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PREFATA

N

n urma cu patru ani, a fost publicat manualul e-learning pentru activitaii la clasa (e-Learning

Handbook for Classroom Teachers). Cartea a fost initial tradusa Tn opt limbi, dar de atunci a

fost tradusa Tn mod voluntar in alte cinci limbi. Numarul de exemplare tiparite, impreuna cu

descarcarile online si de copii electronice se apropie acum de 20.000. In plus, s-au desfa-

surat cinci cursuri de formare internationale si nenumarate cursuri locale sub egida ,Taccle”.
Astfel, putem spune ca Taccle a devenit un brand - sinonim cu cele mai bune practici de e-learning
pentru cadrele didactice.

Traim intr-o lume a digitalului aflata in continua miscare, al carei ritm de dezvoltare este extrem de
rapid. De aceea, ne face o deosebita placere sa salutam noua serie de ghiduri care actualizeaza
atat continutul tehnic, pentru a reflecta tehnologiile ih schimbare, cat si cel care ofera idei specifice
si de sprijin pentru cadrele didactice in propriul lor domeniu sau interval de varsta. in special, dorim
sa mentionam prezenta site-ului Taccle2.eu, cu flux constant de noi idei si activitati la care au con-
tribuit (si contribuie) profesori practicieni si formatori. Acesta este o resursa nepretuita pentru toate
cadrele didactice, indiferent daca se adreseaza celor care iau contact pentru prima data cu lumea
e-learning-ului sau sunt practicieni cu experienta in cautarea de noi idei sau doar doresc sa faca
schimb de idei si pareri cu alte persoane.

La fel ca toate cartile care adreseaza aspecte de tehnologie, si continutul seriei Taccle2 va fi demo-
dat, perimat, invechit in cativa ani. Speram doar ca in acest timp sa se transforme intr-un stimul,
o sursa de inspiratie si sprijin practic, deopotriva necesar si important pentru cadrele didactice. in
egala masura, asteptam cu nerabdare dezvoltarea continud a site-ului Taccle2 si speram ca va
deveni centrul unei comunitati vibrante de practica pentru profesori, mult timp dupa ce proiectul se
va incheia.

In 2014, nici un profesor nu (isi) mai poate permite sa ignore tehnologia care ne inconjoara. Nici
un profesor nu mai poate nega oportunitatile de invatare pe care le poate oferi tehnologia elevilor
sai. Nici un profesor nu ar trebui sa Tsi trimita elevii in lumea digitala fara a-i inzestra cu abilitatile
de supravietuire necesare.

Dorim sa incheiem cu cuvintele lui Bill Gates:

, Tehnologia este doar un instrument. In ceea ce priveste aducerea copiilor impreuna si motivarea
lor pentru mediul online, profesorul va fi intotdeauna cel mai important.”




INTRODUCERE

Acest ghid este rezultatul unui proiect trans-national numit TACCLEZ2, care este o abreviere a titlu-
lui ,Teachers’ Aids on Creating Content for Learning Environments” (,Cutia de instrumente pentru
profesori in crearea de continut pentru medii de invatare digitale”, n.t.). Cu alte cuvinte, prezen-
tul ghid vine in sprijinul cadrelor didactice pentru utilizarea e-learning-ului in predarea stiintelor
umaniste’ si a limbilor moderne. Acesta este unul dintr-o serie; celelalte fiind: e-learning pentru
profesorii din invatdmantul primar si prescolar, e-learning pentru STEM?, e-Learning pentru arte
creative gi cele ale spectacolului si e-learning pentru competente fundamentale.

Ghidul pe care il aveti acum in faté isi propune sa se ocupe de utilizarea de instrumente web 2.0 in
stiintele umaniste. Acest lucru inseamna ca ne vom focaliza pe software-ul social si acele aplicatii
care permit elevilor sa creeze si sa publice continut on-line, mai degraba decéat pur si simplu a
fi consumatori pasivi de continut digital. Presupunem ca majoritatea cadrelor didactice folosesc
web-ul intr-o anumita maniera ca o resursa - eventual in angajarea de activitati de cercetare ba-
zate pe web, ca parte a planificarii lectiilor - ceea ce se numeste Web 1.0.

De la inceput considerati-va avertizat! Prezenta publicatie nu este o carte bazata pe text, o lucra-
re academica sau o carte care adreseaza competente in domeniul TIC cuprinse in curriculumul
national, si nici nu este un ghid pentru profesorii sau expertii din domeniul TIC (desi ar putea oferi o
sursa de inspiratie chiar si pentru cei mai putin increzatori dintre noi!). Este conceputa pentru a ajuta
fiecare profesor sa inceapa sa utilizeze diverse metode si tehnici de e-learning specific stiintelor
umaniste pentru a face lectiile mai distractive, mai creative, mai usor de pregatit si de a imbunatati
motivatia si implicarea elevilor (nu ne dorim la urma urmei cu totii elevi angajati la ore?).

PRIN URMARE, ESTE UN GHID PENTRU A PREDA STIINTE UMANISTE
ASISTATE DE TEHNOLOGIE, NU-1 ASA?

Poate. Totul depinde de cine sunteti, cu a cui parere sunteti de acord sau nu, cu tara in care locuiti
si, bineinteles, ce este cel mai important, cum ati defini ,stiinte umaniste digitale”. Ar fi destul de
controversat sa spunem ca stiintele umaniste digitale sunt un domeniu nou de cercetare, de pre-
dare si creatie aflat la intersectia dintre tehnologie si disciplinele umaniste. Cu toate acestea, este
general acceptat ca definitia stiintelor umaniste digitale este volatila si supusa dezbaterilor, cu
multe accente si intruziuni din partea universitarilor si cercetatorilor din domeniu. In plus, plutesc
acuzele ca revolutia digitala are pregatitd o agenda revolutionara si pentru includerea in patrimo-
niul sdu a disciplinelor umaniste clasice. Desi s-ar putea ca acest lucru sa nu fie tocmai clar.

Prin urmare, oricum ati alege sa-i spuneti si cum sa o definiti, este o optiune personala. Sun-
tem preocupati doar de utilizarea e-learning-ului pentru o predare eficientd a stiintelor umanis-
te si a limbilor moderne. Majoritatea dintre noi suntem doar profesori constiinciosi ,angajati” sa
imbunatatim continuu practica noastra la clasa - asa ca vom lasa definitiile si disputele privind ce
sunt stiintele umaniste ,digitale” altora.

1 Stiintele umaniste sunt stiintele care se ocupa de educarea in spirit ,uman” a persoanei. Printre disciplinele umaniste se regasesc (in ordine alfabetica): antropologia, arheologia, comunicarea, criti-
ca literara, demografia, dreptul, economia, etnologia, filozofia, geografia, istoria, lingvistica, psihologia, sociologia, stiintele administrative, stiintele politice (http:/ro.wikipedia.org/wiki/Stiinte_umaniste).

2 STEM este o abreviere pentru: Science - $tiinta, Technology - Tehnologie, Engineering - Inginerie si Mathematics - Matematica



In timp ce suntem Tnca prinsi cu privire la definitiile acestui domeniu, temele incluse in acest ghid
ar putea surprinde pe unii dintre voi. Desi existd mai multe asemanari decéat diferente intre ce se
preda si modul in care se face acest lucru in diferite tari, exista, desigur, cateva diferente cheie
legate de curriculum. Tn tari diferite se utilizeaza cuvantul ,umaniste” pentru a defini diferite grupuri
de discipline de studiu dar, de cele mai multe ori, exista un trunchi comun de studiu. Acest ghid nu
este un manual de educatie comparata asa ca am adoptat atitudinea ,cu cat mai mult cu atat mai
bine”, siam inclus exemple de bune practici din intreaga Europa. Tn cazul in care am considerat c&
o activitate poate fi usor optimizata si apoi refolositd pentru o altd disciplind, am notat acest lucru
ca fiind ,Util si pentru ...”.

Avéand cele de mai sus in minte, meritd s& evidentiem ca disciplinele incluse in acest ghid sunt:
geografia, istoria, sociologia, economia, filosofia, limba si literatura (materna si moderna). Vizitati
site-ul proiectului Taccle2 pentru mai multe idei www.taccle2.eu.

Probabil ca ati observat deja ca religia ca si disciplina de studiu nu a fost cuprinsa in acest ghid.
Va marturisim ca noi, autorii acestui ghid, desi nu suntem fiinte foarte religioase si usor de intimi-
dat, am fost cuprinsi de teama ca putem promova, fara sa ne dorim acest lucru, anumite credinte
si practici religioase (nu uitati ca suntem din mai multe tari si de mai multe etnii si confesiuni). Cu
toate acestea, in fiecare tara exista resurse online, site-uri cu specific religios care va pot ajuta
in planificarea lectiilor. Daca va numarati printre profesorii de educatie religioasa va recomandam
sa trageti cu ochiul la site-ul http://www.religiouseducation.net. Aici veti gasi tone de informatii pe
care profesori si practicieni din toatd lumea le ofera ca si suport in activitatile didactice. Pentru a
purta discutii, a interactiona, a pune intrebari si a primi raspunsuri, sfaturi sau orice fel de ajutor
vizitati si pagina lor de Facebook http://www.facebook.com/pages/Religious-Education-Associati-
on-APPRRE/139885929364 323 ?fref=ts.

DESPRE CE ESTE VORBA iN ACEST GHID

Partea principala a acestei publicatii este dedicata ideilor practice de utilizare a TIC in sala de
clasa — mai multe despre acestea in sectiunea urmatoare. Dupa aceea, urmeaza o sectiunea mai
generala in care incercam sa acoperim cateva chestiuni legate de e-learning care 1i preocupa atat
pe profesori cat si scolile — cum ar fi cele legate de securitatea Internet, infrastructura, echipamen-
te (hardware), copyright s.a.m.d.

Mai mult, aceasta publicatie nu este destinata a fi cititd din scoarta in scoarta — ci mai degraba
este destinata a fi cititd pentru a gasi idei cu aplicabilitate imediata. Cu toate acestea, tinand cont
de faptul ca activitatile sunt proiectate de la accesibil catre grad de dificultate ridicat, recomandam
celor care sunt noi veniti in lumea e-learningului s& incerce una-doué activitati pentru a deveni
increzatori si abia apoi sa inceapa sa frunzareasca ghidul si sé se opreasca asupra unei activitati
sau alta care corespunde sau s-ar potrivi cel mai bine propriilor scopuri.

Activitatile prezentate aici pas-cu-pas sunt doar exemple a ceea ce PUTETI FACE si nu prescriptii.
Sunt astfel scrise incat va ajuta sa deveniti competent in utilizarea diverselor instrumente si teh-
nici dar, in acelasi timp, furnizeaza un anumit context didactic in care pot fi folosite. Toate aces-
te activitati au fost testate si folosite de educatori reali care sunt mai mult decat constienti de
practicalitatile acestor lucruri facute intr-o combinatie care implicd persoane cu zeci de ani de
experientad la catedra, o conexiune la Internet precara, computere de moda veche, si fara resurse
financiare pentru echipamente sau software.

Din acest motiv activitatile ,nu sunt definite nici de scopuri, nici de obiective” si nici nu fac apel la
o lista de competente si abilitati, desi am incercat sa le grupam pe subiecte de interese cat mai
largi, comune cat mai multor scoli de-a lungul Europei cum ar fi: comunicare eficientd, intelegerea
textului s.a.m.d. S-ar putea sa sune ciudat pentru multa lume, dar dupa multe discutii si avand in
vedere ca aceasta publicatie va fi tradusa Tn opt limbi, este de la sine inteles ca in fiecare tara sa
existe diferente semnificative (sau mai putin evidente) in ceea ce priveste rezultatele invatarii si
modul de alcatuire a curriculumului.




Asadar, cele 4 mari categorii pe care le-am ales sa le folositi nu sunt in nici un caz definitive sau exha-
ustive, acestea se preteaza la structurarea unui grup extrem de variat de subiecte si discipline.

Cele compatibile cu Cadrul European Comun de Referinta sunt:

1. COMUNICAREA EFICIENTA
Elevii ar trebui sa poatd comunica in limba materna, cat si in cel putin o limba stréina. Aceasta se
refera la ascultare, vorbire, citire si scriere.

2. INTELEGEREA TEXTULUI
Elevii ar trebui sa fie capabili nu doar s& adune informatii pornind de la un text, ci sa si evalueze
semnificatia sa si legaturile sale cu alte texte.

3. EXPLICAREA MEDIULUI

Elevii ar trebui sa fie capabili sa inteleaga procesele si evolutiile societale. Ei trebuie sa-si dezvolte
competentele sociale si civice care includ empatia, toleranta, intelegerea diferitelor puncte de ve-
dere si capacitatea de a negocia. in plus, acestia ar trebui sa devina constienti de propriul lor pa-
trimoniu cultural si culturile care ii inconjoara, precum si sa poata sa se bucure de mostenirile lor.

4. CERCETAREA
Elevii ar trebui sa poata utiliza TIC pentru a prelua, evalua, inmagazina / stoca, produce, prezenta
si schimba informatii.

Lucrul care ne uneste pe noi, profesorii din toatd Europa, este ca toti predam abilitati si competente,
si ca aceste aptitudini sunt comune pentru cele mai multe subiecte din domeniul umanistic. Prin
urmare, exemplele noastre sunt bazate pe aceste aptitudini si selectate pentru a ilustra o varietate
de tehnologii. Continutul acestor titluri este explicat pe larg, mai tarziu in ghid, dar, pentru o scurta
recapitulare, mai jos aveti o privire de ansamblu:

1. COMUNICAREA EFICIENTA

» Vorbire, citire, scriere si ascultare

* Organizarea si diseminarea ideilor

» Creare, partajare si publicare

» Comunicare adecvata: limbaj formal si informal, eticheta etc.

2. EXPLICAREA S| EXPLORAREA

+ Cauze si efecte

* Influenta diversilor factori

* Puncte de vedere, perspective si interpretari
* Recunoasterea diferitelor medii

3. CERCETAREA

» Cautarea de informatii si date, eficienta si acuratete

* Distingerea intre diferite surse

» Colectarea / culegerea de date, selectarea, analizarea si interpretarea lor
* Criterii de evaluare a datelor

* Integrarea si colationarea diferitelor perspective / puncte de vedere

* Fiabilitatea surselor

4. INTELEGEREA TEXTELOR
* Citire

» Comprehensiune

» Diferite genuri de scriere

» Fictiune, non-fictiune si poezie



Obiectivele ORICAREI lectii pe care o veti incerca sunt specifice atat dvs. cat si elevilor dvs. si vor
fi stréns legate de cadrul si contextul propriu educational, inclusiv strategiile de evaluare. De exem-
plu, una dintre primele lectii din acest ghid se refera la utilizarea de podcast-uri pentru a dezvolta
abilitatile de comunicare orale eficiente. Noi am folosit-o pentru dezvoltarea de abilitati de vorbire si
ascultare; dar s-ar putea ca dvs. sa decideti ca puteti utiliza exact aceeasi activitate pentru dezvol-
tarea de abilitati IT sau de imbunatatire a performantelor scolare in general. Fie ca sunteti profesor
de istorie sau economie sau chiar unul de matematica care, printr-un ,ocol academic”, a poposit
intre paginile acestui ghid, noi credem ca fiecare dintre dvs. poate gési o modalitate de a adapta
aceste activitati: De ce nu? Haideti sa auzim matematica la un post de radio! Asta e bine - de fapt, e
minunat! Intentia noastra este de a va oferi idei de lectii flexibile, care sunt usor transferabile la alte
subiecte si contexte. Acest este motivul pentru care ne-am condimentat fiecare exemplu cu explicatii
care contin idei scurte in ceea ce priveste alte instrumente online pe care le puteti adduga la ideea
principala a lectiei. Speram ca acest lucru sa va ofere chiar mai multe posibilitati de a alege idei care
de care mai interesante si benefice pentru elevi. Bineinteles, daca va simtiti mai putin increzatori,
puteti ignora aceste explicatii si s& va concentrati eforturile pe continutul principal al lectiei — oricand
puteti reveni si pedala pe aspectele suplimentare.

ASADAR, CARE ESTE POVESTEA ACESTUI GHID?

Rampa de lansare a acestei serii 0 constituie primul volum TACCLE, aparut in 2009. Cartea originala
acopera conceptele de baza din pratica e-learning, incluzand sectiuni despre modalitati de utilizare a
unui software social (fTmpreuna cu idei de a fi aplicate la clasa), chestiuni care sunt explicate in mod
prietenos despre ce ar trebui un profesor sa stie legat de utilizarea diverselor seturi de instrumente
si tehnici e-learning (cum ar fi metadatele, copyright, web 2.0 si web 3.0) precum si cateva notiuni
de baza pentru crearea de resurse online. Are, de asemenea, si un glosar de termeni substantial i
abrevieri legate de e-learning. Exemplare tiparite mai sunt inca disponibile intr-un numar limitat in
limbile engleza, franceza, olandeza, italiana, spaniola si portugheza sau pot sa fie descarcate ca si
fisiere pdf de la adresa www.taccle.eu/content/view/15/43/lang.en/ (daca traiti cumva in afara aces-
tor regiuni exista si cateva traduceri locale in araba, swazi etc.).

Lansarea primului volum Taccle a fost urmata si de o serie de cursuri de instruire cu profesorii de
pe tot cuprinsul Europei. Feedback-ul primit de la participantii acestor cursuri este cel care a stat
la baza acestei publicatii. In mod particular, pentru c& aceste cursuri (si cartea originald) au fost
destinate NUMAI profesorilor din invatamantul gimnazial, exemplele au fost generice iar profesorii
au intampinat dificultati in a le aplica propriilor discipline (de exemplu un profesor a spus ca ,,Pod-
castingul este o modalitate extrem de distractiva de a invéta, dar cum il aplici la orele de mate-
matica??”). Si desi au fost o serie de profesori entuziasmati de ideile din primul volum Taccle, s-a
simtit nevoia unui manual specific pentru profesorii de limbi moderne si stiinte umaniste. Prezentul
ghid este rezultatul!

SITE-UL PROIECTULUI TACCLE2 (WWW.TACCLE2.EU)

Site-ul Taccle2.eu este o resursa online tapetata cu idei instant, gata de a fi utilizate in sala de
clasa. Exista o sectiune speciald dedicata activitatilor pentru profilul uman dar puteti sa navigati pe
discipline, tehnologii, grupe de varsta sau pe diverse subiecte de interes. Contine planuri de lectii
complete care pot fi folosite de profesorii incepatori in tainele e-learningului, precum si scurte texte
care pot fi folosite de educatorii mai experimentati. De asemenea asteptam cu interes contributiile
dvs.! Sau, macar trimiteti-ne cateva idei de utilizare la clasa pe care le-ati incercat si le-ati reco-
manda si colegilor dvs.

CE NU ESTE INCLUS iN ACEST GHID!

Daca am fi inclus tot ceea ce ne-am fi dorit probabil c& aceasta publicatie ar fi avut un continut
de 10 ori mai mare. Desi s-ar putea ca instrumentul / software-ul dumneavoastra preferat sa nu
fie inclus aici sau sé& predati istoria si sa folositi doar iPAD ca si dispozitiv, noi tot va recomandam




pentru inspiratie sa va strecurati printre randurile acestui volum si, de asemenea, sa navigati pe
site-ul Taccle2.eu.

De asemenea, nu am inclus in aceasta publicatie activitati care adreseaza nevoi educationale spe-
cifice / cerinte educationale speciale. Fiecare activitate a fost scrisd avand in minte faptul ca profe-
sorii predau o serie de abilitati la aceeasi clasa si ca incercam sa aratam cum aceste activitati pot fi
diferentiate, furniz&nd provocari pentru cei mai inzestrati si sprijin pentru cei cu nevoi educationale
specifice. Cu toate ca este o zona foarte specializata, nu ne mintim singuri si ne adresam tuturor
actorilor educationali. De aceea, pe site oferim indicatii suplimentare pentru a nu va simti pierdut
si a continua sa mergeti in directia potrivita.

Va Tncurajam sa nu neglijati continutul celorlalte ghiduri din aceasta serie (mentionate anterior), chiar
daca ghidul pentru invatamant primar contine activitati destinate elevilor de varsta mica suntem
convinsi ca, cu mici ajustari, activitatile din aceste ghiduri pot fi potrivite si pentru elevii dvs.

Si, in sfarsit, am dori sa adresam o avertizare! E-learning nu inseamna Informatica ca si disciplina
de studiu si nu este neaparat orientata pentru achizitia de competente TIC, desi indubitabil ca sunt
de ajutor. Si nici nu ofera in mod automat integrarea TIC in curriculum, desi este un pas spre viitor.
Acest ghid este un prim pas spre utilizarea tehnologiei de catre profesori la clasa, in activitatile
obisnuite. Nu este doar o alta initiativa care ar trebui sa fie bifatd pe agenda de lucru si nici nu este
vorba de activitati suplimentare sau de strecurat in curriculumul si asa prea incarcat. in marea
majoritate a timpului, utilizarea e-tehnologiilor salveaza timp si energie (o calatorie cu ajutorul lui
Google Earth se poate dovedi mult mai de folos in luna ianuarie, intr-o zi friguroasa).

De asemenea, mentionam ca activitatile cuprinse in acest ghid se pot desfasura atat in mod in-
dividual cét si in colaborare. Suntem pe deplin constienti de cererea TOT MAlI MARE din partea
educatorilor de a se lucra in grupuri, in colaborare. Totusi, suntem de parere ca elevii trebuie sa
lucreze independent si, pe masura ce se maturizeaza, sa incerce sa faca acest lucru cu sprijin din
ce in ce mai putin din partea profesorului. Lumea angajatorilor apeciaza lucrul in echipa si colabo-
rarea, dar nu in detrimentul autonomiei, initiativei personale si a unei gandirii independente.

Acestea fiind spuse, nu uitati ca e-learning nu rezolva orice problema care apare in predare, nu
este si nici nu ar trebui s& ne bazam pe el ca o solutie universala. Este amuzant, este stimulator,
aprinde imaginatia copiilor, desi uneori este de preferat o excursie dincolo de zidurile scolii, din
care sa veniti inapoi cu pantofii plini de noroi.



SECTIUNEA 1

1. COMUNICAREA EFICIENTA

Dezvoltarea capacitatii de a comunica eficient intr-o gama de contexte nu poate fi supraevaluata.
La fel ca si faptul ca este o competenta cheie pentru stiintele umaniste la fel de importanta ca si
abilitatile de viatd de baza. Multi angajatori apreciaza comunicarea eficientd ca una dintre cele
mai de dorit abilitati ale unui angajat. Asadar, ce este o comunicare eficienta, spre deosebire de
una ineficienta? Comunicarea poate fi considerata eficienta in cazul in care destinatarul mesajului
intelege sensul sau si poate exprima cu acuratete si succint catre expeditorul mesajului un raspuns
coerent. Acest lucru poate parea a fi o definitie prea simplificata dar, credem noi, este perfect adecvata. O
comunicare ineficienta se distinge prin faptul ca provoaca confuzie, frustrare si, de foarte multe ori,
discutii Tn contradictoriu. Deci, putem presupune ca acest lucru inseamna ca elevii sa-si sustina cu
argumente punctele de vedere in scopul imbunatatirii abilitatilor de comunicare? Ei bine, da. Dar
chiar si predarea notiunilor de retorica, cum sa argumenteze, cum sa dezbata eficient un subiect
abstract este o competenta la care si e-learning poate contribui!

Acestea fiind spuse, nici macar nu visam in a-i instrui pe profesori cum sa-i invete pe elevi abilitati
eficiente de comunicare. Unul dintre scopurile acestui ghid este de a arata modul in care profesorii
pot folosi e-learningul pentru a imbunatati bunele practici care exista deja. Comunicarea on-line
are o noua dimensiune fatd de cea a unei comunicari fata-in-fata (si in care aceasta din urma
s-a dovedit a fi deficitard): ceea ce se comunica pe Internet, prin Internet este, daca nu pentru
totdeauna ntiparit in memoria colectiva, cel putin este disponibil / vizibil pentru o lunga perioada
de timp si pentru aproape toata suflarea planetei, astfel incat in predare trebuie sa tinem cont de
faptul ca a comunica in mod corespunzéator devine sinonim cu o comunicare eficienta. Argumen-
tele, neintelegerile, si o utilizare necorespunzatoare a limbajului intr-o discutie cu elevii sunt, de
obicei, mai usor de rezolvat decéat daca s-ar intdmpla, de exemplu, pe un site de social media.
Comunicarea on-line si-a adaugat suplimentar minusuri prin faptul ca in general nu dispunem de
un ton vocal sau o expresie faciala pentru interpretarea mesajului - un comentariu benign poate fi
foarte usor interpretat gresit, provocand ofense si / sau conflicte inutile.

Asadar, avem nevoie sa i invatam pe elevi ca o comunicare eficientd inseamna si o comunicare
adecvata tuturor contextelor. Prima activitate data ca exemplu in aceasta sectiune face acest lucru
descriind o situatie cu multe capcane potentiale ... un radio live! Cea de a doua incurajeaza elevii
sa fie sensibili / receptivi unii cu altii si, in caz de dubiu, sa evite greselile abordand o atitudine de
precautie.




COMUNICAREA EFICIENTA

SA VORBIM DESPRE...

PE SCURT

In aceasta activitate, elevii vor dezvolta abilitati de comunicare interpretand gazda unui talk-show
de radio sau a unui expert invitat in cadrul unui emisiuni radiofonice. Acest lucru este deosebit de
bun fiindcéa ajuta la dezvoltarea abilitatilor de improvizatie si mentinerea unui standard adecvat de
comunicare in timp ce elevii se afla sub presiunea unui auditoriu invizibill De asemenea, este o
buna ocazie de a evalua cunostintele despre subiectul discutat si intelegerea contextului. In functie
de nivelul de calificare propriu, s-ar putea simti nevoia intocmirii unui plan de rezerva. A avea un
coleg de la departamentul TIC gata pregatit sa va ajute daca ii solicitati ajutorul, se poate dovedi o
sursa de confort afectiv!

Daca scoala dvs. are o adresa de email, folositi-o pentru ca elevii sa-si trimita unul
altuia interviurile luate in perechi cu www.vocaroo.com.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Incepeti printr-un exemplu pregatit dinainte pentru elevi. Noi am folosit http://www.bbc.co.uk/lear-
ning/schoolradio/subjects/history/victorians/inventions/telephone. Acest link ascunde un exercitiu
foarte bun prin care li se arata elevilor ce li se cere si ce se asteapta de la ei, precum si ce pot sa
realizeze. Pasul urmator consta in a discuta cu elevii despre insemnatatea unui podcast, ce este,
cum si cand se foloseste. Sa nu va mirati daca marea majoritate nu au auzit deloc de acest termen.
Aveti nevoie de un subiect de discutie corespunzator care poate fi impartit in diferite parti si stabiliti
pentru fiecare parte un titlu. Sa luam de exemplu ,Revolutia Industriald” pentru care putem discuta
despre masini-unelte, fabrici, uzine, munca manuala, trenuri, canale, etc sau ,incalzirea Globala” -
putem vorbim despre evolutia climei, efectul de sera, poluarea fonica etc. Impartiti clasa in grupuri
conform subiectelor stabilite anterior si titlurilor alese.

Dacé observati ca elevii intdmpina dificultati in alegerea sub-titlurilor puneti-i sa caute
sinonime / familii lexicale pentru cuvantul / cuvintele din titlul temei alese, folosind
aplicatia www.taggalaxy.de. Aceasta ii poate ghida pentru noi idei, subiecte asociate
sau informatii relationate cu subiectul in cauza.

Puteti permite fie ca elevii sa-si desfasoare cercetarea pe cont propriu fie sa le oferiti dvs. material
de studiu. Acest lucru depinde de cat de mult timp doriti s& le acordati in aceasta etapa.

Dupa ce au colectat toate informatiile de care au nevoie, vor trebui sa pregateasca un script. Schite
si sabloane (template-uri) pot ajuta, mai ales in lucrul cu elevii mai mici sau mai putin inzestrati
pentru scriere. Accentuati faptul ca emisiunea are nevoie de o structura bine definita. De exemplu,
incepeti cu ,Ce este incélzirea globala?” si terminati cu ,,Ce pot face ascultatorii pentru a ajuta la
atenuarea / indepartarea efectelor?”

Inregistrati interviurile folosind microfonul calculatorului sau un mp3-recorder. Noi am folosit ZOOM
H-1, pentru ca permite efectuarea de Tnregistrari in clasa ca si cand am fi in fata unei audiente ade-
varate. Lasati elevii s& isi ia suficient timp si incurajati-i continuu, chiar in cazul in care fac greseli.
Marea majoritate sunt, in mod surprinzator, anxiosi!
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L&sati-i sé creeze sunete simple folosind Garage Band (pentru Mac) sau www.auda-
city.com. Daca folositi Garage Band, faceti click pe butonul pe care scrie ‘Omega’ i vi
se va afisa o listé lunga de sunete preinregistrate cum ar fi batai, diverse ritmuri sau
alte ,zorndituri”. In plus, elevii pot s se inregistreze si ei punand vocea peste aceste
sunete. Exista multe tutoriale pe YouTube si, in mai putin de o or&, oricine poate pro-
duce un fisier sunet decent / rezonabil. Puteti face acest lucru si cu Audacity, si tineti
cont de faptul ca procesul este tot atat de simplu.

Prezentati aplicatia Audacity elevilor. Este una dintre cele mai usoare aplicatii de editare audio, dis-
ponibila cu o serie de tutoriale pe Youtube Tn foarte multe limbi. Din experienta proprie va spunem
ca elevii se descurca foarte bine cu aceasta aplicatie.

Exportati fisierele audio in format mp3 si ascultati-le cu toata clasa. Veti fi surprinsi de modul in
care seamana cu o emisiune radiofonica. Intotdeauna le-am permis elevilor sa acorde feedback
si, atunci cand a fost cazul, sa isi exprime punctul de vedere si asupra participantilor, nu numai
a emisiunii in sine. Cu toate ca elevii sunt mai exigenti decat credeti rareori s-a intdmplat sa fie
nepoliticosi sau incorecti.

In mod alternativ, lasati-i s& creeze chestionare online pentru culegerea de feedback
asupra inregistréarii folosind www.surveymonkey.com.

SPRIJIN LOGISTIC PENTRU ACTIVITATE

» Aveti nevoie de timp! Aceasta nu se poate face intr-o singura ora!

» Aveti nevoie de sprijin din partea departamentului IT si nu pentru ca nu va descurcati dar este
nevoie si de o emisie Tn eter Tn cadrul scolii.

» Dispozitive de inregistrare (microfoane, mp3-recordere etc.).

* Resurse gratuite pentru sunete si muzica disponibile la http://www.freesound.org, http://ccmix-
ter.org sau http://www.jamendo.com.

* Un instrument de editare audio precum www.audacity.sourceforge.net.

VALOARE ADAUGATA

Un pic de presiune poate face minuni in dezvoltarea abilitatilor de comunicare! Elevii mai tacuti
au de cele mai multe ori rezultate mai bune daca lucreaza individual sau in grupuri mici decat in
implicarea in discutii cu toata clasa. In general, nivelul de competente lingvistice si de comunicare
al elevilor se imbunatateste substantial atunci cand ei stiu a) ca sunt inregistrati si b) ca altii sunt
gata sa-i asculte!

UTIL S1 PENTRU ...

Limba / Limbaj / Lingvistica




COMUNICAREA EFICIENTA

FACETI CUNOSTINTA CU... MINE!

PE SCURT

In aceastd activitate elevii vor dezvolta competente de comunicare prin a se prezenta (in sensul
de a face cunostinta, a se infatisa in fata cuiva) folosind jocul-de-rol in perechi, utilizarea de figuri
istorice sau personalitati faimoase ca si substitut identitar. De asemenea, pot sa-si faca simtita iden-
titatea si auditiv, prin crearea unui avatar' vorbitor care sa faca acest lucru in locul lor. Dupé aceea,
vor compara rezultatele.

Ceretli elevilor sé foloseasca aplicatia www.faceyourmanga.com pentru a crea
un avatar imaginar.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Stabiliti un anumit interval de timp pentru a experimenta cu aplicatia www.faceyourmanga.com.
Discutati despre punctele forte ale instrumentului de exemplu, o diversitate de optiuni, precum si
punctele sale slabe, cum ar fi faptul ca nu va permite sa adaugati o inregistrare vocala la avatarul
creat.

Grupati elevii in perechi si oferiti fiecaruia un dispozitiv on-line. Apoi cereti elevilor sa creeze un ava-
tar fiecare pentru celalalt. in cazul in care nu au ficut deja acest lucru ei vor trebui mai intai sa isi
creeze un cont pe www.faceyourmanga.com si s& se autentifice in aplicatie. Alternativ, puteti crea
dvs. un singur cont si sa permiteti tuturor sa il foloseasca.

Stand unul in fata celuilalt, elevii vor incerca sa faca un avatar pentru partenerul lor. Avatarul tre-
buie sa fie usor de recunoscut si elevii ar trebui sa fie avertizati ca acesta nu trebuie sa raneasca
sentimentele colegului, deoarece avatarele exprima starea de sprit si sentimentele persoanei. Cand
au terminat, elevii isi arata creatiile reciproc si le modifica sau imbunatatesc in functie de dorintele
partenerilor lor. In cele din urméa isi trimit avatarul prin email unul altuia.

Daca folositi un iPad faceti o captura de ecran pe care o exportati apoi ca fisier avatar.
In urmétoarea etapa elevii trebuie sa inceapé sa pregéteasca o prezentare a avatarului partenerului
lor. Aceasta se poate face fie folosind persoana | fie a lll-a, la singural. De asemenea, poate fi scrisa

si prezentata fie in limba materna fie in alta limba moderna.

Cereti elevilor sa isi facd un cont pe www.fotobabble.com sau, de asemenea, puteti
crea dvs. un cont pe care sa il foloseasca toata clasa.

O data ce v-ati logat, creati o noua fotografie vorbitoare prin Thcarcarea avatarului creat anterior

cu aplicatia www.faceyourmanga.com. Ca si cerinta spuneti-le elevilor sa inregistreze prezentarea
printr-un click pe butonul corespunzator.

1 Tn mediul online, avatarul este o parte importanté a personalitatii tale, o mica imagine care apare in dreptul numelui dvs. si va permite s& va identificati in fata celorlalti, s& v4 diferentiati de ei.



Undcare s

e (0TI Lt
}g‘;“c%m]%m
Desere LT & (VLG Stinis ' 4 Pregentare....
_plhvr ML“ﬁb“’“ S A vatars,
sLimbaj [ imbaj= g vrass Jredit
5@_51“}35‘3_ Descriere” kwar Vamﬁﬁ
ESCTIETe ~KVafar Fo imﬁ'f_ e, LM

ACTIVITATII 2
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Prezentarea poate fi inregistrata de atatea ori de cate ori se doreste dar, din experienta va spunem
ca ar trebui sa impuneti anumite limite de timp deoarece elevii nu vor fi niciodatd multumiti de mo-
dul in care se prezinta. La final elevii Tsi partajeaza fotografia realizata cu Fotobabble prin apasarea
pe butonul care permite acest lucru, si anume ,Share this Fotobabble”. Linkul obtinut poate fi trimis
prin email, Twitter sau Facebook.

Daca véa permite timpul, puteti sé le spuneti elevilor s& se joace cu avatarul creat
anterior folosindu-I in aplicatia www.blabberize.com.

SPRIJIN LOGISTIC PENTRU DESFASURAREA ACTIVITATII

» Un calculator / dispozitiv per pereche de elevi

» Conexiune la Internet

» Microfoane si difuzoare (incluse in marea majoritate a laptopurilor si tabletelor)
Casti (optional)

VALOAREA ADAUGATA

Creativitatea folosita astfel ajuta la dezvoltarea limbajului, in special pentru invatarea unei a doua
limbi straine. De foarte multe ori, discutiile care apar in procesul de creatie al avatarului ridica anu-
mite probleme sensibile in predare cum ar fi: pot oare elevii sa isi descrie aspectul fizic fara sprijin
din partea cadrului didactic (fara atac la persoana)? In timp ce isi prezintd partenerilor de echipa
avatarul creat, elevii vor dezvolta intelegerea si fluenta timpurilor verbale, notiuni de vocabular si,
mai ales, utilizarea pronumelor. De asemenea, elevii ar trebui Incurajati sa foloseasca o serie de
sinonime, astfel incat culoarea parului sa nu fie doar ,maro”, ci si ,castanie” sau ochii nu numai
,albastru” ci si ,azurii” sau in forma de migdale etc.

UTIL SI PENTRU ...

istorie (crearea de avataruri / fotografii cu Blabber pentru figuri istorice), stiinte (crearea unui Foto-
babble pentru elemente si compusi in chimie) si geografie (crearea unui Fotobabble pentru roci si
minerale) etc.







2. EXPLICAREA S| EXPLORAREA MEDIULUI

In cadrul acestui ghid prin ,mediu” intelegem orice loc sau situatie in care un eveniment are sau chiar
va avea loc. In geografie acest lucru este usor de inteles, o locatie de exemplu, cum este Cetatea
Devei din judetul Hunedoara sau Etiopia ca tara etc. In istorie, aceasta ar putea include locul bataliei
de la Posada la fel de mult cum ar putea fi circumstantele care au existat in timpul domniei lui
Alexandru loan Cuza etc. Explicarea oricarui ,mediu” inseamna inainte de toate explorarea sa, dar
acest lucru nu este intotdeauna posibil (vizitele la Sarmisegetuza pentru o lectie de istorie la fata
locului s-ar putea dovedi dificil de realizat in timpul scolii).

Intelegerea mediilor, indiferent cum definim ,mediul” (inconjurator / ambient) reprezinté cheia pentru
stiintele umaniste: poate debloca trecutul, ne poate elibera in prezent si, de asemenea, poate
dezvalui viitorul. Din pacate, suntem inconjurati de persoane care nu inteleg ce este un mediu
in general (definitie si caracteristici), mediul in sine (particularitati) si a mediului personalizat in
care traim. In plus, punand elevii s& exploreze si sa explice acest lucru se poate dovedi una dintre
lectiile cele mai importante pe care le invata.

Multi elevi considera céa este dificil sa faca distinctia intre standardele formale si informale de co-
municare. Exista chiar si zvonuri referitoare la strecurarea in examenele de limba a unui limbaj
necorespunzator, jargonul de pe strada adus Tn eseurile academice. Nu credem neaparat ca acest
lucru este un lucru ,rau”, dar totul depinde de context. in acelasi timp, nu credem c& o comunicare
formala trebuie sa fie plictisitoare, astfel incat in prima activitate exemplu din aceasta sectiune,
elevii incep sa inteleaga ca mediile pot lua multe forme diferite si ca pot fi prezentate intr-un stil
contemporan, distractiv si o modalitate inovatoare. Cea de a doua activitate implica utilizarea
Twitter pentru a explora mediul local. Acest lucru va ajuta elevii sa inteleaga ca printr-o comunicare
informala se poate, in contextul corect, s adaptam un ton si continut adecvat.




EXPLICAREA SI EXPLORAREA MEDIULUI

ISTORIA MISTERULUI SAU

MISTERUL ISTORIEI?

PE SCURT

In aceastd activitate elevii, indiferent de varsta, sunt provocati sa descopere misterul din jurul unei
unui personaj (care este identitatea sa?), a unui loc, eveniment, oras sau obiect prin investigarea
indiciilor prezentate pe o imagine interactiva creata cu ThingLink. ThingLink este un instrument in-
teractiv ce permite aplicarea de etichete media, clicabile pe orice imagine disponibla pe web.

Noua aplicatie mobila ThingLink iPad va permite s& importati imagini surprinse cu

camera de la IPAD sau sa transformati imaginile existente din statice in interactive.
Aceasta aplicatie se poate utiliza si faré a va crea un cont.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Interfata aplicatiei este atat de simpla si de prietenoasa incat nu necesita instruire prealabila. Ser-
viciul este in cloud astfel incat nu este nevoie sa descarcati sau sa instalati ceva anume. Fiind dis-
ponibila online ea poate fi accesata prin intermediul mai multor dispozitive, utilizand diverse servicii
de operare. Produsele rezultate sunt inmagazinate pe site-ul ThingLink astfel incat utilizatorii nu au
nevoie de un site al lor, propriu, pentru a publica imaginile imbun&tatite cu caracteristicile ThingLink
sau pentru a le partaja pe diverse platforme sociale media. ThingLink este disponibil in mai multe
limbi, in afara de engleza (cum ar fi franceza, japoneza, finlandeza, spaniola sau chineza).

Daca vreti sa va pastrati totusi munca sau sa aduci corectii ulterioare este nevoie sa va creati un
cont. Pentru elevi va sugeram s faceti dvs. acest lucru. In cazul prezentei activitati ca si sugestie
din partea noastra: acomodati-va cu aplicatia si pregatiti intre 3-5 imagini Thainte de lectie. Aceste
fotografii ar trebui sa furnizeze suficienti stimuli vizuali astfel incat sa ofere indicii elevilor implicati in
procesul de descoperire a identitatii unor personaje misterioase. Puteti sa va ajutati si de tehnicile
audio, prin Tnregistrarea unor indicii auditive, pe care le faceti apoi disponibile pe SoundCloud.com.

Inainte de a incepe lectia arétati-le elevilor ce anume ar trebui s& stie despre aceasté
aplicatie. Discutati criteriile de alegere a obiectelor media (cum ar fi lungimea clipuri-
lor video, limbajul intrebuintat, adecvarea etc.) si apoi arétati-le cum s& inregistreze
folosind-se de SoundCloud (www.soundcloud.com).

Prezentati notiunile de baza ale cautarii de imagini cu libera intrebuintare, incarcati
fotografii, inserati text pe imagini, schimbati configuratia si fundalul sau lasati-va crea-
tivitatea sa se joace cu fotografiile folosind www.Canva.com.

Dupa ce contul a fost creat provocarea poate sa inceapa! Elevii pot face apel la Internet sau la
modalitati de cautare de resurse clasice in mod traditional pentru a identifica persoana misterioasa,
locul, evenimentul sau obiectul enigmei. Spuneti elevilor sa contribuie cu propriile idei prin adau-
garea de linkuri sau clipuri video pe imagine. Reamintiti-le elevilor sa raspunda in mod constructiv
fiecare la contributia colegilor.
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Atat www. Stipple.com céat si www.ImageSpike.com sunt similare cu ThingLink. Ambele
aplicatii va permit sa incdrcati imagini si s& amplasati pioneze pe acestea. O astfel de
pioneza virtuala poate include clipuri video, linkuri, texte, fisiere audio si imagini. De
asemenea, va oferd optiunea de urmarire a utilizatorilor care au vazut imaginea, au
retrimis-o in ciberspatiu sau doar au lasat un comentariu.

Aceasta activitate necesita cel putin 2 ore: una de pregatire si una de desfasurare efectiva. Elevii au
nevoie de timp pentru a verifica indiciile primite, de a se gandi la o strategie de descifrare a enigmei, de
a solutiona misterul si totul prin intermediul aplicatiei ThingLink. Acest interval de timp depinde totusi de
modul de intelegere a problemei de catre elevi si de competentele lor de rezolvare probleme.

Pentru a evalua o lectie ce se foloseste de obiecte digitale interactive puteti folosi
www. Tackk.com (vezi ,,Cahokia Empire”, http.//tackk.com/pspr3d sau ,Cities on the
rise like never before”, http://tackk.com/B1-week8). De asemenea, o aplicatie care
ne place pentru crearea unor astfel de lectii virtuale si pe care o recomandm cu
cédldura este www.BlendSpace.com (vezi https://www.blendspace.com/lessons/uqhLi-
lundCBgSg/classical-rome).

SPRIJIN LOGISTIC PENTRU DESFASURAREA ACTIVITATII

+ iPad/iPhone (un dispozitiv per elev) / se poate insa utiliza orice dispozitiv inteligent cu conexiune
Internet

* Acces la Internet

* Aplicatia SoundCloud cu acces microfon sau orice alt dispozitiv de inregistrare audio. SoundCloud
este disponibila ca si aplicatie pentru dispozitivele care au sisteme Android sau iOS. Nimic mai
usor decéat inregistrarea, stocarea si trimiterea catre Thinglink a clipului audio.

» Va sugeram sa aveti propriul cont pe Thinglink si SoundCloud pentru a urmari progresul
elevilor. In cazul in care politica scolii permite acest lucru si varsta elevilor este destul de mare
puteti sa cereti copiilor sa Tsi creeze propriile conturi pe fiecare site astfel incat sa-si gestione-
ze singuri continutul creat.

VALOARE ADAUGATA

Profesorii pot folosi ThingLink ca un modul de invatare interactiva pentru a angaja si a inspira elevii
astfel incat sa beneficieze de experiente de invatare creative si amuzante. ThingLink este atat de
flexibila si adaptabila incéat tot ce va raméane de facut este sa va concentrati pe scopurile particulare
ale actului predarii.

UTIL SI PENTRU ...

* Istorie enviromentala (parcuri nationale, resurse nationale)
» Guvernare si politica (presedinti, state si teritorii)

+ Inventii si tehnologie (inventatori si explorarea spatiului)

+ Istorie culturala si sociala (orase, migratie)

» Personaje feminine (literatura, drepturile femeilor)




EXPLICAREA SI EXPLORAREA MEDIULUI

MICRO S| MACRO CALATORIL...

PE SCURT

Idei noi de utilizare a platformei de microblogging Twitter in educatie apar zilnic. Indiferent de sco-
pul activitatilor, recomandam sa aveti un cont de microblogging separat pentru scoala. In prezenta
unitate de invatare am folosit Twitter si Google Earth pentru a provoca elevii sa-si cunoasca mai
bine localitatea in care traiesc.

Descoperiti mai multe despre locurile istorice de interes din imprejurimile localitatii

accesénd site-ul www.historypin.com. Cereti elevilor s& contribuie cu propriile imagini
pentru a le include pe harta locala.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Spuneti elevilor sa elaboreze o lista cu locurile istorice care prezinta interes din jurul orasului /
localitatii lor. Apoi, fiecare elev este invitat in fata clasei pentru a-si citi lista. Este un bun moment
de a include copiii in grupuri. Daca este nevoie (nu s-au descurcat cautand pe harta virtuala) dati-le
un tutorial Google Earth.

Un tutorial pentru incepatori poate fi accesat la
http://www.google.com/earth/learn/beginner.html.

Cereti elevilor ca toate localitatile scrise pe liste sa fie trecute pe harta iar apoi sa identifice coor-
donatele locurilor istorice de interes cu ajutorul Google Earth. Aceasta operatie necesita acuratete
deoarece mai tarziu elevii vor furniza indicatii despre orientarea la fata locului.

Cand au terminat, rugati-i sa trimita cate un mesaj in ciberspatiu prin Twitter si asteptati sa vedeti
daca primiti vreun raspuns de la vreun microblogger care fie traieste in localitatea aleasa fie a vizi-
tat-o. Ca sfat: rugati persoanele din propria retea sa va ajute in cadrul acestei activitati (altfel s-ar
putea sa treaca cateva zile pana se primeste un raspuns).

Aceasta activitate s-ar putea derula si prin colaborarea cu alta clasa sau cu plasarea elevilor in
grupuri din unitati scolare diferite.

Folositi Google Earth pentru a cduta imagini cu situri istorice din localitatea dvs.:
http://www.google.com/earth/learn/beginner.html#tab=historical-imagery.

Si, in final, cereti elevilor sa caute fotografii pe site-ul www.historypin.com. Care dintre acestea au
fost ,prinse cu pioneze virtuale”? Sunt cele mai reprezentative ,intepate” pe harta? Discutati cu ele-
vii sa puna si ei imagini pe care fie le-au facut ei insisi fie le-au preluat de pe alte site-uri (in acest
caz asigurati-va ca nu sunt protejate de drepturile de autor). Acest lucru transforma activitatea intr-o
oportunitate excelenta de a discuta despre drepturi intelectuale si importanta respectarii acestora
precum si pericolele la care se expun elevii daca folosesc material fara a detine drepturi asupra lor.
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Folositi http://search.creativecommons.org pentru a gasi imagini sub licentd CC.

SPRIJIN LOGISTIC PENTRU DESFASURAREA ACTIVITATII

» Cont de Twitter (unul care sa nu fie restrictionat de politicile social media ale scolii)
* Acces la Internet

VALOARE ADAUGATA

Prin aceasta activitate elevii au posibilitatea sa exploreze localitatea in care traiesc (sau alta, la
alegere dar care prezinta interes sau pe care si-ar dori sa o viziteze) rapid si eficient. Nu este insa
un substitut al excursiilor! Dar, intr-un anume fel, permite explorarea altor locatii pe care nu ni le-am
putea permite sa le vizitam (fie ca timp fie in termeni de costuri).

UTIL SI PENTRU ...

geografie (localizarea caracteristicilor fizice sau a celor realizate de mana omului din imprejurimile

localitatii), stiintd (explorarea soarelui, lunii si a planetelor http://www.google.com/earth/learn/be-
ginner.html#tab=exploring-mars-moon-and-sky)







3. ABILITATI / COMPETENTE DE CERCETARE

Experienta noastra personala ne spune ca nu numai diferite abilitati / competente de cercetare se
preteaza la diferite sarcini, dar, si ca persoane diferite folosesc diverse modalitati de organizare si
efectuare de cercetari chiar in timp ce lucreaza la exact aceeasi sarcina.

Asadar, cheia pentru a dezvolta abilitdti de cercetare s-ar parea sa implice un anumit grad de
autonomie si flexibilitate. Ca profesori, cel mai bun lucru pe care il putem face este sa oferim / sa
cream oportunitati pentru cei care invata de a dezvolta abilitati de cercetare si unele idei cu privire
la modul in care acestea s-ar putea sa impiedice procesele lor de lucru. Noi ar trebui sa sugeram,
de asemenea, acele metode de cercetare pentru care le putem oferi si cadrul de lucru corespun-
zator, precum si de a-i ajuta sa utilizeze metodele preferate de cercetare in diferite contexte.

Din nou atragem atentia asupra faptului ca nu suntem in postura de predare profesorilor ci doar
sugeram diverse instrumente, aplicatii si contexte care va pot ajuta in actul didactic (pe elevi deo-
potriva) sa dezvoltati abilitati eficiente si de succes in cercetare.

In aceste activitati exemplificatorii, ne concentram in mod natural pe instrumente si software (sau
,cum”), permitdndu-va sa va dati singuri seama cand, de ce, cine si unde se pot aplica acestea.
Bineinteles, acest lucru nu ne va opri s va dam sfaturi pentru a evita anumite dezastre cu care
chiar si cadrele didactice cu experienta se confrunta din cand in cand!




ABILITATI / COMPETENTE DE CERCETARE

ANIMAREA TRECUTULUI

PE SCURT

Stop-cadru este una dintre cele mai simple si distractive tehnici de animatie. Pentru a crea un
film unic, incarcat de elemente artistice, elevii trebuie sa se foloseasca de aptitudinile lor atat din
IT, cat si istorie, creativitate sau imaginatie, in proportii egale. Desi animatiile Tn flash generate de
calculator sunt la moda, tehnica stop-motion are un patrimoniu bogat propriu. Existd mai multe
moduri de a filma, fotografia, edita si finaliza un scurt metraj, dar noi vom incerca sa acoperim doar
cei mai simpli pasi. Nu fiti descurajat de numarul acestora! Am realizat activitatea in asa fel, incat
sa puteti da chiar o copie elevilor sub forma de ghid. Am gasit aceasta activitate utila in special in
predarea despre surse istorice: incepeti prin a da grupurilor diferite de elevi surse distincte, astfel
incat interpretarea acestora sa-i conduca la realizarea unui scurt metraj care in mod clar va contine
contradictii Tn prezentarea materialelor studiate. Elevii de 14 ani sau mai mari sunt beneficiarii
directi ai acestei activitati.

Aréatati elevilor cateva exemple de filme stop motion. La adresa

http://www.smashingmagazine.com/2008/12/31/50-incredible-stop-motion-videos/ se
pot urmari peste 50 de astfel de filmulete.

DESCRIEREA ACTIVITATII

in aceasta activitate, elevii vor incerca s& reinvie o figura istorica! Cereti-le s& creeze o lista
cu figuri istorice sau dati-le dvs. Una (vezi http://en.wikipedia.org/wiki/The_100:_A_Ranking_of_
the Most_Influential_Persons_in_History). in timpul cat discuta (scurtd sesiune de brainstorming),
spuneti-le sa tina cont de faptul ca pentru fiecare secunda a filmului este nevoie sa fotografieze
cel putin 10 cadre.

Elevii au nevoie de un aparat foto digital si de vreme ce nu au nevoie sa tipareasca fotografiile pot
sa seteze camera pe cea mai mica dimensiune a imaginilor. Acest lucru le va permite sa inmagazi-
neze mai multe fotografii in memoria aparatului. In functie de lungimea filmuletului elevii au nevoie
de mai multe fotografii astfel incat s-ar putea sa fie nevoie ca ei sa descarce imaginile din cardul de
memorie pe calculator si sa reia procesul de fotografiere. S-ar putea sa fie nevoie sa repete acest
pas de mai multe ori.

Pentru a include imaginile intr-o secventa continua, un mic clip video animat, elevii au nevoie de
un program de editare video cum este iMovie de la Apple sau QuickTime Pro (dar sa stiti ca merge
foarte bine si cu Windows Movie Maker).

Daca doriti insa sa faceti un video rapid si usor folosind atat imagini cat si mici
secvente video puteti folosi www.animoto.com. Produsul obtinut este la fel de
profesional ca si unul realizat cu aplicatii mai sofisticate.

1 Stop motion (cunoscut si sub numele de ,stop cadru”) este o tehnica de animatie care face ca obiectele din jurul nostru s& para a se deplasa de unele singure. Obiectul este mutat
cu pasi mici, intre cadre fotografiate individual, creand iluzia de miscare atunci cand o serie de cadre sunt rulate ca si o0 secventa cotinud. Vezi o lista impresionanta de filme la http:/

en.wikipedia.org/wiki/List_of_stop_motion_films.
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PASUL 1: JURNAL DE PRODUCTIE
Sa presupunem ca figura istorica la care s-au oprit este Henry al Vlll-lea. In primul rand este ne-

voie sa inceapa prin a fotografia sau a gasi o imagine cu portretul regelui. Nu uitati ca trebuie sa
fotografiati nu sa filmati!

Dupa ce elevii au fotografiat prima imagine, trebuie sa adauge o caracteristica legata de una din
insusirile fizice ale personajului ales (in cazul nostru barba rosie, obraji bucalati etc.) inainte de a
trece la urmatoarea fotografie. Unii copii s-au amuzat fotografiind doar sprancenele si mustata de
pe mai multe portrete sau chiar ale persoanelor din anturajul lor. E in regula! Ce conteaza este sa-i
instruiti in continuare sa continue sa adauge caracteristici fizice (nu uitati ca este intotdeauna nevo-
ie sa faceti acest lucru DUPA ce ati fotografiat). Repetati pasii pana aveti suficiente detalii.

Folositi www.comiclife.com pentru a crea o poveste — in acest fel se economiseste
timp si 7i scuteste ulterior pe elevi de necazurile editérii firului naratiunii.

PASUL 2: DESCARCAREA IMAGINILOR

Odata ce au terminat cu fotografierea elevii trebuie sa descarce continutul cardului de memorie pe
calculator. Acest proces depinde de tipul echipamentelor. Asigurati-va ca ati consultat manualul de
utilizare al aparatului de fotografiat si stiti sa folositi corect software-ul de descéarcare (multi dintre
elevi sunt insa foarte competenti digital si reusesc sa faca acest lucru fara nicio problema). Noi am
utilizat iPhoto si iMovie pentru calculatoarele noastre de tip Macintosh.

Se procedeaza in modul urmator': descarcati fotografiile din aparatul foto si creati pe disc un folder
de tip album. Odata descarcate imaginile deschideti aplicatia de editare video si importati toate fo-
tografiile. In general se creaza un nou proiect per sesiune. Dati-i un nume si treceti la pasul urmator.
Toate fotografiile apar in ordinea in care au fost facute. Treceti apoi la alegerea optiunilor de utiliza-
re media, a desfasuratorului temporal (cadru cu cadru), selectarea efectelor s.a.m.d.

CREAREA ANIMATIEI

Pentru a crea un film de animatie scurt este nevoie sa instruiti editorul video Th mod corespunzator,
setand intervalul de timp in care fiecare fotografie apare una dupa cealalta, pentru a crea efectul de
secventa in miscare. Este la fel ca si crearea unei prezentari in PowerPoint, avand grija la tranzitia
dintre slide-uri. Intervalul de timp ales va afecta atéat tranzitia cadrelor cat si lungimea filmului.

In mod obisnuit durata este de 3 cadre per fotografie. Aceasta inseamna cam 10 fotografii la fie-
care secunda pentru o secventa in miscare fara sincope de ,trafic” digital. Astfel ca aveti nevoie

1 In Romania in unitétile de invatdmant preuniversitar dispozitivele Mac nu sunt populare de aceea nu vom insista asupra acestor echipamente ci vom descrie doar pasii si nu comenzile

in sine. Deoarece la noi in tara este foarte popular Windows Movie Maker sugeram utilizarea acestuia sau a aplicatiei Animoto asa cum este sugerat in descrierea activitatii.




de aproximativ 100 de fotografii pentru 10 secunde video. Un simplu calcul matematic ne spune
ca pentru un filmulet de jumatate de minut aveti nevoie de cel putin 300 fotografii. Nu este atat de
complicat cum pare la prima vedere!

Aveti grija la formatul in care apar intervalele de timp (ex. ,0:00"). Primul numar reprezintad secun-
dele iar cel de al doilea numarul de cadre (asadar 3 cadre per imagine inseamna ,0:03").

Urmatorul pas este foarte important, de aceea cereti elevilor sa fie foarte atenti: alegerea imaginilor
(acest lucru, de regula se face printr-un clic pe imaginile care doriti sa faca parte din film, mai multe
deodata se selecteaza prin apasarea tastei Shift). Aplicati apoi intervalul de timp tuturor fotografiilor
si urmariti linia temporala de la baza ecranului.
Cand aplicatia a terminat apasati butonul Play. Voila! Primul filmulet de animatie este gata!

Se poate adauga si fundal sonor, de exemplu muzica in format MP3. Fisierul se trage

pur si simplu peste linia temporalé (la fel de bine puteti descarca online un fisier MP3).

www.jamendo.com este o excelenta resursa pentru utilizarea de muzica licentiata CC.
Pentru vizibilitate se poate exporta animatia creata sau chiar partaja pe retele online.

Folositi www.Metta.io pentru a crea povestea din spatele creérii unui
astfel de filmulet.

SPRIJIN LOGISTIC

» Un aparat foto digital pentru fiecare grup de elevi (preferabil grupuri mici).

+ Stabiliti termene precise pentru fiecare pas / etapé astfel incéat toata lumea sa termine in
acelasi timp. Nu conteaza daca unele grupuri vor avea filme de 30 secunde iar altele de un
minut.

+ Daca adaugati muzica asigurati-va ca este licentiata corect. La fel aveti grija pentru cazurile in
care faceti public pe web produsele finale.

VALOARE ADAUGATA

Cui nu ii place popularul film de animatie ,Wallace and Gromit™? Sau celebrul , The Nightmare Be-
fore Christmas” al lui Henry Selick (dupa o poveste de Tim Burton)? Elevii pot crea absolut orice.
Singura limita o reprezinta imaginatia!

UTIL SI PENTRU ...

proiecte creative, naratiuni digitale, arta, drama si TIC






ABILITATI / COMPETENTE DE CERCETARE

CARTOGRAFIEREA DREPTURILOR OMULUI

PE SCURT

Faceti din aceasta activitate un proiect care sa reduca consumul de hartie! Creati
un folder pe Google Drive www.drive.google.com si apoi céte un figier pentru fiecare
grup in care sa stocati / retineti toate informatiile, documentele, fotografiile, imaginile

si clipurile video care vor fi folosite in cadrul desfasuratorului temporal.

MyHistro este un instrument online care permite crearea de linii temporale avand la baza harti ge-
ografice. Poate include text, imagini si clipuri video. Este gratuit, simplu si o placere s&-| folosesti!
Prin crearea de linii temporale elevii sunt capabili sa organizeze si sa explice evenimente intr-un
mod dinamic si creativ. In aceasta activitate le-am cerut elevilor sa creeze o poveste sub forméa de
linie temporala despre istoria drepturilor omului.

Tasteaza urmatoarea adresa URL in browser-ul folosit:
http://dsl.richmond.edu/emancipation/. Resursa online este excelenta pentru a le
aréta elevilor diferite modalitéti de reprezentare a datelor. Subliniem totusi cé, pentru
scopurile acestei activitati, ne-am limitat la un set particular de date,
si anume cel despre emanicpare.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Incepeti prin a le arata elevilor 2 sau 3 povesti pe harta aplicatiei myHistro. Accesati sectiunea
educationala a site-ului www.myhistro.com si explorati cateva dintre liniile temporale publice din
galerie. Alegeti una adecvata scopurilor lectiei dvs. si, pe masura ce o parcurgeti impreuna, nu uitati
sa mentionati principalele caracteristici ale aplicatiei (harta geografica, date, texte, imagini etc.).

Dupa ce ati introdus subiectul — drepturile omului — impartiti elevii pe grupuri mici. Spuneti-le ca
sunt raspunzatori pentru selectarea si colectarea tuturor resurselor necesare pentru propria linie
temporala. Fiecare grup va cauta pe internet informatii legate de evenimente importante din istoria
drepturilor omului. Din toate informatiile gasite vor trebui sa selectioneze doar 10 evenimente pe
care le gasesc ca fiind cele mai semnificative pentru subiectul abordat. Amintiti-le elevilor ca nu
este suficient sa fi gasit informatii despre eveniment ci trebuie sa fie in masura a spune si cand si
unde a avut loc evenimentul gasit. Tn acest punct al activitatii, discutati cu elevii despre relevanta
/ acuratetea informatiilor gasite si daca ar trebui sa confrunte ceea ce au gasit online cu surse
clasice de informatie (alte surse traditionale). Reamintiti-le ca oricine poate sa contribuie la Wiki-
pedia, de exemplu, astfel incét calitatea informatiilor gasite sa fie foarte scazuta. Apoi cereti-le ca
tot ceea ce doresc sa includa pe linia temporala sa fie incarcat in folderul asociat grupei lor pe
Google Drive.

Cereti elevilor sa foloseasca www.capzles.com pentru a cauta continut imbunatatit
multimedia sub formé& de naratiuni digitale sau chiar linii temporale. Capzles este o
aplicatie care are, de asemenea, o componenta de retea de socializare.
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Daca culeg / colecteaza foarte multe date, cereti-le sé le exploreze in modalitati
diferite, de exemplu folosind vizualizarea datelor prin ManyEyes sau GapMinder
(http.//www.gapminder.org).

Dupa ce au selectat informatia este nevoie de imagini si clipuri video sugestive care sa ilustre-
ze evenimentele alese. Incurajati-i s creeze proprile imagini fie folosind aplicatii de remixare a
continutului fotografic fie folosind software de desenare. In clasa, organizati grupurile in concordanta
cu numarul de computere disponibile. Ar fi bine sa puteti avea grupuri mici cu cate 2-3 elevi, astfel
incét fiecare elev sa poata sa-si prezinte munca. Daca aveti la dispozitie un laborator de informatica
cereti elevilor ca fiecare grup sa isi stabileasca roluri precise pentru fiecare membru (un elev se
ocupa de imagini, altul de scrierea textelor etc.).

Cand toate grupurile au terminat cu cercetarea resurselor online, urmatorul pas este sa isi stabi-
leasca reperele digitale pe http://www.myhistro.com astfel incat sa spuna o poveste.

O data terminata povestea, fiecare grup va prezenta rezultatul in fata clasei. Feedback-ul din partea
profesorului si a colegilor va fi Idsat pe peretele virtual al clasei, pe Padlet, astfel incat sa poata sa-si
imbunatateasca povestea (www.padlet.com).

La sfarsit, pot alege sa-si faca publica povestea prin partajarea continutului online. Prin codul em-
bed poate fi apoi accesata fie pe site-ul scolii, pe blogul clasei sau chiar partajata pe diverse plat-
forme social media.

Acest instrument nu ridica probleme deosebite in ceea ce priveste securitatea si/sau siguranta on-
line (de exemplu pentru crearea unui cont). Cu toate acestea, ar trebui sa cititi termenii referitori la
politicile de acces si cei de confidentialitate (http://www.myhistro.com/privacy).

De vreme ce utilizédm imagini si clipuri video, elevii sunt incurajati sa ia in considerare si sa discute
in acelasi timp aspect legate de drepturile de autor (copyright), licentele de utilizare etc. Puteti gasi
mai multe informatiii legate de aceste aspecte la sfarsitul acestui ghid sau pe site-ul proiectului in
sectiunea corespunzatoare.

Folositi www.timeline.knightlab.com pentru a crea linii temporale interactive care spun

povesti pe baza unor date statistice. Site-ul este disponibil in peste 40 de limbi diferite

si este compatibil cu Twitter, Flickr, Google Maps, YouTube, Vimeo, Vine, Dailymotion,
Wikipedia, si SoundCloud.




SPRIJIN LOGISTIC PENTRU ACTIVITATE

» Acces la Internet
» Un cont pe aplicatia http://www.myhistro.com/. Puteti crea unul pentru toata clasa sau sa
folositi contul scolii (disponibil si pe alte retele sociale).

VALOARE ADAUGATA

Prin cartografierea drepturilor omului elevii au o perspectiva globala asupra unui aspect istoric. Prin
alegerea imaginilor, clipurilor video si chiar a textelor elevii au sansa sa isi exprime ceea ce stiu pe
marginea acestui subiect si, mai mult, ce considera ei important ca fiind un moment de turnura in
istorie. Modalitatea usoara de partajare a continutului este un mare plus legat de aceasta activitate.

UTIL SI PENTRU ...

Acest software poate fi folosit si pe anumite dispozitive mobile pentru a crea linii temporale pe di-
verse subiecte sau chestiuni de interes — inclusiv pe domenii tehnice.

Activitati similare pot fi planificate pentru evenimente specifice din istorie. De exemplu o tara, un
oras sau o pesonalitate faimoasa a timpurilor! Sau, ati putea cere elevilor sa puna pe harta propriul
arbore genealogic prin intersectarea diverselor momente familale cu cele istorice (aveti grija insa
sa nu fie in clasa copii adoptati, parinti decedati etc. care ar face dificila activitatea pentru copii).



4. INTELEGEREA TEXTULUI

Dintre cele patru abilitati discutate in acest ghid, intelegerea textelor este cea mai generica pentru
stiintele umaniste si, de altfel, in toate disciplinele academic corelate cu subiecte de profil uman.
Cu toate acestea, Thainte de a intelege un text, elevii trebuie sa poata accesa (un cuvant elegant
utilizat adesea pentru citire) textul. Cu toate acestea, prezentul ghid nu se ocupa sa-i invete pe
elevi CUM sa citeasca, ci doar ofera elevilor posibilitatea de a-si imbunatati intelegerea si utilizarea
diferitelor tipuri de texte: fie ele fictiune, poezie, non-fictiune sau chiar sa ruleze diverse scripturi,
on-line si/sau surse pe suport de hartie. Cum acesta este un proiect european se presupune ca
citirea / lectura si comunicarea atét in limba materna cat si in cea straina sunt insusite, cel putin
la nivel de baza.

Ne-am canalizat eforturile pentru a face procesul distractiv si interesant: ,produsul” rezultat sa
reflecte standardul muncii depuse de elevi, precum si capacitatea lor intelectuala adecvata varstei.
Ceea ce speram este ca fiecare profesor sa gaseasca in aceste activitati dorinta de a le aplica
elevilor, prin juxtapunerea diverselor aplicatii de e-learning (nu neaparat cele sugerate de noi).

Dupa ce am subliniat importanta comunicarii formale in alte activitati, aici am cerut elevilor intr-o
activitate anume s& se foloseasca de Twitter pentru a-si comunica propriul mod de intelegere a
textelor legate de Macbeth. Noi credem ca este foarte important sa subliniem faptul ca intelegerea
unui text si capacitatea de a putea sa arati / demonstrezi ca textul a fost inteles sunt competente
diferite. Stim ca profesorii sunt foarte familiarizati cu aceste lucruri, astfel incat ne-am luat libertatea
de a folosi diferite aplicatii on-line, care sunt deosebit de bune atat pentru dezvoltarea individuala
cat si in procesul de evaluare.




INTELEGEREA TEXTULUI

VACANTA ON-LINE

PE SCURT

In aceasté activitate elevii vor invata s& se foloseasca de resurse online pentru a planifica vacanta
familiei. Un element cheie al acestei activitati este modul in care elevii vor folosi si isi vor dezvolta
abilititile de limba intr-un context practic. In timpul acestui proces ei vor trebui s& colecteze cuvinte
si fraze pe care le intalnesc virtual si sa si le noteze. Ne place aceasta activitate deoarece dezvolta
intelegerea textelor digitale intr-o manierd amuzanta, relaxanta si, bineinteles, folositoare actului
didactic. Am folosit aceasta activitate cu elevii dintr-un liceu din Germania, cu varste cuprinse intre
12 si 16 ani care invatau engleza ca si limba straina.

Folositi www.tagxedo.com sau www.wordle.com pentru a crea nori de cuvinte pe baza
vocabularului utilizat la ora de limba moderna.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Dati elevilor informatii suficiente ca de exemplu, ,Vrei sa iti petreci vacanta de Paste in Scotia.
Parintii tai isi doresc ca tu sa mergi in aceasta tara deoarece va fi o ocazie foarte buna de exersare
a englezei”.

Elevii vor apela la Internet pentru a culege informatii despre tara si locurile pe care si le doresc sa
le viziteze, cum ar fi atractii turistice, evenimente culturale, orase, populatie, relief, vremea etc. in
plus, le furnizam elevilor foi cu indicii despre informatiile pe care dorim sa le gaseasca online. Acest
pas 1i va ajuta pe elevi sa Tsi directioneze atentia pe culegerea informatiilor relevante. Vom face
acest lucru in mai multe ore, in etape pentru a ne asigura ca au obtinut toate informatiile necesare.

Cereti elevilor sa foloseasca www.padlet.com pentru a-si comunica ideile sau s& isi
lase listele ,,de cumpératuri” de vacanta.

Daca localitatea voastra este infratitd cu cea pe care doriti sa o vizitati cereti elevilor
sa gdseasca o persoana pe care sa o intervieveze prin Skype. Acest lucru merge cel
mai bine dacéa scoala dvs. este partner cu alta scoala, ca in cazul proiectelor
Comenius sau e Twinning.

Elevii decid care regiune doresc sa o viziteze si sa petreaca mai mult timp. Pentru vizitarea Scotiei
se poate folosi site-ul www.visitscotland.org.

Cand au toate informatiile (in englezal) nu le mai raméane de facut decét sa traseze un grafic finan-
ciar al vacantei. Acesta se va redacta in limba materna. Cand este gata va fi prezentat parintilor.
Un aspect deloc de neglijat este utilizarea dictionarelor online pentru gasirea cuvintelor pe care nu
le inteleg sau nu le cunosc sensul.
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www.omniglot.com este o resursa excelenta pentru a accesa dictionare in diverse limbi.

Finalizarea acestei activitati se poate face prin ascultarea de podcasturi de pe site-urile oficiale care
prezinta orasul / destinatia aleasa de elevi pentru a-si petrece vacanta cu familia. Desi existd nume-
roase astfel de clipuri audio pe Youtube, recomandam consultarea site-urilor oficiale (de exemplu
pentru Scotia www.edinburghvideoguide.com).

Elevii pot folosi si www.Notaland.com pentru a crea un jurnal de célétorie, de fapt un jur-
nal de invatare care s& cuprindé subiectele cercetate, sa primeasca feedback etc. Util de
asemenea si profesorilor in procesul de evaluare. O harté a invatéarii poate fi realizaté si
apeland la un utilitar special de trasare a hartilor de concepte, si anume www.edynco.com.
Se poate utiliza pentru a conecta explicatiile si resursele online in asa fel incét continutul
multimedia creat de cétre elevi sa fie apetisant vizual. Trebuie s& mentiondm c& Edyn-
co este o aplicatie disponibila pentru iPad. Acelasi lucru se poate obtine cu orice alté
aplicatie de creare harti conceptuale cum ar fi Spicynodes, Gliffy, sau Creaza.

SPRIJIN LOGISTIC PENTRU DESFASURAREA ACTIVITATII

e Foi de lucru (in limba maternd). Adaptati-le pe cele oferite de noi pentru a economisi timp (sunt
disponibile online pe site-ul proiectului la aceasta adresa: http://www.bierweiler-online.de/file-
admin/Englisch/projects/scotland/files/A_trip_to_Scotland.pdf ! Linkul catre aceasta activitate
pe site-ul proiectului este: http://taccle2.eu/ro/tari/germania/vacanta-online.

e Asigurati-va ca elevii sa nu se abata de la lectie (cautarea pe Internet nu inseamna discutii de
grup!)

e Un calculator per elev sau lucrul pe grupe mici.

VALOARE ADAUGATA

in mediul online elevilor li se dau cele mai recente informatii si materiale necesare pentru buna
desfasurare a activitatii. Sunt cateva mici caracteristici care trebuie urmarite sa fie disponibile, cum
ar fi clipurile video, podcasturile, jocurile etc. astfel incat elevii sa poata sa isi scrie propria brosura
de calatorie.

UTIL SI PENTRU ...

dezvoltarea abilitatilor de citire (lectura) intr-o limba straina (reprezinta nucleul central al acestei
activitati), dar asa cum am vazut exista posibilitati evidente de a utiliza activitatea si in predarea
geografiei, matematicii sau economiei etc.




INTELEGEREA TEXTULUI

IUBESC LITERATURA

PE SCURT

In aceasta activitate, elevii folosesc aplicatii online creative pentru a expune modul de intelegere
a unui text pe care l-au studiat. Ne-am folosit de software-ul de mai jos pentru a ajuta elevii sa
inteleaga o serie de texte de la Shakespeare la Jane Austen la Philip Pullman si multe altele.

Cereti elevilor sa scrie toate cuvintele care le vin in minte atunci cdnd se gandesc la
textul ales pentru sesiunea de brainstorming. Apelati la www.wordle.com.

DESCRIEREA ACTIVITATII

Introduceti aplicatia www.prezi.com elevilor, fie prin crearea unui cont propriu fie prin inregistra-
rea scolii sau a elevilor, in mod individual. Explicati-le ca vor trebui sa creeze o prezentare cu
aceasta aplicatie care sa reflecte modul lor de intelegere a textului. Printr-un click pe acest link
puteti parcurge o prezentare extraordinara despre Macbeth: http://virtuallearning.ca/index.php/
work/culminating-assignment-for-macbeth/.

Explicati-le elevilor ca, Thainte de a incepe, vor trebui sa-si planifice si sa colecteze informatii, cli-
puri video, etc. pe care doresc sa le utilizeze in prezentarea lor. Dupa ce s-au autentificat, elevii
pot parcurge un tutorial de utilizare a aplicatiei. In cazul in care nu au mai folosit Prezi, elevii ar
trebui sa parcurga sectiunea Show me how / ,Aratd-mi cum”. Dupa aceea vor trebui sa adauge
cel putin 6 obiecte media Tnainte de a li se permite sa organizeze continutul, dar le puteti explica
ca, probabil, vor avea nevoie de mult mai mult decat acest lucru pentru a face ca textul sa poata
fi vizualizat si inteles de persoane straine.

Elevii pot crea propriile povestiri sau inspirate de text folosind www.dvolver.com.
Permiteti pentru mai multe lectii ca elevii sd adauge continut prezentarii lor. Pot rula propria pre-

zentare ca ulterior sa se intoarca in modul de editare, daca doresc acest lucru.

Cu elevii de varsta micd, cel mai bine este sa incercati sa recreati impreuna o scurta
scena dintr-o lecturé pe care ei o indragesc. Folositi pentru aceasta aplicatia
www.storybird.com.

Intrebati daca exista voluntari care s&-si prezinte in fata clasei creatiile (realizate in Prezi).
Folositi www.twitter.com pentru un joc de rol pe baza personajelor cheie din lectura

aleasa. Pentru exemplul nostru despre Macbeth vedeti tagul #mactwitter x2x2 T&T
fire burn+cldrn bbl.
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SPRIJIN LOGISTIC PENTRU ACTIVITATE

Cu exceptia faptului ca lucreaza in perechi sau pe grupuri mici, elevii au nevoie fiecare de cate
un calculator. Cu toate acestea, nu exista nici un motiv pentru care prezentarea lor de tip draft
sa nu poata fi vizualizata si discutata. Mici comentarii sau notite Iasate de alti colegi pot fi de un
real folos pentru definitivarea prezentarii, in special in cazul elevilor cu dificultati de invatare sau
emotivi.

VALOARE ADAUGATA

Aceasta activitate va fi pe placul multor elevi care intdmpina probleme in scrierea academica
(in special de eseuri). In plus, incurajeaza creativitatea, ii determina pe elevi sa ,gandeasca” in
afara zonei de confort educational a clasei/disciplinei.

UTIL SI PENTRU ...

geografie, istorie, stiinte ... de fapt, orice subiect!




SECTIUNEA 2
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Mai multe informatii despre aceste chestiuni puteti gasi in primul ghid al seriei, cel care
se adreseaza invatamantului primar. De asemenea le puteti accesa si online. Daca aveti un
Smartphone sau orice alt dispozitiv mobil inteligent, scanati codurile QR de mai jos, care va vor
duce la resursa corespunzatoare de pe site-ul Taccle2. Sau puteti vizita direct site-ul proiectului,
accesand optiunea ,Chestiuni de securitate”.

[=] %= [x] )
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HARDWARE




ALTE RESURSE

Nu toate resursele enumerate mai jos au fost folosite in acest ghid, si acest lucru nu are nicio
legatura cu utilitatea sau calitatea lor, ci pur si simplu nu am avut spatiul necesar! Parcurgeti lista
de mai jos si daca ati gasit ceva ce va place — verificati, incercati aceasta resursa! Si da, aproa-
pe toate sunt gratuite!

* www.prezi.com. Un instrument pe cat de spectaculos pe atat de simplu de folosit. Fabulos!
Prezi, o alternativa la PowerPoint, vine cu o abordare non-liniara a prezentarilor pe care trebu-
ie sa le facem.

* http.//www.britishmuseum.org/explore/highlights.aspx. Muzeul Britanic este unul dintre cele
mai vechi muzee din lume in care puteti explora o colectie de locuri, culturi, oameni si alte
artefacte.

* http://www.bbc.co.uk/ahistoryoftheworld/. Un site care spune istoria lumii in diverse obiecte.

* http://www.bbc.co.uk/schools/primaryhistory/worldhistory/. Un site de istorie a lumii pe intelesul
celor mici.

* http://www.archives.gov/education/lessons/worksheets/. Excelenta resursa online pentru anali-
za de documente (intelegerea textului si alte surse).

* http://www.pbs.org/wgbh/pages/frontline/digitalnation/. Clipuri video, interviuri si forumuri de
discutii (mai degraba pentru profesori decat pentru elevi).

* www.surveymonkey.com. Software gratuit de creare chestionare.

* http://www.ctgeoalliance.org/lessons.html. Planuri de lectii gratuite si multe alte resurse din
domeniul geografiei!

* http://www.google.com/earth/index.html. Descarca un glob interactiv!

» www.taccle2.eu. Gasiti multe resurse, planuri de lectii si idei despre activitati de predare-
invatare in domeniul stiintelor umaniste.

* www.vocaroo.com. inregistreaza si trimite un mesaj audio!

* www.freesound.org, www.ccmixter.org, www.jamendo.com. Locatii pentru descarcarea de
muzica gratuita.

* www.audacity.sourceforge.net. Software de editare audio.

* www.faceyourmanga.com. Elevii isi pot crea propriul avatar.

» www.fotobabble.com. Creaza fotografii vorbitoare.

* www.blabberize.com. Din nou un site interesant care face ca pozele sa vorbeasca dar intr-un
mod mult amuzant!

* www.pinterest.com. Creaza tablouri online cu linkuri si fotografii intr-un mod atractiv.

» www.glogster.com. Creaza postere, prezentari etc. Amuzant, usor si eficient.

* www.myfootprint.org. Elevii pot sa isi descopere propriile urme ecologice.

* www.comiclife.com. Creaza benzi de desene animate pe orice subiect. Aplicatia permite
pentru o anumita perioada testarea ei, dupa care este nevoie de trecerea spre un cont platit.
Merita insa sa incercati!

*  www.historypin.com. Evenimente, locuri, oameni din istorie tintuiti prin pioneze virtuale pe o
harta interactiva.

* www.Search.creativecommons.org. Motor de cautare pentru resurse online reutilizabile.

* www.myhistro.com. Creaza linii temporale fabuloase.

* www.padlet.com. Brainstorming, feedback, idei ... se pot pune postickuri virtuale pentru orice
sarcina/exercitiu!

* www.wordle.com, www.tagxedo.com creaza nori de cuvinte spectaculosi.

* www.dvolver.com. Elevii isi creaza propriul film de animatie.

* www.storybird.com. Elevii isi pot crea / scrie carti insotite de ilustratii uimitoare.
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UTILIZAREA E-LEARNINGULUI PENTRU PREDAREA iN STIINTELE UMANISTE

Impreuna cu site-ul Taccle2 si cursurile de perfectionare Taccle, acest ghid se doreste a fi o resur-
sa practica pentru profesorii de stiinte umaniste din invatamantul preuniversitar, in special gimna-
ziu. Acesta a fost conceput in conformitate cu ceea ce profesorii de stiinte umaniste ne-au spus ca
au dorit: o0 multime de idei, cateva reguli pentru activitatile practice si nu prea multa teorie. Ghidul
ofera idei ,instant” si, speram noi, si un stimulent pentru propria dezvoltare ,digitala”.

De la bun inceput trebuie sa subliniem faptul ca intentia noastra nu a fost sa scriem un manual
teoretic despre pedagogia e-learning, si nici sa oferim un cadru academic sau un anume mo-
del pentru dezvoltarea curriculara. Existd multe carti excelente care acopera aceste probleme.
Doua in mod special le recomandam cu caldura: Este vorba de ,ICT in the Primary School” de
Gary Beauchamp si ,Using Social Media in the Classroom™ de Megan Poore. Desi acestea sunt
preferintele noastre personale, ambele carti sunt lecturi foarte usor de parcurs, care ofera o buna
continuare pentru oricare dintre cei care doresc sa aprofundeze e-learning.

In mediul online exist& foarte multe resurse extraordinare prin continutul pe care il ofera (in conti-
nua actualizare). In mod special ne plac urmatoarele:

* http://digitalhumanitiesnow.org

* https://dhs.stanford.edu/

* http://digital.humanities.ox.ac.uk.

Aceste site-uri nu furnizeaza in mod implicit o lectura usoara dar ar trebui sa satisfaca orice gust
pedagogic oricat de sofisticat / snob ar fil

Vrem sa subliniem ideea ca nu credem in faptul ca utilizarea metodelor de e-learning in clasa ar
avea nevoie de o ,teorie” proprie, speciala. Exista suficiente teorii despre invatare si predare si le
consideram pe deplin adecvate actului didactic. Cu toate acestea, trebuie sa recunoastem ca TIC
oferd oportunitati care nu sunt posibile cu ajutorul metodelor si tehnicilor specifice unui demers
educational traditional.

Poate va intrebati de ce stiintele umaniste au nevoie de un tratament imediat, tehnologic, tinand
cont de faptul ca ele au existat in sine ca si discipline stiintifice recunoscute de secole, fara sa
acordam o prea mare importanta beneficiilor educationale. Acest lucru este adevarat, dar lumea
este intr-o continua miscare, si deoarece banii sunt motorul care fac lumea sa se invarta, cel putin
aparent utilizarea tehnologiilor in disciplinele de profil uman trebuie sa aiba o valoare ....

in secolul XXI, totul si toata lumea trebuie s& lucreze pentru investitii, oportunitati, statusuri sociale
si ,0 anumita pozitie”. Orice ati crede despre viata moderna, incontestabil ramane faptul ca exista
din ce Tn ce mai putine locuri de refugiu pentru cei care doresc doar sa ,profite” (cum ar spune
romanul, nimic nu este gratuit, totul se plateste). Gandirea, invatarea si chiar visarea - toate au

1 Beauchamp, G. (2013). ICT in the Primary School: from Pedagogy to Practice. Editura Routledge, accesibila online pe Google Books la
http://books.google.ro/books?id=KyMuAgAAQBAJ&dq=ICT+in+the+Primary+School+gary&source=gbs_navlinks_s.
2 Poore, M. (2012). Using Social Media in the Classroom: the Best Practice Guide. Editura SAGE, accesibila online pe Google Books la

http://books.google.ro/books?id=1giMd2t3UI8C&dq=Using+Social+Media+in+the+Classroom&source=gbs_navlinks_s.



o valoare intrinseca in epoca moderna. A gandi in mod clar, a invata foarte mult si foarte multe
precum si a avea visuri marete,reprezinta in ultima instanta o afacere — una MARE, personala.
Unul dintre lucrurile care sunt reprosate stiintelor umaniste este ca au esuat in a oferi modele de
gandire adecvata timpurilor. Dar este oare adevarat acest lucru?

CE S-A INTAMPLAT?

La un moment dat, in trecutul nu prea indepartat, subiectele/temele literare si stiintifice au plecat la
drum impreuna, mana-in-méana, in mod constant si consistent. Nu a fost o concurenta prea mare,
pentru ca fiecare avea propria sa afacere in timp ce aratau un interes politicos fata de celalat. Mai
mult, a existat un anume respect intre cele doua parti, fiecare avand o agenda proprie. Desi ideile
erau discutate la petreceri si in cluburi private, toatd lumea isi stia locul ... Ceea ce se aducea la
petrecerile academice a fost, in cea mai mare parte, la fel de apreciat.

Cu toate acestea, in ultimele decenii, cele doua zone de studiu academice s-au indepartat una
de cealalta. Rareori si-au mai vorbit si au avut puncte de vedere comune. Astazi, par totusi sa
interactioneze si doar datorita faptului ca stiinta vine cu noul fenomen tehnologic - cum ar fi Inter-
netul — ca sa revolutioneze vietile noastre, fortand astfel stiintele umaniste sa raspunda adecvat.
Scorul s-a dezechilibrat iar ,Stiinta” conduce detasat ,Umanistica”: 1-0.

»FOC” iIN ZONA DE CONFORT A UMANISTICII - OPORTUNITATI S PROVOCARI

Deoarece stiintele incep sa domine societatea moderna, cele umaniste sunt in pericol de a-si
pierde statutul. Pentru multi dintre studentii de azi, faptul ca stiintele umaniste ar putea avea vreo
influenta semnificativa la nivel global pare o nebunie; la urma urmei, ,Samuel Pepys' a scris doar
un jurnal, nu e ca si cum el ar fi inventat Wii-ul, sau ceva asemanator”! O cautare rapida pe Google
va dezvalui ca in blogging-ul academic predomind tabloul unor educabili ce vad stiintele umaniste
ca pe ofranda unui rege mort intr-un parc auto sau doar o altd excursie scolara la Stratford-Upon-
Avon, in timp ce stiinta primeste aprecieri la nivel mondial pentru cercetari in domeniul celulelor
stem, clonarii, explorarii spatiului cosmic si / sau a dispozitivelor mobile. Oh, si sa nu uitdam, de
asemenea, cum, ih mod constant ni se amintesc de excelentele oportunitati de locuri de munca
deschise absolventilor de stiinte. Aceasta este lupta cu care Umanistica se confrunta.

Ironia este ca stiintele umaniste nu au fost niciodata intr-o astfel de pozitie puternica de a recruta,
de a educa si de a forma urmatoarea generatie. Astazi, chiar si cei mai tineri elevi au acces la bibli-
oteci vaste de informatii, date, imagini, clipuri video sau audio si alte surse primare de informatie,
chiar rare, pretioase, care au fost intotdeauna inchise in tezaure intunecate din depozite de pre-
stigiu. Aceasta este doar una dintre usile de oportunitate deschise stiintelor umaniste chiar acum.

ASADAR, ASISTAM LA SFARSITUL JOCULUI?

Cu siguranta NU! Noi, cei din Taccle, credem ca folosirea aplicatiilor de e-learning in stiintele
umaniste nu numai ca va produce o revigorare a domeniului dar si ca vom asista la inspirarea vii-
torilor leaderi si inovatori — la urma urmei vom avea nevoie de arheologi si geologi pe alte planete
n viitorul nu foarte indepartat! Responsabilii de politici, cei din linia Intai a marilor escadroane
de inteligenta si putere din cadrul departamentelor de umanisticd nu isi mai permit s& ramana
incartiruiti / inregimentati in stil ,traditional” si trebuie s& recunoasca faptul ca a sosit timpul sa faca
fata unei revolutii — asa cum a facut-o nu demult medicina.

In cazul in care aveti inca dubii cu privire la acest lucru, ar trebui sé fiti constienti de faptul c& indus-
tria a raspuns deja la aceste schimbari, si asa au facut si parintii. Ne-au fost aduse la cunostinta
cazuri in care parintii le-au spus copiilor lor ca le vor finanta studiile doar cele care se finalizeaza
cu o diploma in afaceri, stiintd sau inginerie. Si, in timp ce exista elevi carora le-ar placea sa stu-
dieze istoria sau geografia, acestia vor fi din ce in ce mai putin probabil sa faca acest lucru dupa

1 Vezi si http://en.wikipedia.org/wiki/Samuel_Pepys.




ce au auzit zvonuri si stiri, ce sustin ca centrele de asistenta sunt, chipurile, plin de absolventi de
umanistica care nu au putut obtine un loc de munca in alt domeniu. Chiar daca acest lucru este
adevarat, nu trebuie sa mai fie cazul astazi.

Sectoarele traditionale, indiferent daca acestea sunt in afaceri, comert si chiar domenii umaniste,
pierd din vigoare din cauza aversiunii fatd de asumarea de riscuri, lipsa de bani pentru cercetare,
popularitatea in scadere si o lipsa acuta de persoane cu adevarat talentate in specializarea alea-
sa. Dar oportunitati si mai mari ar putea fi la orizont, deoarece lumea a recunoscut ca a inventa nu
este de ajuns - produse si idei trebuie, de asemenea, sa fie vandute.

In urmé& cu dou&zeci de ani, daca ai fi vrut sa incepi o afacere, ai fi petrecut o luna sau poate mai
mult imaginand produsul pe care ai fi vrut sa-I construiesti, apoi ti-ai fi dedicat anul viitor dezvoltarii
prototipului, gasirii de fabrici si de a trece la productia propriu-zisa.

Astazi multe dintre produse sunt virtuale, cum ar fi aplicatiile pentru iPhone. De lucru in acest
domeniu poate contracta orice numar de programatori de oriunde din lume. Dar pentru a ajunge
la acest punct, companiile trebuie sa petreaca luni de zile in cautarea acelei idei nedezvoltate pe
care sa o puna in practica. Ei vor trebuie, de asemenea, sa gaseasca investitii, parteneri si oameni
talentati sa-si asume riscul si sa se alature firmei lor. Si trebuie sa faca toate astea fara un produs
reall Oamenii de stiintd si matematicienii nu sunt renumiti pentru retorica lor captivanta (Baieti
ne pare rau, dar acesta este adevarul!). Si atunci, catre cine se orienteaza aceste firme? La cine
apeleaza?

SA INTRE POVESTITORII ...

Aceste firme au inceput sa invete ca singura modalitate de a convinge pe cei indecisi, pentru a-i
ispiti si a le vinde o idee noua, este de a spune povesti: povesti despre produsele lor, despre modul
in care acestea vor fi utilizate si modul in care umanitatea va beneficia de pe urma lor. Povesti
care sunt atat de vii incat potentialii investitori isi pot imagina ca exista deja si sunt o parte din
viata lor de zi cu zi. Aproape orice ne putem imagina acum poate fi construit, astfel incat cadmpul
de lupta din afaceri s-a mutat din inginerie catre alt tardm unde o multime de oameni pot povesti
cu adevarat deoarece au un talent innascut. Concluzia este ca stiinta este foarte buna la a veni
cu rezultate reci, dure, ca poate experimenta usor cu aproape orice dar ea ia in considerare
elementul uman care existad cu siguranta, in orice problema data? Lumea incepe sa recunoasca
faptul ca existd un gol mare, de natura umana in domeniul stiintei si tehnologiei si ca in industria
de astazi nu exista un calculator pe paméant care sa-l umple.

Intrebat odata ce a facut compania sa atat de speciald, Steve Jobs a raspuns: ,Este scris in ADN-ul
Apple ca tehnologia in sine nu este suficienta — este tehnologia casatorita cu artele liberale, casatorita
cu stiinfele umaniste, care ne dé rezultatul ce face ca inima noastra sa cante, sa tresare.”

Cu totii presupunem ca acest secol va fi unul dominat de tehnologie. Dar, asa cum competitia
se muta in tehnologie in zone noi de lupta, batalia se va duce in institutii (si de catre persoane
fizice) care pot aduce imaginatie, intelepciune, sensibilitate (metaforic vorbind), si mai presus de
toate, povestiri. Si aceste industrii vor fi in cautare nu numai de scriere creativa, dar de oameni din
fiecare disciplina a stiintelor umaniste, de la clasici la retorica sau filozofie. Povestirile secolului
21 vor reprezenta cireasa de pe tort si implica tot ceea ce este ,uman”, inclusiv mituri, poezie,
etica, istorie, psihologie, medii, stilul de viatad si chiar umanitatea in sine. Practic, avem nevoie
de oameni care au o intelegere profunda a naturii umane sa deschida calea. Avem NEVOIE de
Stiintele Umaniste.

Cu toate acestea, ne confruntam cu o dilema: profesori, parinti, de fapt toata lumea, vrea ca ceea
ce fi entuziasmeaza pe copii s& devina un lucru tangibil. ins& pentru aceasta ei vor trebui s& castige
un trai decent ca adulti. Avem nevoie ca elevii (si parintii lor!), sa inteleaga ca exista oportunitati
pentru toti cei care doresc sa studieze stiintele umaniste, dar ei trebuie sa se pregateasca continuu
si asiduu pentru a avea aptitudinile necesare sa profite din plin de aceste oportunitati. Viitorii
absolventi de umanistica vor lucra in publicitate, afaceri, IT si politica, si nu pentru ca nu ar putea sa



obtind un loc de munca in domeniul pentru care s-au specializat, ci pentru ca va fi nevoie de ei in
aceste zone. Dar ei nu vor fi absolventi de umanistica in sensul traditional; ci vor fi mai flexibili, mai
rapizi si mult mai adaptabili - vor avea abilitati extinse si solide.

Cererea este acolo acum, dar intrebarea este daca stiintele umaniste traditionale pot, si sunt dis-
puse sa evolueze pentru a satisface aceasta cerere. Noi credem ca sunt.

Intr-o lume care pare a fi dominata de masini, avem nevoie pentru a sdrbatori umanitatea noastra.
Nu exista nici o disciplind academica mai bine plasata pentru a face acest lucru decét stiintele
umaniste. Esti un profesor de umanistisca si speram ca esti dispus sa profiti de aceste oportunitati
interesante cu ambele maini! in termeni motivationali, stim ca riscul nu este unul mic dar, pe cat
este posibil, fiti inovatori si curajosi! Mai presus de toate fiti leaderi! Lumea va va multumi pentru
aceastal

O ULTIMA LISTA DE LUCRURI DE FACUT SAU DE A NU FACE!
(Altfel spus: evita greselile pe care noi le-am comis)

ASA DA ...

e Folositi modele de lectii pe care le-ati sustinut deja in planificarea celor care vor include elemen-
te de instruire asistata de calculator, in loc sa creati de la zero activitati pornind de la o tehnolo-
gie anumita.

e Daca elevii folosesc aplicatii / instrumente e-learning asigurati-va ca fac parte din rutina clasei.
Cu toate acestea, uneori este nevoie sa invatati dumneavoastra. inainte de ora despre o anu-
mita tehnologie.

e Nu va concentrati pe tehnologie! Folositi-o in mod constructiv pentru a aduce plus de valoare
subiectelor predate.

e Impartiti elevii pe grupe mici de lucru, dacé se poate doi la un calculator, astfel incat sa fie
nevoiti sa colaboreze.

e Daca dezvoltati o anumita abilitate concentrati-va pe acele competente (atat pentru dvs. cat si
pentru elevi), cum ar fi inregistrarea sau editarea audio-video.

e Planificati-va cu atentie lectiile astfel incat instruirea asistata de calculator sa devina comple-
mentara celei traditionale si vice-versa.

e Pentru elevii de varsta mica adoptati un model de invatare repetitiv. Tncepet,i prin a arata intregii
clase cum se lucreaza pe calculator si apoi puneti-i sa exerseze si repetati acest proces pana
cand toti copiii stiu sa foloseasca aplicatia / tehnologia respectiva. Pentru elevii mai mari puteti
adopta strategii de lucru diferite: ori ii puneti sa invete singuri din tutoriale video ori ii puneti sa
colaboreze si sa invete in perechi.

e Ori de cate ori aveti ocazia tapetati peretii clasei cu rezultate ale muncii elevilor, planse cu ter-
minologii sau alte artefacte digitale create de elevi.

e Incercati sa rearanjati spatiul laboratoarelor de informatica astfel incat copiii s& nu stea cu fata
la perete. Nu este un mod adecvat de exersare a tehnologiilor, in special a celor care presupun
si lucrul pe perechi sau grupe mici.

e incurajati elevii s devina creatori activi de continut digital, s publice si s& partajeze acel
continut, astfel incat sa constientizeze ca ei domina webul si nu invers!

ASA NU ...

e Nu incepeti niciodata o lectie in care folositi instrumente de e-learning cu care nu sunteti familiarizat.

e In cazul in care ceva nu merge bine in sala de clas& sau laboratorul de informatica (de exemplu
se intrerupe curentul electric) nu renuntati la ora (pregatiti dinainte activitati care nu necesita
munca cu calculatorul).

e Nu va subestimati eleviil Nu intotdeauna inteleg ceea ce li se cere sau stiu / sunt pregatiti sa
foloseasca toate aplicatiile cerute!

e Nu uitati ca abilitatile si competentele unui elev se bazeaza pe exercitiu si nu pe cunostintele
sale academice.

e Nu uitati ca diviziunea digitala nu iarta! Elevii se pot simti stanjeniti daca ii impartiti in grupuri

,Cei care au” si, respectiv ,Cei care nu au un calculator acasa“.

Nu va limitati s& puneti intrebari care necesita raspunsuri minime. Datorita gradului rapid de




alteralitate TIC puteti implica elevii in scenarii sofisticate de invatare.

Nu va concentrati pe software in detrimentul sarcinii de invatare.

Nu lasati pe ultimul moment aspecte cruciale ale lectiei, cum ar fi procedeele de salvare, stocare,
tiparire sau publicare. Gestionarea unor astfel de activitati uneori este mult mai dificila decat credeti.
Nu ,uitati” copiii in fata ecranelor atunci cand doriti sa fie atenti la dvs.!

Nu dati ca teme de casa subiecte ce pot fi rezolvate doar pe calculator (sau cu ajutorul acestuia).

iN CELE DIN URMA (iN SFARSIT!) ...
La atac!

Amintiti-va in permanenta ca scopul dvs. principal ca si educator este sa va asigurati ca elevii pe
care i aveti sub obladuire didactica au parte de cea mai buna educatie primita vreodata si, desi
telurile noastre se schimba continuu, sunteti un adevarat cameleon profesional! Desigur, ne-ar
place, ca macar pentru un timp sa nu fie nevoie sa ne miscam impotriva curentului si sa predam
mereu aceleasi lectii! Dar, ce sa-i faci? Rolul nostru de educatori ne obliga sa pregatim generatiile
viitoare pentru provocari si schimbari pe care nici nu ne imaginam ca exista.

,Degetele mele”, a spus Elizabeth, ,nu se misca pe acest instrument in modul magistral pe care
[-am vedea ca il fac alte femei. Ele nu au aceeasi fortd sau rapiditate, si nu produc aceeasi
expresie. Dar am presupus intotdeauna ca este vina mea, pentru ca nu am acordat suficienta
importanta exersarii”'. Asa si stiintele umaniste: au nevoie de practicanti de e-learning curajosi si
inovatori, si daca aveti de gand sa va numarati printre acestia, practica este singura modalitate de
a reusi. Daca nu va luati la trénta cu el acum (e-learning, n.t.), veti ajunge ca atat dvs. cét si elevii
dvs. sa va prefaceti ca incercati.

Intre timp, daca incercarile initiale sunt supuse unei accelerari turbo s-ar putea sa aveti surpriza
unui traseu de invatare palpitant (si putem garanta ca, uneori, se intdmpla acest lucru). Va suge-
ram sa va relaxati si sa luati la cunostinta faptul ca se intdmpla in toata lumea! Luati o cana de
cafea si o gurad de adrenalina pentru a va alinia la startul unei competitii fascinante!

Si daca sunteti pregatiti pentru astfel de situatii de urgenta, va dorim...

PE El! DATI-I GATA!

Mantre de urgenta:

Nu e nici o rusine daca ati incercat si nu ati reusit.

Predarea la fel ca si invatarea este o calatorie.

Lectiile sunt menite a fi grele, daca ar fi fost usoare nu ar mai fi fost lectii.
Sunt mandru de mine c& am incercat!

Asta ar fi trebuit sa mearga!

Si favorita noastra ...

Nu voi mai face asta inca o data!

1 Jane Austen (1831). Mandrie si prejudecata
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Atunci cand cand vine vorba sa foloseasca noile tehnologii informationale si de
comunicare Tn procesul de predare-invatare, profesorii se simt sub o presiune
continua. Uneori, distanta dintre apetitul lor pentru tehnologie, competentele si
abilitatile dobéandite si avansul in continua schimbare si crestere a tehnologiei
devine mult prea mare de depasit.

TACCLEZ2: e-Learning pentru profesorii de stiinte umaniste este un proiect finan-
tat cu sprijinul Comisiei Europene in cadrul programului de invatare de-a lungul
vietii (LLP). Autorii, la fel ca dvs., cititorul, sunt profesori angajati in cursa cu ob-
stacole tehnologice. Scopul nostru este de a ne ajuta colegii de breasla sa-si
imbunatateasca practicile curente, oferind sprijin si ghidare, precum si sa profite
de avantajele si oportunitatile pe care le ofera TIC la clasa.

Acest ghid contine 8 leciii descrise pas-cu-pas in concordanta cu abilitatile co-
mune celor mai multe dintre subiectele din stiintele umaniste. in afara planului
de lectie mai gasiti suport tehnologic pentru desfasurarea activitatilor sau sfaturi
despre cum puteti evita sau ocoli potentiale esecuri, liste cu alte discipline si su-
biecte in care se pot desfasura acest lectii precum si instrumente si aplicatii com-
plementare. De asemenea speram ca micile noastre sfaturi sa devina pentru dvs.
o adevarata rampa de incarcare digitala.

Si, fiindca webul ne invata sa devenim generosi, am inclus chiar si o lista cu
linkuri, tutoriale online sau alte site-uri de ajutor.

Nu punem presiune pe dvs., nu vindem nimic si, Tn nici un caz, nu tinem predici
academice. De la bun inceput am fost determinati sa cream o resursa pentru pro-
fesori de catre profesori, rezultatul fiind acum in méana dvs. Prin urmare, dati-ne
0 sansa, incercati aceste activitati si, daca v-au placut, lasati-ne un feedback pe
site-ul proiectului www.taccle2.eu.

De asemenea am inclus alte 100 de idei despre cum puteti deveni un profesor si
mai bun decéat sunteti acum! Idei legate de utilizarea TIC in activitatile didactice.
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