop: scrierea creativd, exersarea spontaneitatii

Utilizati Stories creator (https://buffer.com/stories-creator). Adobe Spark
(https://spark.adobe.com/make/card-maker/postcards/) sau Canva (https://

www.canva.com/) sunt foarte potrivite, numai ca necesita inregistrare.
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Ganditi-va la un animal care sd inceapd cu prima literd a prenumelui
vostru. Descompuneti cuvantul care indica animalul pe litere, pe care le scrieti
una sub alta. Pentru fiecare litera scrieti un cuvant astfel incat sa faceti o fraza
cu sens®. In cazul in care nu reusiti sa gasiti un astfel de animal, ganditi-vi la
unul care va intimideaza, evitati sa fie cel favorit fiindca marea majoritate vor
alege pisica sau céine.

Exemplu pentru cuvantul URS (ales de Urania, Utte): Umorul Risipeste
Supararea (vezi Figura 24).

Figura 24. Scriere creativa cu aplicatia StoriesCreator

26. APLICATII DE BANDA DESENATA

Scop: crearea unui storyboard, scenariu vizual, scrierea de povesti grafice

In perioada de izolare la domiciliu, cAnd am predat online, am cerut
studentilor sa creeze o minibanda desenatd pe tema coronavirusului: un mic
indrumar de reguli, actiuni de preventie, daca e doar o caricatura poate fi
folosita la o lectie care trateaza umorul in situatii de criza sau care explica®*® un

% Adaptare dupa Rodari, G. (2016). Piatra in lac (pp.13-20). Gramatica fanteziei. Intro-
ducere in arta de a ndscoci povesti, Editura ART.
3¢ Boiko-Weyrauch, A. (2020, martie 13). How you can “flatten the curve” of the corona-

virus outbreak in Seattle. [Know]. https://www.kuow.org/stories/how-you-can-flatten-

the-curve-of-the-coronavirus-outbreak-in-seattle.
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aspect din punct de vedere stiintific etc. La fel de bine poate fi vorba despre

izolare sau distantare sociald, ce inseamna de fapt carantina — emotii, stare de

bine, raport alimentar, activitati de interior, sport si jocuri, timp petrecut cu cei

dragi, ce facem cu dezinformarea? etc.

Inspiratiile momentului le gasiti in linkurile de mai jos:

blogul #stamacasacueroiidinpovesti (vezi campania pe larg3?’)

hidul® in imagini despre cum sa vorbesc cu copilul despre coro-
navirus
articolul Artist From Wuhan Shows The Benefits Of Coronavirus®.

In functie de varsta elevilor puteti alege una dintre optiunile de mai jos,

gratuite, si care nu necesita inregistrare:

ReciteThis (http://recitethis.com/) — banda/bula desenata doar dintr-un

pas.
Phrase.it (https://phraseit.net/) (este aplicatia pe care am folosit-o cel

mai des, datoritd constrangerilor temporale date de intinderea unui
modul de seminar — vezi Figura 25).
Write Comics (http://writecomics.com/).

MakeBeliefsComix este usor de folosit mai ales pentru copii, dar
exista suficiente optiuni pentru ca si adultii sa inteleaga mesajul. Utili-
zatorii pot alege dintre 25 personaje pentru a umple o banda desenata
din doua, trei, sau patru panouri.

ToonyTool (https://www.toonytool.com/) — foarte simplu, nu necesita

inregistrare, dar nici nu are foarte multe optiuni (de exemplu nu creea-
za o succesiune de cadre).

ReadWriteThink — are instrumente online pentru creatii de benzi de-
senate care se adreseaza copiilor de varsta mica.

3 #stamacasa cu eroii din povesti. (n.d.). Brigada de Comunicare Nonprofit. Accesat 22
octombrie 2020, la https://www.comunicarenonprofit.ro/stamacasa-povesti.

¥ Gharib, M. (n.d.). Ce trebuie sa stii despre coronavirus ... pe intelesul copiilor. [4ha!E-
du). Accesat 22 octombrie 2020, la https://475bd713-cdd5-4d33-b96d-0b162963a4fc.
usrfiles.com/ugd/475bd7_49182033¢7044bebaf2d7b9daadba2e4.pdf.

¥ Laurinavic¢ius, R., & Kacerauskas, M. (n.d.). Artist From Wuhan Shows The Benefits Of
Coronavirus, But Reveals The Situation Is Worse Than On The News. [BoredPandal.
Accesat la 22 octombrie 2020, la https://www.boredpanda.com/coronavirus-outbrea-
k-benefits-comics-messycow/.

247


https://www.motanov.ro/blog/
https://www.comunicarenonprofit.ro/stamacasa-povesti
https://475bd713-cdd5-4d33-b96d-0b162963a4fc.usrfiles.com/ugd/475bd7_49182033c7044bebaf2d7b9daa9ba2e4.pdf
https://www.boredpanda.com/coronavirus-outbreak-benefits-comics-messycow/?utm_source=google&utm_medium=organic&utm_campaign=organic
http://recitethis.com/
http://recitethis.com/
https://phraseit.net/
http://writecomics.com/
http://www.makebeliefscomix.com/
https://www.toonytool.com/
https://www.toonytool.com/
http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/comic/
https://www.comunicarenonprofit.ro/stamacasa-povesti
https://475bd713-cdd5-4d33-b96d-0b162963a4fc.usrfiles.com/ugd/475bd7_49182033c7044bebaf2d7b9daa9ba2e4.pdf
https://475bd713-cdd5-4d33-b96d-0b162963a4fc.usrfiles.com/ugd/475bd7_49182033c7044bebaf2d7b9daa9ba2e4.pdf
https://www.boredpanda.com/coronavirus-outbreak-benefits-comics-messycow/
https://www.boredpanda.com/coronavirus-outbreak-benefits-comics-messycow/

Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online

Figura 25. Povestea pixului, sursa: _https://phraseit.net/show/qkqis7

Aplicatii (serioase) pentru crearea unui storyboard
- StoryboardThat (https://www.storyboardthat.com/ro/storyboard-crea-

tor) — desi este cea mai buni a trecut la modelul comercial &3

- Probabil cea mai buni alternativa (aproape gratuita INCA!) este To-
onDoo

- Strip Generator (http://stripgenerator.com/)

- Pixton — instrument online pentru crearea benzilor desenate cu foarte

- Pentru dispozitive mobile incercati ComisStripLite sau aplicatia celor
de la Google, StoryBoard That care transforma un clip video in banda

desenata.

Puteti extinde aceasta activitate pentru crearea de identitati virtuale, prin
caractere tip avatar, folosind aplicatii precum:
o Cartoonify (https://www.cartoonify.de/) — nu necesita inregistrare

Toonyphotos (http://www.toonyphotos.com/) — idem

O
o BeFunky (https://www.befunky.com/features/photo-to-cartoon/)
O

Bitmoji (http://bitstrips.com/) — o abordare mai simpld a benzilor
desenate, care urmeaza tipare specifice de pagind (se instaleaza pe
dispozitive mobile)

o Cartoonize Your Pet! (https://www.cartoonizemypet.com/)
“LOL” Builder (http://builder.cheezburger.com/builder/rage)
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O resursa utila educatorilor este revista Comics (https://comicsdidactic.ro/).

Activitatea de banda desenatd poate fi foarte bine aplicata povestirilor
terapeutice si povestilor metaforice. O exemplificare mai jos pentru fabula
lui Esop, ,,Maimuta si Delfinul” (vezi Figura 26), pe care am folosit-o cu
studentii de la psihologie si stiintele educatiei:

,, Un Marinar, plecat intr-o lunga calatorie, a luat cu el o Maimuta ca
sa il amuze in timpul in care era la bord. Pe cdand naviga in dreptul
coastei Greciei, s-a pornit o furtund violenta, iar nava a fost avariata,
iar el, Maimuta lui §i tot echipajul au fost nevoiti sa inoate pentru a-gi
salva viata. Un Delfin a vazut-o pe Maimuga cum se lupta cu valurile
si presupunand cd e un om (cu care se spune intotdeauna ca este pri-
eten), a venit §i s-a plasat dedesubtul ei, pentru a o duce pe spate, in
sigurangd, la mal. Cand Delfinul a ajuns cu incarcatura in apropierea
pamdntului, nu departe de Atena, a intrebat-o pe Maimutd dacad era
din Atena, iar ea a raspuns cd era §i cd se tragea dintr-una din cele
mai nobile familii din acel oras. Delfinul a intrebat-o apoi daca auzise
de Pireu (celebrul port al Atenei). Maimuta, presupunand ca este vor-
ba despre un om, si fiind nevoita sa ifi sprijine minciuna anterioard, a
raspuns ca il stia bine, ca erau prieteni foarte apropiati, cd va fi, fara
nici un dubiu foarte bucuros sa il revada. Delfinul, indignat de aceste
minciuni, a scufundat-o pe Maimuta sub apa §i a inecat-o.”

Deoarece conceptul povestii este minciuna, puneti elevii sa discute intre ei
punand intrebari care vor ajuta la inelegerea si interpretarea acestui concept,
cum ar fi:

Cine sunt cele doud personaje ale povestii?
Despre ce vorbeau delfinul i maimuta?

Ce a spus maimuta ca este?

Cum si-a dat seama delfinul ca maimuta minte?
Ce a facut atunci delfinul?

Cum s-a terminat povestea?

De ce mintea maimuta?
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[...]

Figura 26. Banda desenata pentru fabula lui Esop realizata cu aplicatia Phrase.it
Capturi de ecran, http://phrase.it/show/mgttfl

rePovestirea poate fi realizata si in format animat, de exemplu cu PowToon.
Vezi Andrea Figueroa. (2014, Septembrie 6). The monkey and the dolphin
fable project [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=yl-n9Q-

2pjxQ.

27. PECHAKUCHA

Scop: exersarea abilitatilor de vorbit in public, organizarea §i prezentarea
unui confinut

Un format agreat pentru povestiri vizuale il reprezintd 20x20, cunoscut
sub denumirea de Pechakucha (http://www.pechakucha.org/). Recunosc,
este tipul meu de prezentare favorit, prin care oricine poate sa prezinte idei,
planuri, istorii personale sau emotii. Formatul ales este 20x20, adica se vor
prezenta timp de 20 de secunde 20 de imagini succesive. Timpul total este
de doar 6 minute si 40 de secunde. De ce imi place acest cadru de prezentare
informal? Pentru ca el se adreseaza practic oricarei persoane, fara a pune
limite, Ingradiri, constrangeri creatoare de orice fel, oferind astfel o ocazie
minunatd pentru a impartasi idei valoroase.

Vi sugeram sd Incepeti prin a citi intrarea corespunzatoare din Wikipedia
https://ro.wikipedia.org/wiki/PechaKucha. Apoi sa incercati sa creati dvs. o
astfel de prezentare pe orice subiect doriti.

Sau puteti Incepe prin a exersa un discurs de tip Pk20-20 cu ajutorul
site-ului PechaFlickr (https://pechaflickr.net/) care se bazeaza pe reteaua
de distributie fotografii Flickr. Se introduce un cuvant in caseta care apare

si sunteti provocat sa ,teseti” o poveste 20x20 pe marginea imaginilor pe
care nu le-ati vazut anterior. Este si o activitate distractiva f2f (mai ales cand
,,primiti” in feed si imagini care nu sunt tocmai prietenoase cu utilizatorul in
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ceea ce priveste continutul — sexist, rasist dar fara sa fie foarte explicite etc.).
Continutul se deruleazad in mod automat. Acest lucru se poate face si online.
Profesorul este cel care alege cuvantul si partajeaza ecranul pentru studenti.
Un alt site care vine n ajutorul celor care doresc sa exerseze un astfel de
discurs sau doar sa obtind imagini este https://flickriver.com/.
Prezentarea se poate incarca si pe site-ul Pechakucha.

28. ANIMATIE: Povesti in miscare

Scop: crearea unei animatii care comunicd o idee, invatarea unei metode
alternative de vizualizare, invatarea planificarii unei productii multimedia

Alegeti un cuvant sau o expresie care descrie Europa sau democratie, anti-
coruptie, stop fake news etc. Puteti incepe prin a urmari acest clip:

EPNetworkChannel. (2014, Februarie 20). EPN STREETINTERVIEWS 1
(Europe in three words) [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/
watch?v=V510u4r04RQ

Daca doriti o tenta personala alegeti un cuvant care are semnificatie pentru
propria persoand, care este important pentru omenire etc. Poate fi n romana

sau engleza.
Incercati sa il reprezentati in doud moduri:
a) printr-un filmulet de tip stop motion, cu o aplicatiec pe mobil ca Stop
Motion Studio sau Stop Motion Lite.
b) printr-o animatie cu Toonator (https://toonator.com/draw/). Pentru
Toonator aveti nevoie de cont; se va primi un mail de verificare si apoi
veti putea da Sign In; verificati si folderul Spam.

Exemple:
HOPE, PACE

Ce este interesant la aceasta activitate este ca puteti folosi orice recuzita
(agrafe de birou, cleme de rufe, nasturi, creioane, piese de sah, boabe de fasole,
carti de joc, ciorapi etc.) sau propriul corp®.

Mai exista posibilitatea de a accesa aplicatii de stop motion si web-based
precum cele de mai jos:

40 DorcanAcademy. (2013, iulie 19). Stop Motion Animation using bodies [Video]. You-
Tube. https://www.youtube.com/watch?v=H7Pjp3jUh0S.

251


https://flickriver.com/
https://flickriver.com/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=52&v=V5IOu4r04RQ
https://www.youtube.com/watch?v=V5IOu4r04RQ
https://www.youtube.com/watch?v=V5IOu4r04RQ
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sheado.lite.stopmotion&hl=en
https://toonator.com/draw/
https://drive.google.com/open?id=157h9p381lCi9OwDCkXPb67VUAgutTMvz&authuser=0
https://drive.google.com/open?id=1fWsSAK-TythzwD-pbEjq3hucekmet0gi
https://www.youtube.com/watch?v=H7Pjp3jUh08

Ghid practic de resurse educationale si digitale pentru instruire online

- Stop Motion Animator (extensie Chrome, https://chrome.google.com/
webstore/detail/stop-motion-animator/dhgmfcabdnkbdhelnooodefed-
bilcpho)

- Clap motion (https://chrome.google.com/webstore/detail/clapmotion/

kbjecgaklokmkijdkgeepcnjmcdoajao?hl=en)

- Kapwing motion, https://www.kapwing.com/stop-motion (dar doar

pentru secvente video deja existente) deci, cumva tot trebuie filmat
cu telefonul.

Desi pare complicat este relativ simplu. Incercati aceastd activitate! E
foarte apreciata de catre studenti. Ne binedispune si ne motiveaza sa fim cat
mai creativi!

29. Story Map: Cand hartile spun povesti

.0 harta este cel mai frumos poem. Liniile i culorile sale arata implinirea
unor vise marete.” spunea Gilbert H. Grosvenor, managing editor al National
Geographic la scurtd vreme dupa crearea National Geographic Society.

Cu ajutorul hartilor descoperim lumea care ne inconjoard, transmitem
cunostinte sau emotii. Hartile-poveste (story map, engl.) informeaza, educa si
inspird oamenii in legaturd cu o mare varietate de subiecte. Ele se pot realiza
cu ajutorul unor aplicatii web, simple, care combind hartile impreuna cu text,
imagini si/sau cu continut multimedia si experienta utilizatorului pentru a
spune povesti despre lumea care ne inconjoara.

Un story map poate fi un portofoliu al proiectelor organizatiei din care
facem parte, poate sd educe oamenii cu privire la un subiect anume sau poate
sa prezinte o poveste personald, precum aceea in care prezentam o locatie pe

Exemple de povesti spuse prin harti:

e Hartile si propaganda*

e Harta genetica interactiva a lumii

e vezi si ESRI Romania (http://www.esri.ro/esrironews/maps) — harti
care ne plac.

4 Harta $i arta. Propaganda secolului XX in hartile vremii. (n.d.). Historia. Accesat 22

Octombrie 2020, la https://www.historia.ro/sectiune/general/articol/harta-si-arta-propa-
ganda-secolului-xx-in-hartile-vremii.
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Instrumente sugerate:

- Cele mai simple de la Google: Tourbuilder (din pacate asa cum a
mentionat si Ramona, aplicatia va deveni inaccesibild din iulie 2021)
si Maps (https://www.google.com/maps/d/u/0/).

- Knightlab StoryMaps (https://storymap.knightlab.com/). Knightlab
(https://knightlab.northwestern.edu/) este un laborator de cercetare
experimentald pentru tehnici noi de jurnalism al Universitatii Nor-
thwestern din Statele Unite, ale caror produse sunt realizate de catre
0 comunitate entuziasta de programatori, profesori si studenti)

- StoryMaps (https://storymaps.arcgis.com/en/) — parte a ArcGIS.
com si ESRI. Autentificarea se face cu contul ARCGIS — deoarece se
bazeaza pe hartile proprii este necesara crearea unuia prin arcgis.com
Tripline (https://www.tripline.net/) — pentru dispozitive mobile

- Animaps (http://www.animaps.com/#!home) — harti animate

- Historypin (https://www.historypin.org/en/) — pentru cei pasionati de
istorie

- Scribblemaps (http://www.scribblemaps.com/) — se poate desena pe
harti

- Ploutearoute (https://www.plotaroute.com/) (vezi ca exemplu Liberty
UVT Maraton, https://www.plotaroute.com/route/561263).

Exemple:
viziteaza Scotia, Spune Te iubesc! sau doar Te iubesc!, Spune Multumesc!,
lubirea 1n citate, Cele 7 minuni ale lumii, Maps of animals, Urari de anul nou.

30. BEAUTIFUL.AIL Sunt un numar sau Viata mea in numere

Scop: dezvoltarea creativitdtii (sa incercam sd ne prezentam in cifre §i
numere, in statistici)

Exemplul de mai jos este unul complex.
Ma numesc Alex. Scrierea matematica a numelui meu incepe cu 14 si
se termind cu 14. Functionez in logica numarului 14, ai carui divizori
sunt 2 §i 7, ambele cifre fiind considerate cifre perfecte.
Ma gandesc la cifra 2 — regasesc in mine un vesnic dublu, dialectica
lui doi, un permanent dialog intre mine si eu insumi. Povestea lui 2 e
povestea cautarii unui dublu ascuns, a unei perechi perfecte, o cautare
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interioard si calma, nu dionisiacd, pentru ca 2 in numerologie este gu-
vernat de astrul lunar. Drama lui 2, ca cifrad prin excelenta a reflexivi-
tatii este drama cunoasgterii de sine, a propriului sens, drama unei sete
de cunoastere nepotolita. Seamand cu o lebada. Lebada care se uitd in
apa la propria reflexie. Am ceva din acea sensibilitate caracteristica
femininului, imaginei lebedei, si lipsa unui spirit masculin mai definit si
mai patrdgos, o anumitd rotunjime a tot ceea ce fac m-a bantuit si m-a
frustrat. Ironic, cand am fost mic am fost dus pe mal de catre mama sa
invdt sa scriu cifra 2 perfect arcuit privind gatul lebedelor.

Ma gandesc la cifra 7 — nu e o poveste prea diferita. Dincolo de pa-
ritatea patratd si definita a lui 6 inca ceva in plus — din nou imaginea
reintoarcerii, a cercului, a curgerii infinite. Nu poti pune 6 puncte per-
fect departate pe un cerc, dar poti pune 7. Cu alte cuvinte, blestemul
cercului pana la capat. Cat de feminin suna 7. Cata anima in detri-
mentul lui animus. Din cauza lui 2 si a lui 7 voi simti intotdeauna o
nepotrivire in mediul masculin. Sunt prea rotund pentru ei. lar ei ca
printr-o magie au stiut intotdeauna asta §i universul le spunea sa rada
in fata actelor mele rotunde. Dar nici in mediul feminin nu ma integrez
pentru cad ele cauta patratul din noi, masculii.

Vesnicii mei dusmani care ma compun: 2 §i 7 imi vor spune intr-o zi
cum se numeste genul meu.

Exemple realizate cu aplicatia Commaful:

I am sick of numbers defining me, What are the odds?.
Pentru acest exercitiu recomand aplicatia Beautiful.ai.

Exemple:

Numerele care maurmaresc (https://www.beautiful.ai/player/-MKGECSS
11eePAzWtOF), Numbers, numbers everywhere (https:/www.beautiful.
ai/player/-MKGFEex4bZv41dJP60od), Numarul face omul sau omul face

numarul? (https://www.beautiful.ai/player/-MKGFUmTgyqoDB5GDjal)).

Ca alternativa se poate utiliza o aplicatie de creat infografice (vezi
activitatea 30).

Vezi si Danilet, C. (2018, 21 noiembrie). Harta juridica a vdrstelor.
[YouTube]. Video. https://www.youtube.com/watch?v=HemOSRA9vIY
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31. INFOGRAFICE: Data storytelling

Scop: crearea unei naratiuni pe baza datelor

Infograficele sunt deosebit de utile atunci cand dorim naratiuni cu date,

adicd sd cream povestiri analitice (data storytelling). Crearea efectivd a

infograficelor se poate face cu o serie de instrumente, care necesitd foarte

putine eforturi de invétare si sunt usor de folosit, precum:

Visme, http://visme.co/
Canva Infografic Maker, https://www.canva.com/create/infographics/

Easel.ly, http://www.easel.ly/
Picktochart, http://piktochart.com/
Infogr.am, http://infogr.am/

Vizualiza.me, http://vizualize.me/
Venngage, https://venngage.com/.

Exemple de infografice:

Scena9 — Harta viselor noastre (https://www.scena9.ro/article/infogra-

fic-ce-vise-cautam-pe-google)

Clinica Regina Maria — Analize de rutind pentru femei (https://www.
reginamaria.ro/articole-medicale/care-sunt-investigatiile-necesa-

re-pentru-femei-infografic)

Depresia (http://www.bellanima.ro/wp-content/uploads/2017/08/Be-
llanima-depresie-infografic.jpg)

Cum sa scapi de stress — (https://doarnatural-6651.kxcdn.com/wp-con-

tent/uploads/2014/11/infografic-stres-finall.jpg)

Stresul si cresterea in greutate (https://www.arcadiamedical.ro/articol/

stresul-si-cresterea-in-greutate/)

Atitudinea romanilor fatd de bolile mintale (https://raportuldegarda.

ro/articol/infografic-atitudinea-romanilor-fata-de-bolile-mintale/

Piata fortei de munca (https://media.hotnews.ro/media_serverl/ima-
2e-2019-03-12-23023816-0-infografic-forta-munca.jpg)

Ce au cautat romanii pe Google in 2019 (http://www.globalmanager.
ro/wp-content/uploads/infografic-volum-cautare-2019-targetweb.

ipg).
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Exemple de vizualizari dinamice:

e Grafice dinamice (https://www.youtube.com/watch?v=-yKyMb701VI)

e Regii Romaniei (https://www.youtube.com/watch?v=5fWnmK J1Do)

e Un playlist cu vizualizari si infografice: republica Bio (https://www.
youtube.com/playlist?list=PLAOFTVCbHR82d0j-G58D22yjBE-
uD-9sn-).

Alte exemple de idei:

e Cauta articole de tipul ,,Stiati ca ...” si creeaza un infografic cu Canva
(https://www.canva.com/create/infographics/). Poti povesti despre in-
tegrarea pe piata muncii, despre evolutia unei industrii.

e C(Creazd o poveste de genul ,,Curiozitati din psihologie / despre lumea
in care traim / despre somn / despre YouTube / Poate nu stiai ...” etc.
intr-un infografic cu Canva.

e Prezinta Romania in cifre folosind numere, statistici oficiale. Daca nu

12

ai inspiratie incearcd: ,,Sunt un numar!” sau ,,Viata mea In numere”

(vezi activitatea anterioard); initiativa celor de la EuropaFM 301n30 si
Dacd Romania ar fi o persoana.

32. GENIALLY: Sacosa nationala

Scop: formarea unei atitudini pozitive fata de traditiile si obiceiurile
nationale

Incepeti printr-un exercitiu de reflectie intreband: Cum credeti ci va arita
lumea in anul 2030? Apoi aduceti in discutie ce schimbari putem face cu
totii astfel incat ,,sd lasdim mostenire” generatiilor urmatoare un loc in care
oamenii sd colaboreze si sa respecte identitatile nationale, culturale, etnice ...
ale celorlalti locuitori ai planetei.

Provocati elevii si cu alte intrebari, precum: ,,Care sunt obiectele
/ obiceiurile / traditiile / atitudinile / drepturile / responsabilitatile /
comportamentele / regulile pe care «le-ati lasa mostenire», pe care «le-ai luax»
in sacosa ta nationala?

Utilizati instrumentul Genialy (https://www.genial.ly/). Aveti libertatea de

a alege orice alt instrument. O alternativa este si ThingLink (https:/www.
thinglink.com/).

256


https://www.youtube.com/watch?v=-yKyMb7o1VI
https://www.youtube.com/watch?v=5fWnmK_J1Do
https://www.youtube.com/playlist?list=PLA0FTVCbHR82doj-G58D22yjBEuD-9sn-
https://www.canva.com/create/infographics/
http://www.insse.ro/cms/files/publicatii/Romania_in_cifre_breviar_statistic_2018.pdf
https://www.europafm.ro/30in30/?utm_source=MENIU&utm_medium=link&utm_campaign=30in30
https://100deromani.ambasadasustenabilitatii.ro/
https://www.genial.ly
https://www.genial.ly/
https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/
https://www.thinglink.com/

Idei de activitati si exercitii practice de e-learning

Exemplele pentru Romania includ limba romand, George Enescu,
Sinzienele, doina, dorul etc.:
e https://view.genial.ly/5¢7a0590a67bdcOdedbe1fcl/presentation-saco-
sa-traditionala
e https://view.genial.ly/5ea6bef66d0f2f0da910fe23/interactive-ima-
ge-sacosa-nationala

33. FUTURE.ME: Mesaj pentru viitor

Asa cum am vazut in activitatea anterioara si pentru ca traim vremuri de
urgentd, a venit momentul sd incepem sa reflectdm la urmatorii 100 de ani, sa
ne inspiram din proiectele prezente care actioneazd pentru un viitor mai bun.
Tu ce mesaj ai pentru tine, cel din viitor?

Cereti elevilor sa isi scrie o scrisoare cu ajutorul aplicatiei FutureMe
(https://www.futureme.org/) sau WhenSend (http://www.whensend.com/) sau
doar sa isi trimita cateva ganduri in viitor. Daca efectuati activitatea inaintea
sarabatorilor de iarna cereti elevilor sd Inregistreze video Rezolutia lor de
Anul Nou! cu TimeCapsule*.

34. JOCURI SI TEHNICI DE GAMIFICARE

Pentru cei carora le plac jocurile va propun cateva aplicatii minunate cu
ajutorul carora puteti petreceti timp de calitate alaturi de elevii dvs. Nu mai
detaliez de ce sunt jocurile importante, in special n copilaria mica, fiindca
suntem cu totii educatori si 1i cunoastem si recunoastem meritele.

e GooseChase (https://www.goosechase.com/) — aplicatie pentru va-
natoarea de comori (vezi Figura 27 sau un alt exemplu despre cum
sa invatdm limbile Europei — https://www.goosechase.com/ga-
me/0f8038f00eac4e57aa5df908586d6461/copy/). Eu am folosit apli-
catia la evaluarea disciplinei de Povestiri digitale.

e Chi Bingo (sau cum sa jucdm Bingo) — vd marturisesc ca am jucat
Bingo academic® cu studentii vreo 3 ani la rand si de fiecare data nu
am regretat niciun moment ca am deviat de la traseul curricular.

e BookWidgets (https:/www.bookwidgets.com/)* — un exemplu de
exercitiu cu carduri perechi) (JigSaw, https://www.jigsawplanet.com/)

42 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mobifever.timecapsule&hl=en

4 Vezi instructiuni https://sites.google.com/a/e-uvt.ro/bingo/
4 https://www.bookwidgets.com/play/CEK4DV ?teacher_id=5881988261085184
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e Kahoot, https://kahoot.it/ / QuizLet, https://quizlet.com/ / Purpose-

Games, http://www.purposegames.con/ etc.
e Baamboozle, https://www.baamboozle.com/game/4384 (recent a ve-

nit cu imbunatatiri, este foarte potrivitd in special pentru mediul pre-
scolar si primar — vezi Figura 28)

e Puzzle maker Discovery (http://www.discoveryeducation.com/
free-puzzlemaker/), Puzzle-maker (https://www.puzzle-maker.com/),
Gamestarmechanik  (http://gamestarmechanic.com/), ~GameSalad
(http://gamesalad.com/), PixelPress (http://www.projectpixelpress.
com/floors/), ProProfs (https://www.proprofs.com/games/), Jeopar-
dyLabs (https://jeopardylabs.com/), BingoBaker (https://bingobaker.
com/), Crosswordsl.abs (https://crosswordlabs.com/), WordsSearc-
hLabs (https://wordsearchlabs.com/)

e S3 nu uitdm de MineCraft Education (https://education.minecraft.

net/), Scratch (https://scratch.mit.edu/) sau RoomEscape Maker
(http://roomescapemaker.com/)

e Androidify (https://www.androidify.com/en/#/).
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Figura 27. Capturi de ecran din timpul utilizarii aplicatiei GooseChase la
evaluarea disciplinei Optica, din cadrul unei scoli de vara sub coordonarea
Danei Craciun

Figura 28. Capturi de ecran pentru aplicatia Bamboozle
Surse:
https://www.baamboozle.com/game/9690
st https://www.baamboozle.com/game/9679

Alte aplicatii de creare jocuri educationale se gasesc la ComonsSense®,

4 CommonSense. (2020, ianuarie 22). Game-Making Tools for Schools. Common Sen-

se Education. https://www.commonsense.org/education/top-picks/game-making-to-
ols-for-schools.
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Spatii de invétare online care trateaza acest subiect pot fi accesate la Europe

(https://europa.eu/learning-corner/home_ro), Poleis (http://www.poleis.ro/),

Seterra, https://online.seterra.com/ro (vezi si http://blog.whooosreading.org/
make-learning-games/).

Va recomandam si un joc de dezvoltare a gandirii critice si combatere a
stirilor false: GetBadNews (https://www.getbadnews.com/#intro) cu varianta
pentru scolarii de varstd mica — Getbadnews Junior, http://getbadnews.ro/

droggame_book/junior/#intro (Figura 29) si Literatus®.

Figura 29. Capturd ecranului de start a jocului Bad News

Sursa: https://www.getbadnews.ro/droggame_book/junior/#intro

Via mai aduceti aminte de cald-rece? Ei, a aparut un fel de varianta digitala:
Gaseste ... animalul — https:/findtheinvisiblecow.com/. Incepeti cu o vicuta si
apoi primiti si alte animalute.

E reconfortant ... si cam atat.

35. KIALO-EDO: Haina il face pe om

Scop: crearea unui spatiu de discutii (apropiat de dezbaterea academica)
in mediul online

Aplicatia aleasa este KIALO-EDU (http://kialo-edu.com/), partea edu-
cationala a aplicatiei mama KIALO (http://kialo.com/). Exista si alter-
native mai sofisticate precum Parlayldeas (https:/parlayideas.com/) sau

4 Jocul online , Aventurile lui Literatus”: fii in pielea printului Literatus care, pentru
a-si gasi iubita, a luptat cu manipularea. (2019, martie 28). Mediacritica. http://media-
critica.md/ro/jocul-online-aventurile-lui-literatus-fii-pielea-printului-literatus-care-pen-

tru-si-gasi-iubita-luptat-cu-manipularea/.
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ThoughtsExchange (https://www.thoughtexchange.com), aceasta din urma
fiind un cadrul exceptional de dezbateri pentru studenti. Atat cadrul didactic

cat si elevii/studentii trebuie sa 1si faca cont. Aceste aplicatii sunt educationale,
lipsite de reclame, complet gratuite si care se integreaza perfect cu Google
Classroom. Recomandim crearea unui cont cu adresa institutionala. Inainte
de prima utilizare este bine sa parcurgeti tutorialele existente pe platforma
aplicatiei precum si lecturarea dezbaterilor existente.

Vezi exemplele: ,,Haina il face pe om” (Figura 30) sau Schimbarile
climatice*’.

Figura 30. Captura din ecranul aplicatiei Kialo-Edu pentru panoul de dezbateri
,,Haina il face pe om”
Sursa: https://www.kialo.com/invited?token=005-d85a94cd-fadf-47d8-a77a-b4743
£e10588

‘Eg De asemenea, pentru mai multe informatii recomanddm si

parcurgerea urmatoarelor referinte bibliografice:

e Beck, J., Neupane, B. & Carroll, J.M. (2019). Managing conflict in onli-
ne debate communities. First Monday 24(7), http://dx.doi.org/10.5210/
fm.v24i7.9585.

e Bile,J. (2019). eTools: Using Kialo in the Classroom. Spalding Univer-
sity.  https://www.natcom.org/sites/default/files/pages/eTools Using_
Kialo_in_the_ Classroom-Mar2019.pdf.

Cateva sugestii pentru dezvoltarea unei activitati educationale in care se
poate folosi instrumentul Kialo-Edu.

a) Incepeti prin a alege un articol (poate fi de specialitate sau preluat din
media online) care dezbate / supune atentiei o problema controversata legata

4T https://www.kialo-edu.com/invited?token=005-460ab&819-b399-475a-85a0-7a2632811336
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de dezvoltarea durabild, care se axeaza pe un obiectiv de dezvoltare durabila
(si anume schimbarile climatice, sdracia, imigrarea, recunoasterea sarbatorilor
religioase, finantarea festivalurilor culturale, finantari multiculturale etc. — in
contextual pandemiei va puteti raporta la reducerea poludrii, un mediu mai
curat etc.) si analizati-1 impreuni cu elevii/studentii. Intocmiti o listd de fapte
vs. opinii: Care sunt fapte? Care sunt opinii? Cum le putem diferentia?

b) Pornind de la lista de mai sus incepeti sa creati activitatea de invatare
pentru care doriti dezbaterea. Elevii/studentii trebuie sd aduca argumente prin
care sd-si demonstreze / sustina punctul de vedere. Formatul ales este PRO/
CONTRA.

Ce urmarim? Elevii/studentii sa poata:

e recunoaste prejudecdtile si judecatile de valoare in lucrari scrise

e distinge intre fapte si opinii

e 1intelege motivele pentru care prejudecitile pot fi incluse 1n texte ofici-

ale, buletine de stiri etc.

36. BLABBERIZE: Daca as fi fost ...
Scop: dezvoltarea creativitatii, imaginatiei, lucrul cu secvente audio

Cereti elevilor sa aleagd un personaj (istoric, cultural, economic, politic
etc.), trecut sau contemporan si sa incerce sa-si imagineze ce ar face daca ar fi
ei acela. Drept conditii minime: o descriere text, un hashtag.

Pentru acest exercitiu am folosit Blabberize, https://blabberize.com/
(Figura 31).

Figura 31. Captura de ecran pentru exemplificarea aplicatiei Blabberize

Sursa https://padlet.com/ggrosseck/blabberizePSY
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37. MYSTORYBOOK: Testul servetelului

Scop: exercitiul alegerii personale, evaluarea propriei persoane

Este o activitate care se poate introduce in cadrul orelor de dirigentie,
pentru elevii de clasa a VIII-a. Pentru aceastd activitate am apelat la testul
dezvoltat de Richard Leider (https://richardleider.com/), clasat de catre presti-

gioasa revista Forbes in primii 5 consilieri in carierd din America. El a incercat

sa ofere raspunsuri la intrebari precum:

e (e vreau sa fac cu viata mea?

e (e cariera mi s-ar potrivi cel mai bine?
e Am calitati de manager?

e Ce fel de angajat sunt?

e Sunt eu o persoana creativa?

intrebari care te ajutd sa afli ce vrei de la viata sau ce carierd ti se potriveste
folosind un test simplu de carierd — si anume testul servetelului. Leider a
schitat o formula simpla, al carei rezultat ar trebui sa-ti arate care este menirea
ta in viata (profesionald): G+P+V=C, unde

G — gifts (aptitudini)
P — Passions (pasiuni)
V — Values (valori).

Insumarea acestor caracteristici formeaza C-ul, pe care Leider il numeste
Calling (chemare, vocatie).
Talent+Pasiune+Valori=Vocatie (chemare, indeletnicire, profesie)

Le-am cerut studentilor sa isi facd acest test si sa exemplifice rezultatele
vizual cu ajutorul aplicatiei MyStoryBook, https://www.mystorybook.com/

(Figura 32). Se poate porni si de la intrebarea: Care este cel acel sfat primit

pe care sa-1 fi si urmat in viaga?
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Figura 32. Testul servetelului — exemplificare cu aplicatia MyStoryBook
Sursa: https://www.mystorybook.com/books/400886/

Ca alternative se pot folosi Storyweaver (https:/storyweaver.org.in/) si
BookCreator.com. In Figura 33 un exemplu de activitate cu BookCreator dar
care nu are legatura cu testul servetelului.

Figura 33. Descopera Banatul! Mini e-book realizat cu ajutorul aplicatiei Book-
Creator
Sursa: https://read.bookcreator.com/dGAIqURIWcOoWnY GbPtSukGuKSD3/
qQoISWX-QwyAPaEDZUDR3g

Alte exemple pot fi vizualizate la aceste adrese:
Cum sa-ti faci o adresa de email, Cum sa folosesti aplicatia SnapChat, Cum
sa folosesti GoogleBooks, Povestea dintisorului lui Danut sau Lunile anului.
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38. TIMELINE: Linia vietii

Scop:

o identificarea evenimentelor importante de pe parcursul vietii

e compararea unor perspective diferite asupra lumii la varste diferite
e compararea traseului personal cu experientele celorlalti

Am folosit TimeLine, un instrument de la ReadWriteThink disponibil la
adresa http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/timeline 2/,
pentru a marca pe o linie temporala evenimentele importante din propria viata
(Figura 34), din momentul nasterii pana in prezent (atat cele pozitive cat si
cele negative).

Figura 34. Captura de ecran pentru exercitiul Linia vietii, realizat cu aplicatia
TimeLine de la ReadWriteThink

De un real ajutor a fost site-ul What Happened in my birthyear? (http://
whathappenedinmybirthyear.com/). Alternativ se poate folosi si http://dmarie.
com/timecap/. Dupa ce elevul / studentul introduce in casutd anul nasterii sale
ceea ce va obtine este ,,0 scrisoare din trecut”, un text care curge pe ecran plin
de detalii despre evenimentele istorice, culturale si tehnologice care au avut
loc 1n anul nasterii sale, dar si din perioada respectiva®.

8 Vezi si Historical Events by Year. (n.d.). On This Day. Accesat la data de 17 octombrie
2020, la adresa https://www.onthisday.com/events-by-year.php.
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Alte instrumente similare pe care le recomand sunt:

Sutori (https://www.sutori.com/): creeaza linii interactive; foarte po-
trivit pentru evenimente; permite colaborarea a maxim 100 de per-
soane si incapsularea de obiecte media (clipuri, quizz-uri etc.); este
educational si necesitd Inregistrare

TimeLinelJs (http://timeline.knightlab.com/#fileformat)*

TimeRime (http://www.timerime.com/en/); TimeToast (http:/www.
timetoast.com/); Tiki-Toki (http:/www.tiki-toki.com/); TimeGlider
(http://timeglider.com/); Capzles (http://www.capzles.com/); Our-
Story (http://www.ourstory.com/)

NetLine (https:/neatline.org/) — bazat mai mult pe harti

Timeline.tv — in special pentru evenimente istorice

pe baza de harti geografice: MapStory (http://mapstory.org/), Chrono-
Zoom (http://www.chronozoom.com), TripLine (http://www.tripline.
net/).

39. GOOGLE DOCS: Leapsa

Scop: exersarea lucrului in colaborare

Fiecare student va imagina o leapsa intr-un document GoogleDocs (mu-
zicala, personala, literara, cinefila, cu poze, cu personaje din desene animate,
de viata etc.) care va cuprinde minim 5 Intrebari (un exemplu mai jos). Apoi
fiecare student va da leapsa mai departe prin distribuire catre alti doi colegi
care au ,,obligatia” sa completeze leapsa colegilor.

Idei de leapsa:

Mugzicala: http://www.imforeveryoung.info/leapsa-muzicala/
Literara:http://www.laurafrunza.com/2009/05/15/leapsa-cu-si-des-
pre-carti/

Personala: http://www.kristofer.ro/leapsa-16-intrebari-personale/

De viata: https://www.mariusmatache.ro/leapsa-10-principii-de-via-
ta/; https://www.siblondelegandesc.ro/2008/10/31/inquisitive-leapsa/
Cu poze: https://www.siblondelegandesc.ro/2009/01/13/leapsa-cu-poze/
Biografie sub formad de leapsa: https://www.siblondelegandesc.
ro/2010/10/30/biografie-sub-forma-de-leapsa/

Cu desene animate, Cinefilia, 10 motive pentru care ... (calatoresc,
scriu etc.)

4 Vezi si Northwestern U. Knight Lab. (2020, octombrie 17). How to Use TimelineJS
[Video]. Vimeo. https://vimeo.com/143407878
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Exemplu:
Sunt BIANCA POPESCU si va propun sd jucam o leapsa virtuald, per-
sonald. Cerinta este: Nu ai voie sa cauti cu Google! Fiecare student va crea

0 ,,leapsa” din 10 subiecte (vezi modelul de mai jos). Conditie: raspunsurile

trebuie sd Inceapa cu prima litera a prenumelui.

Tara — Belgia

Orasul — Bucuresti

Animal — Bizon

Numele unei fete — Bianca
Numele unui baiat — Bogdan
Sport — Box

Culoare — Brun

Mancare — Brocolli

Motiv de intarziere — Banii
Masina — BMW

Si dau aceasta leapsa mai departe Ancai, Lilianei si lui Paul.

Puteti ridica nivelul de dificultate alegand pentru leapsa un instrument
de evaluare cum este Surveylegend, https:/www.surveylegend.com/ (vezi
un exemplu la_aceastd adresd, https:/ www.surveylegend.com/survey/#/
d29yZHByZXNzMjOQwNTg=~-1.-dok91404Z14gVBBkD) sau creand liste de

provocari cu ListChallenges (Figura 35).

Figura 35. Captura de ecran pentru exemplificarea aplicatiei ListChallenges
https://www.listchallenges.com/filme-care-m-au-impresionat-intr-un-fel-sau-altul
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40.

Alte idei gasiti mai jos pe care le-am materializat in povestiri, cu studentii,
de-a lungul anilor. Intr-un viitor apropiat imi doresc si le realizez cu aplicatii
de inteligenta artificiala sau realitate augmentata. Un laborator de experimen-
te din care extrag constant aplicatii se gaseste la adresa https://experiments.
withgoogle.com/.

1. Draga Jurnalule. Scrie o intrare de jurnal din perspectiva unui personaj
negativ dintr-o poveste (de exemplu Regina din Alba-ca-Zapada) sau
Am fost ... Moromete! Scrie o poveste despre o zi obisnuita din viata
unui personaj celebru.

2. O poveste din alfabet. Creeaza o poveste folosind cuvinte care incep
cu literele alfabetului (consecutiv). Folositi cat mai multe litere (daca
se poate pana la Z) si Incercati ca povestea sa aiba un sens.

3. La intamplare. Scrie o poveste (de data aceasta in limba engleza)
folosind 6-10 cuvinte la intdmplare. Pentru aceasta apeleaza la
Random Word Generator. Personajul principal va fi un animal.

4. in spatele ... titlurilor. Alege un ziar (preferabil cu editie online).
Opreste-te la un numar. Incearci sa scrii o poveste din titlurile acestuia.

5. Azi esti poet! Scrie o poezie despre viata de student in maxim 10
randuri.

6. Sunt un supererou. Descrie-te ca un supererou. Combina cat mai multe
caracteristici/trasaturi ale unor eroi celebri (desene/benzi de desene
animate, filme etc.).

7. Calatoreste in trecut. Daca ai gési un portal si te-ai Intoarce 1n alt timp,
ce ai face? Alege un eveniment din trecut, imagineaza-ti ca esti un
personaj celebru si descrie o zi din ,,viata” ta.

8. Filmul bate ... povestea. Alege un serial de televiziune si scrie o poveste
bazata pe titlurile episoadelor (de exemplu Twilight Zone).

9. Reteta Haiku. Scrie o reteta n stil Haiku — respecta pe cat poti structura
de silabe 5/7/5.

10. Zece secunde de multumesc. Foloseste un cronometru si scrie pe o
hartie de ce ai avea motive sa multumesti. Nu triga! Tese apoi povestea
lui Multumesc.

11. Cu desenele la tribunal! Alege doua personaje de desene animate si
adu-le in sala de judecata. Scrie povestea unui proces celebru!
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12. Sunt un numir. incearci si te prezinti in cifre si numere, statistici.
13. Daca n-ar fi existat. Alege un eveniment important din istorie si
incearca sa-ti imaginezi ce s-ar fi intdmplat dacd nu s-ar fi petrecut.

14. Autobiografia unui virus. Daca ai fii unul — ce poveste ne-ai spune?
15. Emoti-vestiri. Incearci sa scrii o poveste folosind cit mai multe

emoticoane.
16. I’ll be back! Scrie o poveste folosind cat mai multe replici celebre

din filme.
17. Daca ati avea 274 de zeptosecunde® de viata in plus, ce ati face cu ele?

18. Spune Povestea Curajului. Cum arata curajul pentru tine?

% Sursa de inspiratie: Popescu, G. H. (2020, octombrie 23). Oprifi tot ce faceti! 247 de
zeptosecunde sunt cea mai micd perioada de timp masurata! Editia de Dimineata. https://

editiadedimineata.ro/masurarea-timpului-247-zeptosecunde-experiment-germania/.
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7. CONTRIBUTII ALE EXEMPLELOR DE
BUNE PRACTICI PENTRU A DEZVOLTA
INTELIGENTA EMOTIONALA
LA COPII

Daniel-Alex Milencovici
Scoala Gimnaziala Nr. 25, Timisoara

INTRODUCERE

,Educatia nu este pregatirea pentru viatd, educatia este insdsi viata”
spunea marele psiholog si pedagog John Dewey. Aceastd maxima reprezinta
tinta sau obiectivul principal pentru care Incerc si caut sa gasesc solutii ca
prin materiile pe care eu le predau si prin aplicatiile pe care le propun, copiii
sa inteleaga, si vada si sa foloseascd cu scop ceea ce vreau si le transmit. In
acest scop, ma simt o persoana binecuvantatd ca pot preda Educatie muzicala,
deoarece, cred si sunt convins cd muzica este arta prin care se poate forma
un suflet frumos, un caracter puternic si o personalitate de invidiat, deoarece
izvorul acestei arte ramane Marele Compozitor.

In urmatorul articol o s incerc sa prezint cateva exemple de bune practici
din scoala unde predau orele de Educatie muzicala si cele de Consiliere si
orientare in cariera si sa aduc in atentia dumneavoastra abordarea acestora pe
vremea starii de urgenta, intr-o noud perioada si din prisma unei noi abordari
legate de tot ceea ce Inseamna educatia digitala.

Ca tanar profesor la Scoala Gimnaziala Nr. 2 si Nr. 25 din Timisoara
am incercat ca in aceastd perioadd sa imbin cele doud discipline pe care
le predau, in special la clasa unde am orele de dirigentie pentru a dezvolta
inteligenta emotionala la copii prin activitatile pe care le-am propus. Ca
alumni al Academiei Aspire for Teachers, am urmat cursuri de formare despre
dezvoltarea inteligentei emotionale la copii, iar din toatd aceastd experienta
incerc sd Imbin prin exercitii care sd fie folositoare la clasa.
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Inca din anul scolar 2018-2019 am incercat sa vin la clasele la care predam
cu o viziune modernd, imbinénd traditionalul cu tot ce aparea nou in domeniul
educational. In acest scop, unele din momentele lectiei erau realizate cu
ajutorul dispozitivelor mobile, ale aplicatiilor, iar in evaluare foloseam
aplicatia Kahoot. Copiilor le-a placut foarte mult, imi cereau ca la fiecare ora
sd vin cu aceste noi mijloace prin care cunostintele puteau sa fie asimilate si
apoi evaluate prin joc. Spre surprinderea mea, in orele noastre, elevii au ajuns
sd realizeze astfel de momente folosind aplicatiile invatate pentru a evalua
anumite cunostinte la clasa pe care ei le predau, stiind ca aveam ore deschise
in care schimbam rolul, eu devenind doar un moderator, iar elevii profesori,
pentru ca mi-am dorit ca experienta lor sa fie cea mai buna metoda prin care
sd Invete si sd rdmana cu anumite cunostinte referitoare la materia pe care eu
o predam. Dupa mine, acestea au rdmas cele mai eficiente ore.

In acest sens si cu o micd experienta in abordarea educatiei digitale deja la
clasa, o sa propun cateva exemple care cred ca pot sa fie impartasite si, de ce
nu, daca sunt folositoare sa fie aplicate si de cei care vor citi aceasta expunere.

1. OBIECTIVELE URMARITE PENTRU EXEMPLELE
PROPUSE

Prin activitatile propuse, am avut ca scop dezvoltarea autocunoasterii la
copiii implicati si cresterea increderii in sine prin inteligentd emotionala si
sociald, care porneste prin explorarea unor cunostinte deja dobandite. In acest
sens, cand am gandit aceste activitati mi-am propus obiective de care sa tin
cont pentru ca rezultatele pe termen scurt sau lung s se poatd observa la elevii
implicati. De asemenea, am tinut cont de recomandarile Uniunii Europene
privitoare la competentele referitoare la Tnvatarea durabild pana in anul 2030
si la recomandarile acesteia privitor la multele locuri de muncad necunoscute
inca datorita dezvoltarii rapide date de tehnologie.

Din seria celor opt competente cheie, am dorit sa propun activitati prin care
elevii sa contribuie la o dezvoltare a competentelor digitale, a competentei de
a invata sa inveti, a competentelor sociale si civice, dar si cele de sensibilizare
si expresie culturala.

Sigur, activitatile propuse nu rezolva in totalitate aceste competente, ci
reprezintd un Inceput pentru ca elevii sa descopere anumite aptitudini pe care
le au si pe care le pot dezvolta in continuare prin alte activitati. In acest sens,
obiectivele urmadrite au fost urmétoarele:
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— dezvoltarea Increderii In sine si in cei din jur;

— dezvoltarea creativitatii la elevii implicati;

— crearea unor noi contexte de invatare prin experienta participantului;

— constientizarea importantei evaludrii asupra produsului final al fiecarui
copil;

— stimularea increderii in dezvoltarea relatiilor interumane informale;a

— utilizarea unor cunostinte deja dobandite, puse in diferite contexte
practice de invatare;

— dezvoltarea lucrului in echipa;

— Imbunatatirea performantei fiecérui elev participant;

— Invatarea continud prin explorare si experimentare;

— cresterea motivarii pentru a se implica In diverse activitati;

— cunoasterea abilitatilor elevilor prin diferite activitati;

— dezvoltarea unor atitudini sociale prin dialog si interviu cu cei invitati;

— cunoasterea unor noi profesii prin povesti reale;

— cresterea dezvoltarii relatiilor cu parintii;

— dezvoltarea increderii In grupului participant prin socializare de la
distanta;

— dezvoltarea abilitatilor digitale prin practica;

— experimentarea unor noi viziuni prin diferite ipostaze in care au fost pusi
elevii;

— Inviatare din experienta de viata a celor invitati

2. EXEMPLE DE BUNA PRACTICA

Pe timpul starii de urgenta si a starii de alertd am incercat sa propun cateva
activitati interesante pentru copiii din scolile unde predau. Folosind Zoom-ul,
Classroom-ul si Meet-ul ca mijloc de comunicare cu elevii in ultima decada a
anului scolar 2019-2020, am propus mai multe activitati la ore.

2.1. EDUCATIE MUZICALA

Asa cum deja am amintit in introducere, inca din anul 2018 am inceput
sa utilizez platforme educationale si aplicatii in cadrul orelor de Educatie
muzicald, iar copiii au fost incantati. Datoritd acestui lucru, la un moment
dat am avut vizite din partea unor inspectori din cadrul Inspectoratului Scolar
Judetean pentru a observa evolutia mea profesionald si pentru a Impartasi din
exemplele de bune practici. De atunci si pana la starea de urgenta am incercat
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sd dau o noud perspectiva orelor Incercand sa imbin metodele traditionale cu
0 noua reorganizare a unor mijloace si materiale prin care puteam sa transmit
cunostintele si sa evaluez copiii.

Pentru ca in cadrul orelor de Educatie muzicala, auditia muzicala este
foarte importanta, la fel ca si cantatul, am Incercat sa continui si in mediul
virtual propunand auditii cu diferite lucrari muzicale pentru copii, folosindu-
ma de platforma Classroom, unde puteam atasa piesa muzicala, iar dupa ce
elevii ascultau, pe Meet ne continuam activitatea referitoare la momentul
propus cu auditia muzicald sau, Intr-un document vizibil tuturor copiilor,
atasam cateva intrebari unde elevii puteau sa raspunda si sa 1si spund parerea,
in functie de cerinte.

De asemenea, la ore foloseam Tmpreuna cu elevii jocul Piano Tiles, unde
elevii puteau canta de pe telefonul mobil piese din repertoriul clasic, folosind
diferite instrumente muzicale, iar apoi intr-un document atasat pe Classroom,
fiecare elev isi putea spunea parerea, atasa scorul obtinut la joc, iar activitatea
putea sa fie punctatd. Elevii au fost Incantati de acest joc muzical.

Pentru ca fac parte din cadrul Programului National Cantus Mundi,
am urmadrit pe site-ul programului sau pe pagina de Facebook foarte multe
aplicatii oferite de colegii mei formatori, pe care, ulterior, le-am aplicat la
clasa. In acest context, de acolo am preluat activitatea prin care elevii puteau
canta si bate ritmul cu ce instrument aveau prin casa. Acel instrument putea sa
fie un creion, un pahar, o matura sau chiar o minge, dupa care se inregistrau
si atasau pe Classroom rezultatul inregistrarii. A fost o activitate interesanta
prin care am dorit ca toti elevii sd se implice, indiferent de performantele din
domeniu muzical si care avea ca scop dezvoltarea stimei de sine si a increderii
in propriul potential. Daca veti intra pe pagina programului, o sa observati
foarte multe activitati interesante pe care le puteti aplica la clasa, la diferite
cicluri, ca activitatea sa fie una interesantd si cu efect pentru elevii care o
practica (www.cantusmundi.com).

Alte activitati pe care le-am propus la clasd in perioada starii de urgenta
au fost cele legate de evenimentele Operei Comice pentru Copii, evenimente
speciale cu spectacole, concerte-lectie si aplicatii practice despre marii
compozitori, activitati care puteau sa fie urmarite atat de pe pagina institutiei,
pagina de Facebook, sau aplicatia mobila utilizatd de pe smartphone-ul
copiilor (www.operacomica.ro).

In cadrul desfasuririi orelor de muzica, ca activititi la diferite teme am

propus realizarea unor prezentari cu ajutorul PowerPoint-ului, prezentari
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de slide-uri pentru scurte interventii la diferite teme sau realizarea unor
verificari rapide si cu efect folosind Google Forms, dar si aplicatia Kahoot
sau Mentimeter. Pe parcursul orelor am avut si surprize frumoase realizate de
copii care stapanesc foarte bine tehnologia si care, in timpul liber au compus
piese muzicale folosind diferite platforme sau unii care au invatat cantece la
diferite instrumente, iar cand ne-am vazut, cu ajutorul platformei Meet, au
interpretat pentru toti copiii.

Am incercat sa las o mare libertate de exprimare a copiilor in orele noastre,
iar ei au raspuns pozitiv la activitétile pe care le-am propus in aceasta perioada
sau au contribuit la realizarea unei viziuni pentru care gi-au pus propria
amprenta creativa.

2.2. CONSILIERE SI ORIENTARE IN CARIERA

Citind pentru a ma dezvolta si a dobandi cunostinte pentru ora de Consiliere
si orientare in carierd, profesorul Mircea Miclea, in cartea sa, prezinta metode
de grup prin care putem dezvolta competente necesare viitorilor adulti pe
care noi ii formdm azi. De anul trecut de cand am devenit diriginte, am fost
interesat si preocupat de acest subiect. Tindnd cont de sfaturile citite in cartea
Consiliere si Orientare. Ghid de educatie pentru cariera scrisa de autorul
amintit mai sus, dar si alte continuturi din articole de specialitate, am incercat
sd fiu un sprijin real pentru copiii pe care ii aveam sub aripa ocrotitoare a
,,parintelui” la scoald si care acum au terminat clasa a VIII-a, fiind admisi la
licee de prestigiu si importante din Timisoara.

Vremurile s-au schimbat, iar anul 2020 a venit cu noi surprize si provocari
prin aparitia virusului Covid-19, iar educatia, in cateva saptdmani a trebuit sa
se modernizeze. Am incercat sa fiu acel profesor care vine in ajutorul elevilor,
asa cd in perioada pandemiei, orele de dirigentie le-am tinut cu ajutorul
platformei Zoom si Meet.

Preocuparea mea pentru dezvoltarea elevilor nu s-a oprit aici. Chiar daca
pana la acel moment am organizat excursii, activitati, evenimente, intalniri
importante cu personalitati, am dorit ca si in aceastd perioada sa continui ceea
ce am Inceput, stiind ca elevii au nevoie de comunicare si de Incurajari mai
mult decat in orice altd perioadd, urmand ca peste 2-3 luni sa sustind examenul
national.

La finalul lunii martie urma sa organizez Scoala Altfel ( aceasta s-ar fi
desfasurat la Bucuresti, ca o excursie impreuna cu elevii daca virusul nu ar
fi dat navala peste tara noastrd), iar in acest context m-am gandit la cateva
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activitati care ar trebui si fie benefice pentru copii. In perioada 30-03.04.2020
am propus urmatoarele activitati si doresc sa le descriu pentru a servi, poate,
ca exemplu si altor persoane.

Activitatile organizate au fost:

- Restaurantul virtual

- Profesor pentru o zi

- Intalnire cu un artist

- Cand visurile devin realitate

- Filmul zilei

- Despre noi profesii, impreuna cu parintii

In ziua de luni am inceput Scoala Altfel cu activitatea Restaurantul
virtual. Incepand cu ora 10 si desfasurandu-se pana la ora 18, elevii au avut
posibilitatea sa gateasca un preparat, singuri sau ajutati de parinti, iar in timpul
pregatirii trebuiau sa faca poze pentru a alcatui, la final, un album. De la ora
18:00, pe Zoom, ne-am conectat impreund si am discutat despre activitatea
propusa. In acest timp le-am artat si imagini cu produsele preparate, deoarece
fiecare copil dupa ce a terminat de gatit mi-a transmis in privat pozele. Au fost
preparate pornind de la micul dejun, pranz si cind, avand si o listd bogata in
deserturi. Mentionez cateva din preparatele realizate de copii: cereale cu lapte,
omleta cu branza si rosii, sandwich-uri cu de toate, cartofi prajiti cu salatd si
snitel, peste cu mujdei si mamaligd, tiramisu, gogosi americane, tort cu fructe
si frisca etc.

Am ales aceastd activitate, deoarece fiind despartiti, acasa, puteam fi
impreund cu ajutorul tehnologiei si puteam sd ne bucurdm de indeletnicirile
fiecaruia. De asemenea, am vrut ca prin aceasta activitate sa-i incurajez pe copii
sd facd lucruri noi, sa le incurajez talentul, iar pentru altii sa fie o ,,revelatie”
prin care sd observe ca pot sa realizeze lucruri frumoase daca continua sa se
descopere pe ei insisi.

Urmadtoarea activitate Profesor pentru o zi, o activitate indragita de copii,
deoarece au avut ocazia sa fie profesori, sa pregateascd un material interesant
dintr-un domeniu si sa-1 prezinte in fata colegilor, exact din postura de profesor.
Eu am fost un simplu moderator, 1dsand libertate elevilor in a se desfasura
asa cum au gandit acest moment. Printre momentele pregatite de elevi s-au
desfasurat scurte lectii de istorie despre Primul Razboi Mondial, folosindu-
se hartile virtuale, aplicatii logice bazate pe cunostinte de matematica, dar
distractive, un scurt workshop despre folosirea Photoshop-ului, dar si exercitii
sportive si o introducere despre ce inseamna badmintonul cu ajutorul unei
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eleve din clasa noastra, care a ajuns sa fie o campioand nationala. Toate aceste
activitati s-au desfasurat in ziua a doua, pe platforma Zoom, incepand cu ora
16:00. Activitatile au fost diverse, placute elevilor, iar concluziile micilor
profesori prin care atrageau atentia ca este greu sa fii profesor, dar si frumos,
mi-au demonstrat faptul cd ei au inteles ce Inseamnd aceastd munca si ca
trebuie respectata aceasta profesie nobild exercitatd de oamenii dedicati, care
doresc sa realizeze o schimbare 1n viata elevilor.

A treia activitate pe care am propus-o aduce un suflu nou, deoarece copiii
au avut contact cu mezzosoprana Aura Twarowska, solista Operei de Stat
din Viena, intalnire care a avut loc pe Zoom, incepand cu ora 12:00. Acest
eveniment, Intalnire cu un artist, si-a propus ca prin dialogul purtat cu un om
experimentat, o personalitate care a reusit sd cante pe cea mai importanta scena
a lumii Tn domeniul muzicii de opera, sa aduca in discutii greutatile drumului
catre succes, indoielile, dar si partile pozitive din viata si increderea purtata in
persoane cheie, dar si in Dumnezeu. Mezzosoprana a explicat elevilor toate
aceste etape din propria viata, elevii avand ocazia sa 1i adreseze intrebari,
fiind interesati de parcursul domniei sale. La final, discutiile au condus catre
o prietenie care continud si azi, artista fiind in legatura cu elevii, urmarind
reciproc desfasurarile si evolutia fiecaruia. Intlnirea s-a incheiat cu o surprizi
muzicald, bucuria elevilor fiind imensa.

Workshop-ul care marcheaza a patra activitate, desfasurata in ziua de joi,
de la ora 13:00, pe Meet, reveleaza copiilor o intalnire unica, Indragita de
elevi si care s-a prelungit cu minute intregi peste programul stabilit. La acest
eveniment, pentru unii transformator, elevii aveau sa 1l cunoasca pe coach-ul
Catalin Stoica, trainer in cadrul Organizatiei de Leadership a lui John Maxwell
in Romania. Tema propusa de formator — Cand visurile devin realitate, a
adus in viata copiilor multe intrebari, unii au gasit raspunsuri la intrebarile
care 1i framanta, iar altii au inteles importanta unui scop in viata sau a unor
obiective clare prin care visurile si aspiratiile pot sa devina realitate atunci
cand nu ne asteptam. Prietenia cu Catalin se continud si azi, elevii dorind ca
trainer-ul sa participe si la alte intalniri, iar virtual, la evenimentul absolvirii,
mesajul domniei sale a adus pe fetele copiilor bucurie si lacrimi, deoarece au
putut sa invete lucruri esentiale pe care sa le aplice pentru ca viitorul lor sa fie
unul stralucit in conformitate cu ceea ce doresc sa devina.

in aceeasi zi, seara, de la 17:00, a urmat Filmul zilei, unde am incercat ca
fiecare dintre noi, de acasa, sa realizeze un mic cinema, iar in acelasi timp, fiind
conectati pe Meet, impreuna, sa vizionam un film de comedie. Experienta a
fost interesantd, deoarece elevii au avut posibilitatea sa rada impreuna, sa auda
reactii din partea colegilor asemenea unei iesi la Cinema City. Fiecare si-a
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pregatit popcorn si ceva de baut, iar relaxarea a fost maxima deoarece filmul
a fost vizionat din pat.

Am incheiat Scoala Altfel cu activitatea Despre noi profesii, impreuna
cu parintii, unde pret de o ora, pe Meet, elevii au putut invata ce Inseamna
meseria de profesor de chimie, dar in acelasi timp si obligatiile de mama,
ce Tnseamnd implicarea unui bun psiholog si a unui asistent social in viata
unor persoane defavorizate de societate, dar si munca dintr-o fabrica pe care
o desfdsoara un alt parinte. Profesiile au fost diferite, tocmai ca elevii sa isi
construiascd noi perspective, sd observe greutatile, dar si beneficiile fiecarei
meserii 1n parte, cu conditia ca In viitor, ce vor alege, s le produca satisfactie
si ce este cel mai important, sa aleagd o profesie care sa le caracterizeze
personalitatea si sa le dezvolte talentele fiecaruia.

O saptamana rodnica, de unde fiecare participant a putut sa invete, urmand
obiectivele pe care le-am stabilit in momentul gandirii celor sase activitati
deja expuse. Sunt o persoane binecuvantata si fericitd, deoarece, acum, dupa
intreaga munca desfasurata, sunt convins ca fiecare elev din clasa mea a aplicat
ceva de la aceste activitati, iar in curdnd o sd inceapa o noua etapa din viata
- ciclul liceal, cu ganduri noi, noi perspective si abordari, care sa conduca la
realizarea multor satisfactii si Impliniri.

CONCLUZII

Consider ca prin activitatile propuse am putut sa contribui intr-o anumita
masura la realizarea scopului si a obiectivelor gandite, prin care fiecare elev
sd poata dezvolta o mai mare inteligenta emotionala in viata sa, care sa fie
vizibila prin actiunile fiecaruia si care sa fie conforme cu o crestere care sa
producad multe beneficii in viata lor.

Gandindu-ma la elevii timizi care au reusit sa se implice, sd poarte un
dialog, la anumiti elevi care au participat la activitati desi implicarea lor in
scoald nu era vizibila, sau la elevii foarte buni care au inteles scopul alegerii
unui liceu nu doar de elita, dar care sa fie conform cu talentul fiecaruia, ma pot
declara o persoana implinita si fericita, deoarece munca mea nu a fost in zadar.
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8. MEET@CODE PENTRU ELEVI, ONG-URI
SI COMUNITATI

Maria Burunov,
Liceul de Arte ,Ionel Perlea”, Slobozia, Ialomita

INTRODUCERE

TechSoup Europe face parte din reteaua TechSoup Global Network.
Impreuna cu 24 de organizatii partenere din diferite domenii, TechSoup
Europe ajuta peste 400.000 de organizatii non-profit din 48 de tari. Reteaua
ajuta prin resurse IT, training si servicii dedicate pentru ca organizatiile sa fie
echipate cu tehnologia de care au nevoie sa isi indeplineasca misiunea si a-si
spori impactul social.

Din 2010, Asociatia Techsoup (www.asociatiatechsoup.ro) creeaza si
oferd resurse IT si experiente de invatare a tehnologiei pentru organizatii
nonprofit, tineri si profesori. Membra a TechSoup Europe, Asociatia Techsoup
coordoneaza initiativa Meet and Code in Romania.

Evenimentele propuse si finantate in cadrul initiativei Europe Code
Week au vizat mai multe categorii precum Code for Europe, Code for the
Planet, Community, Diversity, Girls do IT! si sunt aliniate la Obiectivele
de Dezvoltare Durabild (ODD) ale Natiunilor Unite. Aflatd deja la a 8-a
editie, se va desfasura anul acesta Intre 10 si 25 octombrie 2020

e Evenimente finantate si derulate de elevii nostri , popularizate pe
siteul Meet@Code
Asociatia Liceul Ionel Perlea si Asociatia Despartamantul ,,lonel Perlea”
ASTRA-Slobozia (https://www.facebook.com/astra.slobozia) au aplicat in
2018, 2019 si 2020 cu evenimente care au implicat elevi ai Liceului de Arte
Slobozia, dar si scoli partenere din mediul urban si rural, precum Scoala
Gimnaziala Apostol D. Culea Suditi si Scoala Gimnaziald nr 5 Slobozia.
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- Subcategoria 1 ,,Neconventional”, desfasurat pe 17.10.2018, orele 14-16
- Subcategoria 2 ,,CLICK LA FEMININ!”, desfasurat pe 09.10.2019,
orele 13,00-15,00

Alte evenimente propuse - CLICK CU CLICK FACEM DECLIC!,
COPY-PASTE FOR SMALL GIRLS! - 2019, VIRUSUL CUNOASTERII-
CO-2020, pentru care se asteapta jurizarea

Subcategoria 1

Descrierea evenimentului cu titlul , NECONVENTIONAL”
Asociatia Liceul ,,Ionel Perlea” sustine crearea unei noi viziuni asupra
fenomenului educational, sustine dizolvarea barierelor traditionale din
relatia profesor - elev si din relatia predare — invatare, in scopul de a crea
un cadru neconventional si creativ, specific dezvoltarii elevilor, precum
si a cadrelor didactice. Ne dorim ca 1n urma acestui demers, profesorii
impreuna cu elevii sa dezvolte un tip de gandire critica si un nivel ridicat
de empatie.
Elevii (20) fac schimb de roluri cu profesorii (20). Pe parcursul
evenimentului, in prima parte fiecare elev colaboreaza cu cate un
profesor in vederea realizarii unui proiect Scratch.
Elevii coopereaza intre ei pentru buna desfasurare a activitatii.
Inadoua parte, profesorii fac schimb de impresii, discutd despre proiectele
realizate si stabilesc punctele tari/slabe ale activitatii. Ulterior, prezinta
intregului auditoriu concluziile. Echipa de management a proiectului
(5 membri) recompenseaza toti participantii (diploma, agenda, pix).
5 perechi elev-profesor vor fi premiate pentru proiectele realizate
(laserpoint). Activitatea se va desfasura in laboratorul de informatica
al Liceului de Arte lonel Perlea Slobozia/lalomita.. Evenimentul s-a
desfasurat offline si a implicat un numar de 45 de participanti

Subcategoria 2

Descrierea evenimentului ,, CLICK LA FEMININ!”
10 eleve de gimnaziu de la Liceul de Arte ,,Ionel Perlea ,,vor initia
in tainele scratchului 10 fete din ciclul primar, utilizand tehnologie
avansatd, precum tabla inteligentd. La eveniment participa elevi
de gimnaziu, scoald primara, dar si profesori din scoald, parinti si
membri ai asociatiei.
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Evenimentul este organizat de Asociatia Despartamantul ,Ionel
Perlea” ASTRA-Slobozia si 1si propune sd ofere sanse egale fetelor,
de aceea se incepe cu selectarea celor de varsta mica, ce vor fi
indrumate atat de profesori, cat, mai ales, de catre elevii de gimnaziu
care au participat anul trecut la un eveniment similar.

Evenimentul s-a desfasurat offline si a implicat un numar de 45 de
participanti

e Evenimente propuse

Subcategoria 1

»VIRUSUL CUNOASTERII-CO-2020”, propus pentru anul 2020,
programat pe 24 octombrie 2020, orele 13,00-15,00

Evenimentul organizat de Asociatia Despartamantul Ionel Perlea
ASTRA-Slobozia isi propune sa creeze elevilor de cls a VII-a abilitati
de utilizare a aplicatiilor colaborative, utilizate in timpul orelor de
curs. Simultan, elevii parcurg o unitate de Invatare studiata la limba
si literatura romana. Se va desfasura exclusiv online, Se pune la
dispozitie cursul profesorului Maria Burunov, incarcat pe reteaua
eduliceuldearte, ce va fi parcurs interactiv, in sesiune live, prin
sistemul de videoconferinta meet-G-suite. Elevii provin de la Liceul
de Arte si Scoala gimnazialad nr 5 Slobozia, Scoala gimnaziald Apostol
D. Culea Sudit i-mediul urban si rural .Scolile partenere asigura
accesul elevilor la internet. Titlul evenimentului face apel la contextul
creat de pandemia provocata de Covid-19, ce poate fi combatuta in
2020 prin CO (laborare)..Evenimentul este o modalitate de facilitare a
invatarii de zi cu zi, in cadrul lui ,elevii vor descoperi aplicatii pe care
sa le utilizeze pe parcursul vietii. prezi, padlet, briefing etc. si se vor
familiariza cu platforma moodle.
Evenimentul se va desfasura online si va implica un numar de 30 de
participanti.

Subcategoria 2

»CLICK CU CLICK FACEM DECLIC!”, COPY-PASTE FOR
SMALL GIRLS!, neaprobate, dar pe care le derulim in alte contexte

e Impact
Evenimentele finantate si derulate au avut un impact pozitiv asupra
tuturor celor implicati si au constituit puncte de pornire in educatia
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digitala a elevilor, dar si a profesorilor implicati si chiar a parintilor
care au asistat la initierea copiilor din invatdmantul primar in tainele
scratchului. Elevii au lucrat colaborativ, au dobandit abilitati digitale ,
iar profesorii au contribuit la schimbul de bune practici.
https://www.facebook.com/events/504341553730399/, https://
www.facebook.com/pg/astra.slobozia/photos/?tab=album&album _
1id=696328547511263

Entuziasmul copiilor ne determind sa continudm an de an, pentru
formarea noii generatii de cetateni digitali ai Europei.

CONCLUZII

Salutdm initiativa Asociatiei techsoup Romaénia care face posibila
conectarea elevilor nostri la un mediu de invétare profesionist, creeaza si ofera
resurse IT si experiente de invatare a tehnologiei pentru organizatii nonprofit,
tineri si profesori, incepand din 2010

Initiativa Europe Code Week se va desfasura anul acesta intre 10 si
25 octombrie 2020 si se bazeaza pe o idee a Young Advisors, un grup de
consilieri ai fostului comisar UE pentru Agenda Digitala, Neelie Kroes si
beneficiaza de sprijinul Comisiei Europene. Meet and Code sustine orice tip
de eveniment despre si cu tehnologie aliniat cu misiunea Europe Code Week si
va acorda in Romania finantari de 300 € / eveniment. Participarea este gratuita,
se desfasoara exclusiv online si evenimentele pot fi de tipul - cursuri online,
serie de webinarii, hackathon online, atelier de programare online, concurs
online, cursuri de robotica online / e-learning sau alte forme.

Participarea noastra este cea de-a treia si speram sa anime copiii implicati,
sa dezvolte abilitati, sa fie interactiva, ,sa contribuie la consolidarea spiritului
de echipa, sa construiasca un mediu real de comunicare ,sa fie colaborativa.
Este un eveniment care devine traditie si pe care il recomandam tuturor
profesorilor interesati de tehnologie.
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