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INTRODUCERE

Acest ghid este rezultatul unui proiect trans-national numit TACCLE2, care este o abreviere a titlului ,Teachers’ Aids on Crea-
ting Content for Learning Environments” (,,Set de instrumente pentru profesori in crearea de continut pentru medii de invétare
digitale”, n.t.). Prezentul ghid vine in sprijinul cadrelor didactice pentru utilizarea e-learning-ului in predarea competentelor
cheie. Acesta este unul dintr-o serie; celelalte fiind: e-learning pentru profesorii din invitaméntul primar si prescolar, e-learning
pentru profesorii de stiinte, e-Learning pentru arte creative si cele ale spectacolului si e-learning pentru profesorii de stiinte
umaniste.

Ghidul pe care il aveti acum in fatd isi propune sé se ocupe cu utilizarea de instrumente web 2.0 pentru obtinerea competentelor
cheie. Acest lucru inseamnd ca ne vom focaliza pe software-ul social si acele aplicatii care permit elevilor sa creeze, sa partajeze
si sa publice continut on-line, mai degraba decét pur si simplu a fi consumatori pasivi de continut digital. Presupunem ca ma-
joritatea cadrelor didactice folosesc web-ul intr-o anumita manierd ca o resursa - eventual in angajarea de activitati de cercetare
bazate pe web, ca parte a planificérii lectiilor - ceea ce se numeste Web 1.0.

De la inceput considerati-vd avertizat! Aceasta nu este o carte bazatd pe text, o lucrare academica sau un ghid care adreseaza
competente in domeniul TIC cuprinse in curriculumul national, si nici nu este un ghid pentru profesorii sau expertii din do-
meniul TIC (desi ar putea oferi o sursé de inspiratie chiar si pentru cei mai putin increzéitori dintre noi!). Este conceput pentru
a ajuta fiecare profesor sa inceapd sa utilizeze diverse metode si tehnici de e-learning pentru a face lectiile mai distractive,
mai creative, mai usor de pregatit si de a imbunatdti motivatia si implicarea elevilor (nu ne dorim la urma urmei cu totii elevi
angajati la ore?).

DESPRE CE ESTE VORBA IN ACEST GHID

Partea principald a acestei publicatii este dedicatd ideilor practice de utilizare a TIC in sala de clasd pentru obtinerea
competentelor cheie. Mai mult, aceasta publicatie nu este destinata a fi cititd din scoarta in scoartd - ci mai degraba este desti-
natd a fi cititd pentru a gési idei cu aplicabilitate imediata. Ideile de activititi prezentate sunt simple, usor de adaptat nevoilor
propriilor elevi, curriculumului sau continutului predat.

In acest ghid veti gdsi 8 grile, fiecare dedicata unei competente cheie. Cele opt domenii ale acestora sunt:

» Comunicarea in limba maternd

» Comunicarea in limbi strdine

» Competente in matematica si competente elementare in stiinte si tehnologie

» Competente in utilizare a noilor tehnologii informationale si de comunicare (pe scurt, competente digitale)
« Competente pentru a invata sa inveti

« Competente de relationare interpersonald si competente civice

o Spirit de initiativa si antreprenoriat

« Sensibilizare culturala si exprimare artistica

Pentru a veni in sprijinul persoanelor interesate, prezentarea generald a competentelor cheie, asa cum au fost descrise in do-
cumentul elaborat de Comisia europeand (,Competentele cheie pentru Educatia pe tot parcursul vietii. Cadru European de
referintd”) se gdseste la aceastd adresa: http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong learning/
c11090_ro.htm

Competentele cheie reprezintd un pachet mutifunctional, transferabil de cunostinte, abilitati si atitudini de care au nevoie toti
indivizii pentru implinirea si dezvoltarea personald, incluziunea sociald si gésirea unui loc de munca. Acestea trebuie sé se fi
dezvoltat la sfarsitul educatiei obligatorii si trebuie sd actioneze ca fundament pentru invétare ca parte a educatiei pe tot parcur-
sul vietii. De aceea si noi, profesorii implicati in proiectul taccle2 am selectat pentru fiecare din cele 8 competente cheie 8 sub-
competente compuse din Cunoastere (K=Knowledge, engl.), Micro-abilitati (S=Skills, engl.) si Atitudini (A=Attitude, engl.).



http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong_learning/c11090_ro.htm
http://europa.eu/legislation_summaries/education_training_youth/lifelong_learning/c11090_ro.htm

Pe coloane veti gasi doud nivele bazate pe Cadrul European al Calificirilor (European Quality Framework for lifelong lear-
ning, EQF). EQF este un cadru de referinta care va corela sistemele nationale de calificiri din spatiul european. Acesta va oferi
institutiilor de educatie/formare si angajatorilor posibilitatea de a intelege mai usor calificdrile obtinute intr-o alta tard euro-
peana si de a le transpune in propriul sistem de calificari. EQF isi propune si faciliteze mobilitatea si invatarea pe tot parcursul
vietil. Mai multe gasiti pe site-ul Comisiei Europene (http://ec.europa.eu/eqf/).

EQF reprezintd un cadru care se aplica calificdrilor obtinute in toate sectoarele si la toate nivelurile de educatie, incluzand
educatia primara, educatia superioard si educatia vocationala. Centrul sistemului EQF il reprezinta cele opt niveluri de califi-
care - de la educatia primard (nivelul 1, EQF 1-2) p4na la educatia post-universitard (nivelul opt: doctoratul sau echivalentul
acestuia, EQF-8). EQF descrie nivelul calificdrii, ludnd in considerare rezultatele invatarii. Acordarea si validarea calificarilor
este in continuare responsabilitatea autoritatilor nationale competente.

In acest ghid am pus in corespondenti Nivelul 1 cu EQF 3-4, ceea ce corespunde pentru majoritatea tarilor cu invatamantul pri-
mar si gimnazial si Nivelul 2 cu EQF 5-6 invatamantul liceal si vocational. Nu am inclus EQF 1-2 deoarece invdtdmantul primar
si prescolar are propriul sdu ghid (http://taccle2.eu/ro/whats-happening-ro/scurt-ghid-de-initiere-in-tainele-web-2-0-pentru-
invatamantul-primar) si nici EQF 7-8 care corespunde studiilor de master si doctorale, ceea ce depaseste scopul proiectului.

La intersectia fiecdrei linii si coloane veti gési sugestii / idei care adreseazd o competenta specifica pentru un nivel particular de
calificare. Am incercat sd includem cele mai bune aplicatii web ale momentului. Toate instrumentele prezentate sunt gratuite
(cel putin versiunea de bazd) si ar trebui sa poatd fi folosite pe orice sistem de operare, indiferent de programul de navigare fo-
losit. La fel ca in ghidurile anterioare, subliniem ideea de a vizita si revizui periodic instrumentele pe care doriti sa le includeti
in activitatile la clasa, pentru un context de predare particular, un anumit subiect, temd sau grup tinta.

Acestea fiind spuse, nu uitati cd aplicatiile incluse aici nu trebuie considerate ca un scop in sine. Ele sprijind doar actul predarii
si invitdrii. In unele tiri, competentele cheie sunt predate in mod implicit si de aceea sunt incluse in activititi mai ample sau
subiecte specifice; in aceste cazuri distinctia dintre activitate si instrumentele utilizate nu ar trebui sé fie o problema. Cu riscul
de a ne repeta, reiterim ideea ci obiectivele ORICAREI idei incluse in paginile urmatoare sunt specifice propriilor scopuri, dvs.
si elevilor dvs., propriilor planuri de lectii si proceduri de evaluare. Pentru a fi §i mai clari, desi acest ghid nu se refera in mod
explicit la un set particular de instrumente, cu siguranté va largi aria celor deja utilizate de dvs.

Tot in acest ghid am inclus si cateva referinte despre accesibilitatea materialelor digitale de invatare si cum puteti imbunatati,
cu ajutorul lor, la modul general, lectiile si activitatile din clasa. Desigur ca a a adresa nevoi speciale reprezintd o profesie aparte
dar sperdm noi cd cele prezentate sa vina in sprijinul celor preocupati de educatia incluziva.

POVESTEA NOASTRA ... LA FINAL

Acest ghid este ultimul dintr-o serie care se ocupd cu utilizarea tehnicilor si metodelor de e-learning.

Rampa de lansare a acestei serii o constituie primul volum TACCLE, apérut in 2009. Cartea originald acopera conceptele de
bazd din pratica e-learning, incluzdnd sectiuni despre modalitati de utilizare a unui software social (impreuna 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 diver-
selor seturi de instrumente si tehnici e-learning (cum ar fi metadatele, copyright, web 2.0 si web 3.0), precum si cateva notiuni
de bazd pentru crearea de resurse online. Are de asemenea si un glosar de termeni substantial si abrevieri legate de e-learning.
Exemplare tipdrite mai sunt inca disponibile intr-un numdr limitat in limbile engleza, franceza, olandez4, italiand, spaniold si
portughezi sau pot sa fie descércate ca si fisiere pdf de la adresa www.taccle.eu/content/view/15/43/lang.en/ (daca trditi cumva
in afara acestor regiuni exista si cateva traduceri locale in arabd, swazi etc.).

Lansarea primului volum Taccle a fost urmati 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 celor cinci publicatii din cadrul prezentului
proiect. In mod particular, pentru ci aceste cursuri (si cartea originald) au fost destinate NUMAI profesorilor din invitiméantul
gimnazial, exemplele au fost generice iar profesorii au intdmpinat dificultati in a le aplica propriilor discipline (de exemplu un
profesor a spus ca ,,Podcastingul este o modalitate extrem de distractivd de a invdta, dar cum il aplici la orele de matematicd??”). Si
desi au fost o serie de profesori entuziasmati de ideile din primul volum Taccle, s-a simtit nevoia unor manuale specifice pentru
invatdmantul primar si prescolar, cel gimnazial si liceal. Prezentul ghid este un rezultat al acestei actiuni!



http://ec.europa.eu/eqf/
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http://www.taccle.eu/content/view/15/43/lang.en/

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

Site-ul Taccle2.eu este o resursé online tapetatd cu idei instant, gata de a fi utilizate in sala de clasd. Exista o sectiune speciala
dedicata activitatilor pentru insusirea de competente cheie, dar puteti sa navigati pe discipline, tehnologii, grupe de varstd sau
pe diverse subiecte de interes. Veti gési planuri de lectii complete care pot fi folosite de profesorii incepétori in tainele e-learnin-
gului, precum si scurte texte care pot fi folosite de educatorii mai experimentati. De asemenea asteptdm cu interes contributiile
dvs.! Sau, mécar trimiteti-ne citeva idei de utilizare la clasa pe care le-ati incercat si le-ati recomanda si colegilor dvs.

De asemenea, va incurajdm s parcurgeti si celelalte ghiduri ale seriei — chiar si cel destinat invatdmantului primar contine idei
care pot fl usor adaptate scopurilor dvs.

Si, in sfarsit, am dori sd adresdm o avertizare! E-learning nu inseamna ,, Informatica” ca si disciplina de studiu si nu este neapérat
orientat pentru achizitia de competente TIC, desi indubitabil ca sunt de ajutor. $i nici nu oferd 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 clasd in
activitdtile obisnuite. Nu este doar o alta initiativa care ar trebui sé fie bifata pe agenda de lucru si nici nu este vorba de activitati
suplimentare sau de strecurat in curriculumul si asa prea incircat. In marea majoritate a timpului, utilizarea e-tehnologiilor
salveaza timp si energie.

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

Observatie: Pentru compatibilitatea cu documentele oficiale si versiunea originala (in limba engleza) a ghidului, vom pastra si
denumirile in limba engleza. De exemplu litera K va fi folosita pentru Cunoastere (Knowledge in limba engleza).



http://www.taccle2.eu/

COMUNICAREA IN LIMBA MATERNA

Comunicarea in limba
materna

K = Cunoastere (Knowledge)
S= Competenta (Skill)
A= Atitudine (Attitude)

Nivelul 1
EQF3-4

Comunicarea in limba
materna este abilitatea

de a exprima si interpreta
ganduri, sentimente si fapte
atat pe cale orala cat si
scrisa (ascultare, vorbire,
citire si scriere) si de a
interactiona intr-un mod
adecvat in cadrul intregii
game a contextelor sociale
si culturale - educatie si
instruire, la serviciu, acasa si
n timpul liber.

1 Cunostinte despre
gramatica (K)

2 Compunerea si structurarea
textului scris (S)

3 Adaptarea comunicarii co-
respunzator audientei (S)

4 Cautarea, culegerea si pro-
cesarea informatiilor (S)

S Exprimarea orala si scrisa
a argumentelor intr-un mod
convingator (S)

7 Distingerea si utilizarea de
genuri diferite de text (S)

8 Afisarea unei aprecieri a ca-
litatilor estetice si a dorintei
de a le obtine (A)

Verificati gramatica cu
GrammarBase.

Essay Map: un instrument
facil pentru structurarea
eseurilor de la
ReadWriteThink.

Scrieti o poveste In perechi
sau grupuri mici si votati cea
mai buna naratiune folosind
sistemul de trimitere:
Boomwriter

Descoperiti, culegeti si par-
tajati continut web intr-o
modalitate vizuala atractiva
cu Pearltrees.

Initiati o discutie ca raspuns
la vizionarea unui clip video
provocator folosind Vialogues.

Cititi o carte sau un articol
folosind Subtext. Raspundet;i
la Intrebari si angajati elevii
n discutii.

Folositi Scoop.it pentru a
culege continut web pe un
subiect particular si apoi
evidentiati anumite portiuni
de text.

Folositi instrumente speci-
fice pentru a scrie un poem,
de ex. Tranquillity poet.
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Nivelul 2
EQF5-6

Lucrati pe notiuni de grama-
tica (de baza, nivel interme-
diar sau avansat) cu Oxford
English Grammar Course

Folositi un instrument pentru
crearea de harti cognitive ca
MindMup pentru a planifica
sarcini de scriere.

Creati un show radiofonic cu
Spreaker pentru o anumita
audienta.

Cititi, adnotati, colectati si
etichetati webul cu un instru-
ment de marcare sociala ca

Raspundeti politicos unei
provocari audio lansate pe
AudioBoo.

Creati un blog al clasei cu
WordPress sau Blogger si

SOCIAL BOOKMARKING / MARCARE SOCIALA

Social bookmarking este o modalitate on-line de a retine, clasifica, localiza si
partaja resurse Internet, in functie de nevoile si interesele individuale. Crea-
rea unei colectii proprii de resurse web poate fi usor clasificatd dupa cuvinte
cheie (tag-uri), intr-o manierd nestructuratd ori liber structuratd. Marele
castig al acestui tip de serviciu este dat de sporirea gradului de incredere pe
care utilizatorii il au in utilitatea si acuratetea resurselor salvate de utilizatorii
din reteaua proprie. Desi acest lucru face aplicatia mai puternica si ii impri-
ma un caracter social, existd riscul ca intreaga biblioteca de linkuri sa devina
neclard. In acest caz o bund idee este negocierea etichetelor (tagurilor) ce vor
fi utilizate. Activitatea prin care utilizatorii eticheteaza, conform propriilor
criterii, adrese de website-uri ori reprezentari de resurse (in fapt orice obiect
identificabil prin URL) este cunoscuta sub denumirea de folksonomie (folk-
sonomy, engl = folk+taxonomy). Dacé doriti o abordare vizuald incercati
Pearltrees.

,Vezi exemplul de activitate de la pagina 24”

2

incurajati feedbackul critic si
constructiv.

...................... e

Creati o revista cu texte
informative, descriptive, in-
structive si persuasive cu
Issuu.

...................... OO OO RUURURRRURS

Adaptati si prezentati o po-
veste Intr-o maniera incitan-
ta cu Haiku Deck.

...................... Feeeeennnnattttitttttetiiiiitttattttttttttttetittttenttttttttttttetottttttnnnnnes

Tim Brookes efectueazdi o comparatie relativ extinsd
despre modalitdtile de utilizare a unui website (‘Make
Use Of’) folosind Blogger si WordPress la:

http://www.makeuseof.com/tag/blogger-vswordpress-
comparision




COMUNICAREA IN LIMBI STRAINE

Comunicarea in limbi K = Cunoastere (Knowledge) Nivelul 1

straine

Comunicarea intr-o limba
straina are aceleasi dimensiuni
ca si comunicarea in limba
materna: se bazeaza pe
abilitatea de a intelege, de

a exprima si de a interpreta
ganduri, sentimente si fapte
atat pe cale orala cat siin
scris (ascultare, vorbire,

citire si scriere) intr-o gama
potrivita de contexte sociale -
la serviciu, acasa, in educatie
si instruire. De asemenea
apeleaza la abilitati de mediere
si intelegere culturala. Nivelul
performantei va varia intre
cele patru dimensiuni, intre
diferitele limbi si conform cu
mostenirea si cadrul lingvistic
al individului.

S= Competenta (Skill)
A= Atitudine (Attitude)

1 Cunoasterea vocabularului

(K)

2 Citirea si Intelegerea texte-
lor autentice (S)

...................................................................................

4 Initierea, sustinerea si argu-
mentarea unei conversatii (S)

S Interactiuni intr-o limba
straina (S)

6 Intelegerea mesajelor din
vorbirea autentica (S)

7 Producerea de texte intr-o
limba straina (S)

8 Aratati interes si curiozitate
n comunicarea interculturala
(A)

EQF 3 -4

Gasiti definitii si imbogati-
ti-va vocabularul limbii
engleze cu Professor Word
(bookmarklet).

e eeneaneanaaaeeaa e e e e ae e e oo a0 00000000000000000000000000000 00t nennnnmmeneenLanLanLLLLLLLLLLLLLLLLNNNNNNNNNN00000000000000000000000000000000000000ttmottetetttrertnrtrtntnttns

Simplificati textele citite cu
Rewordify.

Dezvoltati aptitudinile
de editare cu aplicatia
Hemingway.

Creati dialoguri sub for-
ma de benzi desenate cu
Wittycomics.

Practicati cu vorbitorii
nativi din comunitatile de pe
Livemocha.

R ST SRR

Creati transcripturi

ale clipurilor video cu
Videonotes si partajati
notitele prin Google Drive.

T P PP PP P P P PP Gesessercercirtorcorcsncns

Alegeti un photoprompt
(citat, motto etc. ) care

va inspira iar apoi creati /
scrieti unul propriu folosind
PicMonkey (inainte de a-l
partaja in perechi, de ex. ).

Aruncati o privire pe Fas-
tenseatbelts si apoi creati o
caricatura/banda desenata
cu Pixton cu scopul de a
permite evitarea neintelege-
rilor de ordin cultural.



Nibelul 2
EQF5-6

...................... NI,

Testati intelegerea sensului
cuvintelor cu Vocabulary.

com. Folositi functiile spe- la intrebdrile si sarcinile cuprinse in evaluare.
ciale ale aplicatiei (50/50, / L

definitie etc.) in sprijinul inte-
i legerii.

Culegeti si partajati artico-

le in legatura cu un anumit

subiect de interes personal

folosind Flipboard.

Folositi Storytoolz pentru

analiza si imbunatatirea apti-

tudinilor de editare completa.

Initiati un Google Hangout
cu vorbitori nativi a limbii pe
care o studiati.

...................... L T PP

Verificati cuvinte potrivite
pentru o anumita limba cu
Easy Language Exchange.

...................... PP P PPPONS

Adaugati subtitrare pentru
clipurile video de pe YouTube
pentru a demonstra nivelul
de intelegere si a le face mai
accesibile.

Scrieti povesti cu Medium.
com si aproape imediat vet;i fi
conectat cu o audienta larga.

Ascultati povesti depanate
de oameni din toate colturile
lumii pe Cowbird. Raspun-
deti-le cu propria poveste.

2 A

Prin ,adaptativ” intelegem aceea caracteristicd tehno-
logicd care permite oferirea de oportunititi de invdtare
variate pentru elevi diferiti, pe baza raspunsurilor lor

CURAREA CONTINUTULUIL

Deoarece cantitatea de informatii disponibile online creste intr-un ritm
ametitor, procesul de selectie, organizare si afisare a informatiilor relevan-
te unui subiect particular devine un aspect crucial in procesul de predare-
invatare. Astfel, sunteti nu numai un educator dar si un curator de continut
si, este chiar important pentru elevii dvs. ca sd descopere valoarea acestui
concept, de agregare informationald.

A cura reviste de specialitate si material din presa tiparitd s-a dovedit de un
real folos profesorilor pentru a reduce timpul de documentare online. Sa
ne gandim doar la aplicatii precum Storify ce au facut posibile crearea de
linii temporale folosind surse social media ca Facebook si Twitter. Astfel,
aplicatiile de curare a continutului online si cele de marcare sociala (CS1)
adeseori isi dau ména pentru incheierea unor parteneriate de agregare
informationald.

Cititi sectiunea despre accesibilitate pentru a va asi-
gura cd fiecare elev are sanse egale de participare in
cadrul activitdatilor de invdtare propuse.




Nivelul 1
EQF3 -4

Competente de matematica
si competente elementare
n stiinte si tehnologie

K = Cunoasgtere
(Knowledge)

S= Competenta (Skill)

A= Atitudine (Attitude)
Competenta matematica 1 Extinderea cunostintelor Culegeti rezultate remarcabile
este capacitatea de a dez- despre tehnologie si produ- | din stiinta sau tehnlogie pe
volta si a aplica gandirea se, procese asociate. (K) List.ly si implicati clasa in dis-
matematica pentru rezolva- i cutii despre impactul acestora
rea diferitelor probleme in i asupra mediului inconjurator.
situatii cotidiene, accentul :
punandu-se pe proces, ac-
tivitate si cunostinte. Com-
petentele de baza privind
stiinta si tehnologia se refera
la stapanirea, utilizarea si
aplicarea cunostintelor si a
metodologiilor de explicare a
lumii inconjuratoare. Acestea
implica o intelegere a schim-
barilor cauzate de activitatea distantei, greutatii, timpului,
umana si a responsabilitatii unghiurilor, temperaturii ...
fiecarui individ in calitate de (S
cetatean. :

2 Intelegerea impactului
stiintei si tehnologiei asupra
lumii. (K)

Cautati idei pe site-ul/aplicatia
Instructables (Android si iOS) si

i creati propriul produs. Documen-
tati Intreg procesul de creatie cu I
Create to Educate sau plecati de

¢ lazeroin Instructable.

............................................................................................................................................................................................

3 Masuratori: masurarea Colectati informatii despre diverse
unitati de masura folosind UnitsMea-
sures de la Wolfram Alpha si apoi fa-
i ceti exercitii de conversie cu modulul
corespunzator al aplicatiei conversions
module. Pentru versiunea mobils ale-
geti: Amount pentru iOS si Unit Con-
i verter pentru Android.
4 Competente de calcul: ¢ Jucati Math Workout pentru
operatii aritmetice de baza, Android si iOS exersand astfel
ordinea operatiilor, folosirea | zilnic calculul matematic.
procentelor. (S) :

5 Citirea, interpretarea si
constructia tabelelor, grafi-
celor si figurilor. (S)

Daca aveti o idee pentru o cerce-
tare sau studiu initiati un sondaj de
opinie online pe Kwiksurveys si apoi
reprezentati grafic datele obtinute cu
Chartgo sau Juice Labs.

6 Tn'gelegerea geometriei: Folositi Shmoop pentru a invata im-
concepte geometrice, fise
cu formule si exercitii com-

plete. (S)

preuna folosind pe o harta interactiva
puncte, linii, planuri, paralele, proprie-
tati de baza ale figurilor geometrice,
i caleulul unui perimetru, arii, volume.

7 Dezvoltarea abilitatii de a
utiliza date stiintifice pentru a
atinge un obiectiv sau a ajun-
ge la o concluzie sau a lua o
decizie bazata pe evidente. (S)

i Participarea in proiecte reale
i stiintifice prin Scistarter sau
i Zooniverse.

8 Dezvoltarea unei atitudini
de apreciere critica si a curi-
ozitatii. (A)

Folositi aplicatii ca SciFri si Mo-
bento pentru a trezi interesul
pentru stiinta si tehnologie! Cre-
ati o revista cu subiectele care va
intereseaza folosind Joomag.




Nivelul 2 COMPETENTE DE MATEMATICA
EQF5-6

| SI COMPETENTE ELEMENTARE
IN STIINTE SI TEHNOLOGIE

Cititi pentru mai multe saptamani
Gizmag, alegeti o descoperire tehno-
logica recenta si incercati sa scrieti
un articol pentru a explica ce impact
are n viata de zi cu zi. Strangeti toate
articolele elevilor pe site-ul Weebly.

....................... eeeeeeeeeeeeeetetut e e e e e e eeeee et e e e e e et e e e et et e e e e e eeeeaaasaae

Incercati tehnologia de tipar 3D cu
ajutorul aplicatiei web gratuite 123D
software. O imprimanta 3D este un dispozitiv capabil sd creeze
obiecte tridimensionale prin depunerea succesivd a

unor straturi de plastic.

G
Faceti exercitii cu estimari (si apoi
verificati) cu free map tools.
INVATAREA MOBILA

....................... »O cafea, vd rog!”, ,Un hamburger pentru drum!” - spunem adesea ... Atunci
Cu ajutorul widgetului wolfram puneti intrebari de ce nu am avea si invitare la pachet? Invitarea mobila le ofera elevilor
despre un anumit calcul matematic si verificati i ~ oportunitatea de a evada si experimenta invétarea in afara zidurilor scolii sau
raspunsul obtinut. Dacd avetinevoie de o intro- i a biroului personal. Dispozitive portabile precum telefoanele mobile si table-
ducere in modul cum functioneazé parcurgeti i tele fac invétarea posibild oriunde si oricind - acolo unde apar probleme care
tutorialele de pe Khan Academy. trebuie rezolvate existd si cunostinte de impartasit.
Folositi Gapminder pentru a comen- Numirul aplicatiilor educationale este in crestere exponentiald astfel ca site-
ta grafice, creati propriile reprezen- uri precum Educational App Store (http://www.educationalappstore.com)
tari, gasiti linkuri, corelatii. ce oferd recenzii si evaludri ale aplicatiilor educationale sunt de un real folos

pentru profesorii care doresc sa exploreze universul tehnlologiilor mobile.

....................... Beeeseetetettsiitetetestotettttstittteteststitttrsesasteteststttttrsesastetesrersastnsesnons

Folositi Google Maps.

....................... SOOI

Folositi Google Public Data Exlorer
pentru a gasi raspunsul la anumite
intrebari despre subiecte pe care le

studiati.
N
....................... Dacd institutia in care activati foloseste alt forum
i Ascultati podcasturi pe Skeptica- pentru discutii - folositi-l pe acesta. Nu este nevoie sd
lity si apoi discutati-le pe un forum incapsulati unul de tip Disqus pe blogul sau sistemul
incapsulat pe web creand o comu- de management al invdarii al scolii.
nitate Disqus. \




COMPETENTE DIGITALE

K = Cunoastere (Knowledge)

S= Competenta (Skill)
A= Atitudine (Attitude)

Nivelul 1
EQF3-4

Competenta digitala implica
utilizarea cu incredere si in
mod critic a tehnologiei din

1 Dezvoltarea abilitatii de a
intelege oportunitatile si po-
tentialele riscuri Internet (K)

Folositi Telepathwords pen-
tru a verifica siguranta pa-
rolelor.

societatea informationala si
deci abilitatile de baza pri-
vind tehnologia informatiei si
a comunicarii.

2 Rezumarea, sintetizarea ide-
ilor si elaborarea de propozitii

(S)

Harti cognitive In colaborare
(online) cu Coggle.

Editati si ilustrati date folo-
sind infografice create cu
Infogr.am sau Visual.ly.

3 Producerea si prezentarea
de informatii complexe (S)

Remixati continut web cu
aplicatia Popcorn Maker de
la Moxzilla.

4 Suport / sprijin pentru dez-
voltarea creativitatii (S)

5 Comunicare (S) Videochat direct din browser
cu vLine sau appear.in.

6 Colaborare (S) Folositi Dropbox pentru par-
tajare si colaborare in grup,

eficient, usor si rapid.

7 Cautarea, selectia si proce-
sarea informatiilor (S)

Jucati A Google a Day pen-
tru a va imbunatati aptitudi-
nile de cautare.

8 O atitudine critica si reflec i Evaluati un website cu Rad-
tiva catre fluxurile informatig-  : cab.
nale (A) :

)
Cu noile tehnologii de tip webRTC sesiunile de video-

chat devin o joacd. Se folosesc direct in browser fard a
instala vreun software sau plugin. Crearea unui cont
este optionald. Trebuie totusi sd mentiondm cd func-
tioneazd doar cu Google Chrome, Mozilla FireFox si
Opera.




Nivelul 2 CETATENIE DIGITALA
EQF5-6 ?
Scolile ar trebui sa se implice mai mult in a-i invata pe elevi chestiuni
: de educatie civica online, cu alte cuvinte profesorii ar trebui sd traseze
...................... : jaloane clare pentru ceea ce este potrivit si responsabil in ceea ce priveste
i Testati cunostintele despre comportamentul online. Aceasta presupune ca stiu despre plagiat si des-
siguranta online via Know the i carcdri ilegale, despre confidentialitate si siguranta personala.
net. :
Una dintre componentele importante ale cetateniei digitale o reprezin-
e b il (Tt Av Tuplel srimen @aie gl e fuse
Deliberati si decideti asupra dere, evaluarea si crearea de informatii folosind o paletd cit mai largd
unor chestiuni complexe cu de instrumente digitale. De asemenea, elevii trebuie sa fie constienti de
aplicatia de tip cloud Debate- drepturile pe care le au in mediul online si care merg mana-in-ména cu
Graph. responsabilitatile.

Folositi Prezi pentru a pre-
zenta informatjiile vizual intr-o
forma mai atractiva.

)
SO Acum nu foarte mult timp, animatia era o mare con-
Creati clipuri video animate sumatoare de timp dar noile tehnologii au transfor-
cu Moovly. mat totul intr-un proces usor si rapid. O alternativi

foarte bund la Moovly s-a dovedit a fi PowToon.

Initiati o comunitate privata
sau publica pe Google+.

LT T T TR TR T

Lucrati impreuna cu Google
Drive pentru managementul
tuturor documentelor si a
comunicarii.

Faceti fata dificultatilor de
cautare apeland la blogul lui
Daniel M Russell - Search Re-
search.

Pentru promovare insotita de
anunturi publicitare folositi
Mediabreaker.




COMPETENTE PENTRU A INVATA SA INVETI

Competente pentru a
invata sa inveti

K = Cunoastere (Knowledge)

S= Competenta (Skill)
A= Atitudine (Attitude)

Nivelul 1
EQF 3 -4

Capacitatea de a invata
procesul de invatare este
legata de invatare, de abili-
tatea omului de a-si urmari
si organiza propria invatare,
fie individual, fie in grupuri,
conform nevoilor proprii,
precum si de constientizare
a metodelor si a oportunita-
tilor.

1 Intelegerea propriilor stra-
tegii de invatare preferate. (K)

2 Invatarea autonoma si auto-
disciplina. (S)

4 Reflectie critica asupra
obiectivelor si scopurilor inva-
tarii. (S)

6 Obtineti sfaturi, informatii
si suport ori de cate ori este
necesar. (S)

7 Lucreaza in colaborare si
fmpartaseste si cu altii ce ati
nvatat. (S)

8 Implicare activa in favoarea
unei atitudini deschise pentru
rezolvarea de probleme. (A)

Creati un panou virtual cu
Padlet pe care postati cat
de multe strategii de invata-
re va vin in minte.

Alegeti un limbaj de progra-
mare si invatati cum sa pro-
gramati cu Codecademy.

Planificati-va toate intalnirile,

evenimentele cu Calendly.

Folositi aplicatii de e-portofolii ca
Dropr, FolioFor.me sau Pathbrite.

Exersati cu jetoane
(flashcard) create cu
Quizlet.

Lansati o intrebare pe Open
Study, o comunitate online
studenteasca deschisa.

Invatati de la parteneri sau
nvatati-i dvs. ceea ce nu
stiu cu Stoodle.

Verificati LessonPaths sau

Gooru cand aveti nevoie de
raspunsuri la intrebari difi-
cile.




Nivelul 2
EQF5-6

Luati notite cu Evernote de
fiecare data cand o anumita
strategie de invatare s-a do-
vedit a fi de succes.

Incepeti cu o problemé sim-

pla de calcul si transformati {

statutul de novice In mate- Tutorialele care i-au adus celebritatea lui Salman
matica intr-unul de om de Khan sunt doar o parte a Academiei Khan ca mediu
stiinta prin studiu individual de evaluare adaptativ.

cu Khan Academy. \

B T

Folositi Remember the Milk
pentru managementul tuturor
sarcinilor Tn executie de pe
dispozitivele pe care le aveti.

eeeeenteneetetettetienfetitteietietittettttttietietettttttietittettetttttttenettttttttntonttstttniantns

Dacd folosirea Facebook nu este permisd in scoala
He e eeieaeeneeeaeeaeeteeteteeteteetettttttiinientattattatatttttttttttettettetetttttttttrtttnttnrtnratas dvs Vd sugerdm Edmodo, oplatformdfoarte szmzlard,
Creati, publicati, partajati si
participati la teste pe websi-
te-ul Gnowledge.

dar proiectatd strict pentru educatie.

Creati un grup pe Facebook L 5
pentru colegii de clasa si ] RETEA DE INVATARE PROFESIONALA

faceti schimb de informatii, (PLN, PROFESSIONAL LEARNING NETWORK)
i solicitati asistenta etc.
. ............................................................................... Folositi Twitter pentru a crea retele personale / profesionale de invatare. Prin
i Scrieti in colaborare siinclu- intermediul unei PLN aveti ocazia sd intrati in legdtura cu experti in dome-
deti cele mai bune parti intr- niu, cu colegi sau specialisti din intreaga lume. Aceasta inseamna si faptul ci
un text final cu Mixedink. : acum puteti dispune de un cadru global de dezvoltare profesionald.

Daca doriti sd participati la discutii saptamanale despre educatia tehno-

Folositi propria PLN pe Twitter logica incercati sd urmariti #£EdChat & #EdTech. Pentru informatii su-
pentru a obtine raspunsuri. plimentare despre utilizarea cuvintelor cheie (hashtag, engl.) pe Twitter
Introduceti hashtag-uri, de ex. : accesati  http://www.teachthought.com/twitter-hashtags-for-teacher.
#indraznescsaintreb Pentru primii pasi in Twitter urmariti clipul video: http://goo.gl/xbHFHq




SPIRIT DE INITIATIVA SI ANTREPRENORIAT

Spirit de initiativa si K = Cunoastere (Knowledge) Nivelul 1
antreprenoriat S= Competenta (Skill) i EQF3-4
A= Atitudine (Attitude)

Simtul initiativei si al an-
treprenoriatului reprezinta
capacitatea de a transfor-
ma ideile In actiune. Acest
simt presupune creativitate,
inovatie si asumarea unor
riscuri, precum si capacita-
tea de a planifica si gestiona
proiectele in vederea atin-
gerii obiectivelor. Persoana
este constienta de contextul
propriei sale activitati si este
capabila sa valorifice oportu-
nitatile aparute. Acesta este
fundamentul pentru achizitia
unor abilitati si cunostinte
mai specializate, de care au
nevoie cei care instituie sau
contribuie la o activitate so-
ciald sau comerciala. Acest
lucru ar trebui sa includa
constientizarea valorilor eti-
ce si promovarea bunei gu-
vernari.

1 Constientizarea unei pozitii
etice a intreprinderilor (K)

(S)

4 Conducere si delegare de
sarcini (S)

S Preluarea initiativei si res-
ponsabilizare (S)

6 Competitie (S)

8 Motivatie si determinare in
atingerea obiectivelor (A)

Folositi ca sursa de inspira-

tie GoodGuide si creati pro-
priile anunturi publicitare cu
Pixlr care sa reflecte onesti-
tatea si impartialitatea.

Creati o poveste interactiva
sau un joc cu Scratch de la
MIT.

Organizati sarcini, fisiere si
proiecte cu Azendoo.

Folositi RealtimeBoard pen-
tru managementul online al
proiectelor.

Stabiliti o echipa cu care sa
lucrati pentru a dezvolta o
aplicatie cu TouchDevelop.

Colectati idei pe Tricider si
cereti elevilor sa voteze cele
mai bune.

Folositi Popplet pentru sesi-
uni de brainstorming; asigu-
rati-va ca sunt valorificate
diferite idei si abordari.

Creati o lista de lucruri-
de-facut cu Wunderlist si
sincronizati-o pentru toate
dispozitivele folosite.




Nivelul 2
EQF5-6

Discutati chestiuni de etica
pentru produse obignuite

Pentru a citi coduri QR aveti nevoie de cititoare spe-

folosindu-va de Soundcloud.
Etichetati produsele cu coduri
QR care fac trimiteri catre
inregistrarile de pe site.

Organizati-va proiectul folo-
sind diagrame online de tip
Gantt cu Tom'’s Planner.

Colaborati si comunicati cu
clasa/echipa de proiect cu
LiveMinutes.

Urmariti progresul echipei de
lucru via Catchapp.

Incepeti o campanie de
responsabilitate sociala pe
Causes si militati pentru o
lume mai buna.

Jucati Startup Spirits si deve-
niti noul Steve Jobs (lansati o
competitie intre elevi).

Incepeti un proiect (nu foarte
amplu) cu intreaga clasa si
ncercati sa obtineti finantare
pe Kickstarter.

Chains.cc: stabiliti scopuri
clare si aratati cat de determi-
nat sunteti in indeplinirea lor

- nu Intrerupeti lantul.

........................................................................................

L cifice, descdrcate pe smartphone-uri sau tablete.

INVATAREA BAZATA PE PROIECTE
(PROJECT BASED LEARNING PBL)

PBL este 0 metodd moderna de predare care pune accentul pe acumula-
rea de cunostinte chiar de la elevii participanti. Metoda este carateriza-
ta prin faptul ca subiectele sunt predate prin prisma unor studii de caz
complexe inspirate din realitatea domeniilor studiate. Elevii sunt pusi
in postura de a analiza si rezolva o problema specificd dintr-un anumit
domeniu. Sunt incurajati sd priveasca problema din mai multe unghiuri
si sd gdseasca solutii. Specific este lucrul in colaborare, in grupuri mici si
prezentarea rezultatelor in fata unei audiente.

PBL ofera multe oportunitati pentru integrarea tehnologiei in scoli. O
problema relevanta sau provocatoare poate incuraja elevii sa exploreze,
investigheze si sa inteleagd mai bine lumea in care traim.

In 2013 trei milioane de oameni au incdrcat pe
Kickstarter cereri de finantare de proiecte in valoare
de 480 milioane de dolari. Aproximativ 20 000 dintre
aceste proiecte au primit finantare.




Sensibilizare culturala si
exprimare artistica

Constiinta si expresia cultu-
rala implica aprecierea im-
portantei expresiei culturale
a ideilor, a experientelor si

a emotiilor printr-o serie de
canale (muzica, teatru, litera-
turd si arte vizuale).

K= Cunoastere (Knowledge)
S= Competenta (Skill)
A= Atitudine (Attitude)

1 Constientizarea si intelegerea
proprii mosteniri culturale. (K)

2 Intelegerea diversitatii cultu-
rale si lingvistice in Europa si in
lume. (K)

3 Intelegerea importantei fac-
torilor estetici n viata de cu
zi. (K)

4 Cunostinte de baza despre
opere culturale populare, in-
clusiv arta contemporana. (K)

5 Consumul si aprecierea cali-
tatilor produselor culturale. (S)

6 Partajarea si discutarea opi-
niilor despre exprimare cultu-
rala. (S)

7 Afii capabil de exprimare de
sine in mod creativ printr-o
varietate de media. (S)

8 Aprecierea si respectarea di-
versitatii culturale, lingvistice,
etnice si religioase. (A)

Nivelul 1
EQF3-4

Explorati locurile in care
traiti si contribuiti cu foto-
grafii in cadrul comunitatii
Historypin.

Creati un nor de cuvinte cu
Wordle dar folosind acelasi
cuvant in cel putin 20 de
limbi diferite.

Creati un panou pe Pinte-
rest cu imagini frumoase/
surprinzatoare despre peisa-
je. evenimente etc. care au
loc In vecinatate.

Explorati capodoperele lui

Van Gogh pe Android tablet /

sau iPad cu Touch Van Gogh.

Creati propria galerie pe
Google Arts project.

Gasiti o recenzie uimitoare
pe Internet a unei opere de
arta si postati-o pe Branch
pentru a incepe discutii inci-
tante pe marginea acestuia.

Creati imagini spectaculoa-
se pentru povesti cu Sto-
rybird.

Folositi What We Watch
pentru a vedea care sunt
tendintele video in diferite
tari si iIncercati sa va dati
seama de ce sunt in top.

NARATIUNI / POVESTIRI DIGITALE

Intr-o poveste digitald combinati naratiunea cu componente digitale precum imagini, secvente sonore (au-
dio) sau vizuale (video). Aceste povesti sunt adesea partajate online cu scopul de a atrage audienta. Povestile
sunt diverse, variind de la simple diapozitive electronice la clipuri video de mare interactivitate.

Deoarece resursele disponibile povestitorului sunt practic nelimitate, posibilititile creative sunt in aceeasi
masurd impresionante. Pe net gisiti multe instrumente gratuite care descituseaza potentialul productiv. In
afard de Storybird puteti incerca Narrable, Inklewriter, Map Tales, Make Belief Comix, Powtoon sau Wideo.




....................... SENSIBILIZARE CULTURALA
i Nivelul 2 :

EQF 5 - 6 SI EXPRIMARE ARTISTICA

Creati cu Story map o poveste
interesanta a unui loc fasci-

nant, interesant din tara. Adau-
gati text, imagini si clipuri video.
Incarcati un video de pe cana-

lul Youtube al Unesco (Unesco
World Heritage YouTube chan-
nel) pe Voicethread si folositi-l

ca baza pentru discutii despre
diversitatea culturala.

Incarcati o imagine a orasului Verificati linia temporald a lui Heilbrunn din cadrul
(ilustratie, harta, opera de arta) Muzeului Metropolitan de Istoria Artei (Art History
pe Thinglink si apoi adaugati ‘ of the Metropolitan Museum) din New York (http://
idei despre imbunatatirea me- www.metmuseum.org/toah) pentru o istorie completd
diului local.

a istoriei artei.

Faceti o poza unei opere de arta

pe care o admirati si insuflati via-
ta prin intermediul aplicatiei de
realitata augmentata Aurasma.
Creati cu Tackk o pagina pentru
opera de arta favorita. :

: Scrieti propria recenzie pe Jux, :
partajati-o si cereti/asteptati
feedback.

....................... OO OO

Creati fluturasi, postere, pre-
zentari, invitatii si multe altele
cu Canva.

Folositi Movenote pentru a i
explica cum o opera de arta Pentru gdsi subiecte de interes despre religiile lumii,
religioasd ilustreaza concepte vd sugerdm sd aruncati o privire pe site-ul Muzeului
teologice despre aceea religie. de Arta din Minneapolis (http://www.artsmia.org/

: world-religions).

.........................................................................................................




COMPETENTE DE RELATIONARE INTERPERSONALA
(SOCIALE) ST COMPETENTE CIVICE

Competente de relationare

interpersonala (sociale) si
competente civice

K= Knowledge
S= Skill
A= Attitude

Nivelul 1
EQF3-4

Competentele sociale se
refera la competentele per-
sonale, interpersonale si
interculturale si toate for-
mele de comportament care
permit fiecarei persoane sa
participe in mod eficace si
constructiv la viata sociala si
profesionald. Aceste compe-
tente sunt legate de bunas-
tarea personala si sociala.
Este esentiala in intelegerea
codurilor de conduita si a
obiceiurilor din diferite medii
in care activeaza persoanele.
Competentele civice, in spe-
cial cunoasterea conceptelor
si a structurilor sociale si
politice (democratie, justitie,
egalitate, cetatenie si drep-
turi civile), fac posibila parti-
ciparea activa si democratica
a oamenilor.

1 Abilitatea de a intelege cum
persoanele pot sa asigure un
optim pentru starea de sanata-
te fizica si mentala. (K)

2 Cunoasterea principalelor
evenimente contemporane, din
tard, Europa sau din lume. (K)

3 Cunoasterea conceptelor
sociale si politice (K)

5 Managementul si rezolvarea
conflictelor. (S)

6 Participarea la viata sociala
ntr-un mod eficient si con-
structiv. (S)

7 Constientizarea valorilor eti-
ce. (A)

8 Disponibilitatea de a participa
la luarea deciziilor democratice
la toate nivelurile. (A)

Jucati Health Month pentru
a Tmbunatati sanatatea dar
si pentru a avea un moment
de buna dispozitie.

Creati o linie temporala

cu Dipity pentru a avea un
punct de reper despre eve-
nimentele care au modelat
istoria tarii, sau cea a Euro-
pei si chiar a lumii.

Jucati NationStates pentru
avedea ce fel de tara puteti
construi si ce decizii luati.
Lucrati si scrieti impreuna
cu elevii intr-un procesor
simplu de text, situat in
cloud - Scrawlar.

Folositi Narrable pentru a
descrie o situatie incendia-
ra si pasii de urmat pentru
stingerea conflictului.

Jucati Poverty is not a
Game, o simulare a ceea ce
se poate intdmpla in situa-
tii In care esti raspunzator
pentru propria alimentatie /
hranire a unei natiuni.
Ganditi-va la mediu si folo-
siti Print Friendly ori de cate
ori vreti sa tipariti ceva de
pe web.

Folositi un sistem de inregistra- :

re a raspunsurilor elevilor (Stu-
dent Response System) cum
este Socrative pentru a da po-
sibilitatea elevilor sa participe
democratic la luarea deciziilor.

L O alternativd la SRS-ul amintit este Kahoot. ]




Nivelul 2
EQF5-6

Urmariti Explania Health
Channel pentru sfaturi des-
pre un stil de viata sanatos si
ncercati sa creati un video
similar cu Wideo.

Folositi Newsy (un subiect,
surse diferite) pentru a crea
un ziar despre evenimente
curente Paper.li.

........................................................................................................

Folositi Glogster pentru a
crea o postere digitale despre
concepte politice si sociale.
Deschideti un grup cu Wiggio
pentru comunicare, partajare
fisiere si managementul de
liste de tip ..ce-am-de-facut”

Jucati PeaceMaker Game si
ncercati sa rezolvati conflic-

INVATAREA BAZATA PE JOC
(GAME BASED LEARNING, GBL)

GBL se refera la o abordare diferita a procesului de predare in care elevii
sunt indrumati si exploreze aspecte relevante ale jocurilor in contexte de
invétare special create de cdtre profesori. Pentru a obtine un GBL eficient
este nevoie de experimentare continua si sustinuta.

Un avantaj major este acela cd puteti face greseli fira a fi expusi riscu-
rilor. Desi similar, gamification (termen incé intraductibil in limba ro-
mand) este un alt fel de experienta de invatare. Gamification foloseste
elemente de joc (precum puncte, recompense, lideri de joc, competitie,
realizdri) si le aplica in contexte diferite, fara a juca efectiv.

Vi sugerdm precautie pentru acest joc. Poate provoca

tul din Orientul Mijlociu.

....................... S PP

Jucati Spent, un joc interactiv
care va arata ce inseamna sa
traiesti cu un buget limitat.

Jucati Quandary si ajutati pla-
neta Braxos ca locuitorii sai
sa faca fata unor decizii dificile
din punct de vedere etic.

Faceti o schimbare in comu-
nitatea dvs.: jucati Activate
Game de pe site-ul iCivics.

discutii aprinse, amplificate de urd rasiald. Aveti ne-
voie de timp mai mult pentru explicatii suplimentare.

A




EXEMPLU DE ACTIVITATE

CREATI UN SPECTACOL RADIOFONIC CU SPREAKER PENTRU O AUDIENTA
SPECIFICA (CS1)

Subiectul emisiunii poate fi orice, de la stiinté la o lectie de limba spaniold. Ceea ce conteazi este faptul cd reprezinté o excelenta
oportunitate pentru toti elevii atunci cAnd doresc sa adapteze ceea ce vor sa comunice, astfel incat sa reflecte nevoile si astep-
tarile unei audiente particulare. Cine este grupul lor tinta? Périntii, alti colegi, profesorii, vecinii sau chiar persoane straine?
Desi spectacolul radiofonic se concepe avand in vedere o anumita audientd, incurajati elevii sd nu se teamd sa-si provoace
ascultétorii, singura conditie fiind sa fie decenti in exprimare si respectuosi.

www.spreaker.com este o platforma web ce face posibila producerea unui spectacol radiofonic. Cu alte cuvinte, poate fi folosit
pentru a inregistra, a publica si a difuza / partaja clipurile audio ascultétorilor / utilizatorilor care urmaresc show-ul. Desigur
cé puteti incérca in avans un fisier audio dar adevérata distractie incepe odaté ce vd decideti pentru un spectacol live.

Spreaker necesitd crearea unui cont (dureaza cateva momente completarea formularului §i personalizarea profilului). Contul
gratuit este valabil pentru 10 ore de difuzare si fiecare emisiune este limitata la 30 de minute (ceea ce este mai mult decat sufi-
cient). Cand ati terminat faceti clic pe ‘Create’ si distractia poate incepe!

Spreaker*

Q) Hon-Stop LIVE| What is it?

() Record a new track

the A4S bulton
’.

Dacd alegeti ‘Broadcast, Spreaker va va cere sa atribuiti un titlu emisiunii ce va fi radiodifuzatd. Faceti clic pe ‘Next’ si permiteti
sistemului sd aiba acces la microfon. Se va afisa ecranul de inregistrare al lui Spreaker in care puteti incepe sd vorbiti sau sa
mixati ca un adevarat DJ.

Desi pare un pic ciudat faptul ca butoanele de adaugare clipuri audio sunt relativ mici, vd sugerdm sa nu acordati prea mare
importanta acestui fapt si sa va considerati incepator.

Asadar, in loc de a trece la difuzarea in eter ‘Broadcast LIVE’ haideti sd ne pregitim pentru inregistrarea unui nou podcast
(‘Record a new podcast’). Incarcati cateva clipuri audio pe care doriti si le includeti in show-ul radiofonic. Acestea pot fi figiere
cu muzicd, interviuri preinregistrate, efecte sonore etc. Faceti doar clic pe ‘Add’ si apoi pe fereastra ‘Playlist’ in dreapta.

Spreaker va pune la dispozitie fragmente muzicale ce pot fi utilizate fara grija de a respecta dreptul de copyright. Desi puteti
incarca propriile secvente sonore, aveti grija sa nu uitati de copyright. Biblioteca Spreaker este destul de sdraca in termeni de
mostre gratuite de aceea va recomandam Jamendo , un site unde puteti asculta si descdrca peste 370 000 de melodii care sunt



http://www.spreaker.com/
http://www.jamendo.com/en/

gratuite si pe care le puteti folosi in mod legal. Ne place in mod deosebit Free Music Archive, un site al unei statii americane
de radio (WFMU) care, inspirat de miscarea de acces deschis la resurse, difuzeazi sub licente Creative Commons. Deocamdata
este inca in beta, dar functioneaza fird probleme.

In Spreaker, toate clipurile incircate sunt vizibile intr-o lista. Daci faceti clic pe numele unui artist si apoi selectati unul din
albumele sale vor apare toate melodiile incluse pe acel album. Puteti sd ascultati cantecele din selectia aleasd sau sa le includeti
intr-un playlist. Desi este bine sa aveti pregitite elementele coloanei sonore, oricand puteti adauga alte melodii sau clipuri audio.
In fereastra Sound FX, sub playlist puteti adduga in aceeasi manieri alte efecte sonore. Acestea au proprietatea ci imprima o
notd profesionistd emisiunii.

Cand totul este gata, inchideti fereastra utilizata pentru a adduga efecte sonore sau melodii. Doar faceti clic pe iconita care apare
si vé intoarceti in consola principald. Trageti clipurile audio din playlist-ul propriu si apoi faceti clic pe butonul de inregistrare
(incepeti cu un efect simplu, un zornait de chei) si o urare de bun venit ascultatorilor. Apoi comutati citre microfon si inre-
gistrare si tot aga. Daca realizati un episod mai lung de 15 minute este posibil si fiti nevoit si permiteti includerea unei pauze
publicitare comerciale (nimic nu este gratis in aceasta lume). In fereastra ‘Commercial break’ veti vedea un cronometru care
indica cat timp mai aveti pana la urmatoarea pauza publicitara.

Acestea fiind spuse este timpul s partajati podcastul sau sa difuzati emisiunea. Desigur ca productia radiofonicé poate filocali-
zata pe site-ul aplicatiei Spreaker dar puteti opta pentru un player pe Facebook sau sd copiati codul embed pentru a-l introduce
pe blogul clasei sau altd pagina educationald. Se pot trimite si email-uri cu un link invitatie pentru a asculta show-ul.

A face o emisiune radiofonicd este o activitate insotitd de o stare de buni dispozitie care motiveaza elevii sd se facd auziti si
dincolo de zidurile scolii. Prin targetarea unei audiente specifice, profesorul incurajeazi elevii sa se concentreze pe adaptarea
comunicdrii in anumite contexte, care are ca finalitate insusirea unei micro-competente.

ACCESIBILITATE

Locuri de parcare rezervate, rampe pentru cdrucioare, cdini pentru nevazatori, interpreti pentru limbajul semnelor (mimico-
gestual) si subtitluri la emisiuni televizate sunt toate exemple familiare ale modalitatilor prin care viata este din ce in ce mai
accesibila pentru persoanele cu dizabilitati. Nu numai ca aceste exemple introduc accesibilitatea ca parte integratd a vietii dar
sunt importante atat moral cat si social pentru ca promoveaza incluziunea si egalitatea de sanse intr-o lume in care majoritatea
celor dintre noi nu sunt afectati de ele. V-ati gandit insd daca (e-)cursurile pe care le oferiti sunt ,accesibile” pentru cei mai
putini favorizati ai sortii? Din ce in ce mai multi educabili sunt angajati in e-learning iar printre ei un numdr semnificativ adre-
seaza nevoi / cerinte educationale speciale (CES). Resursele digitale de invitare si cele bazate pe web ar trebui sd ofere asistentd
/ suport / sprijin in procesul de invatare si sd nu impund bariere suplimentare pentru utilizatorii cu CES. Exista multe nevoi
educationale speciale, fiecare cu propriul set de cerinte specifice in procesul de predare-invitare. Nu ne permite spatiul si nici
nu este aici locul sd adresdm intreaga paleta de chestiuni de specialitate, precum si solutii diferentiate, dar poate cd urmatoarele
sugestii va vor ajuta sd descélciti mai usor aspectele de accesibilitate tehnologicd. Aceste sugestii au fost ficute de profesori
cu experienta in lucrul cu elevi cu CES, intr-o serie de contexte de predare. Cu toate acestea, va recomanddm sd apelati la un
specialist care sd va indrume in alegerea celei mai bune strategii pe care sd o utilizati in clasd (de exemplu cordonatorul CES pe
scoald, psihopedagogul scolii etc.) INAINTE de inceperea lectiei. Nu uitati ca o strategie gresitd poate cauza mai multe proble-
me decat niciuna. INTOTDEAUNA cereti sfatul specialistilor ...

Deficiente de auz

Fara prea mult efort puteti sa subtitrati clipuri video de pe YouTube cu propriul siu editor sau folosind, de exemplu, Caption-
Tube. Un pic mai complicata este operatia de ,,captioning” Aceasta are ca scop descrierea tuturor secventelor sonore, dialog
vorbit si informatii fard sunet, precum identitatea vorbitorilor, maniera in care vorbesc, intonatia etc., impreuna cu orice bucata
muzicald sau efecte sonore, folosind cuvinte sau simboluri. Un program gratuit special pentru a adduga subtitrare pentru per-
soanele cu dizabilitati de auz este MAGpie. Acest program exporta textele in diferite formate precum Microsoft SAMI, SMIL
(Quicktext of RealText) si W3C DXFP. Puteti obtine informatii suplimentare consultdnd site-ul NCAM http://ncam.wgbh.org/
invent_build/web_multimedia/tools-guidelines/magpie2helpcontents O vizita la www.dcmp.org - bibliotecca care permite
acccesul la peste 4000 de clipuri educationale subtitrate - merita tot timpul. Elevii care nu se simt confortabili cu resurse de
invétare audio vor fi, indirect, beneficiarii acestei actiuni.



http://freemusicarchive.org/
http://www.dcmp.org/

Deficiente de vedere
(Posibile beneficii si pentru educabilii dislecsici)

Pentru elevii cu deficiente de vedere este important s afisati informatiile cat mai simple si/sau nealterate de caracteristici
de imbogatire a fonturilor precum si intr-un format consistent de la o pagina-ecran la alta. Acest lucru demonstreazi eficienta
cititoarelor de ecran precum JAWS, Natural Reader, Voice Over sau Dspeech.

MS Word

o folositi Stilurile pentru titluri si antete

o pentru a scrie un text pe mai multe coloane nu utilizati tabele, ci optiunea corespunzatoare Coloane din panoul de control
pentru setdrile de pagind si furnizati suficient spatiu alb

o folositi o mérime de font adecvata si seturi de caractere fard serife; utilizarea majusculelor este mult mai adecvatéd decat
caracterele italice, ingrosate sau condensate

o addugati text alternativ pentru grafice

« folositi punctuatia in mod adecvat

o aplicati metoda KISS (Keep It Short and Simple - mentine textul scurt si simplu) - propozitii de 15 cuvinte si paragrafe din
maxim 4 propozitii

o includeti legaturi web in text (hypertext): selectati textul, faceti clic dreapta, in fereastra de dialog care apare introduceti
adresa web corespunzitoare

« MS Word permite verificarea documentelor pentru caracteristicile de accesibilitate. Pentru aceasta mergeti pe meniul
File<Info si alegeti din ‘Check for issues’ butonul ‘check accessibility. Word va indica ce chestiuni de accesibilitate nu sunt
acoperite si va afisa o lista de sugestii si sfaturi. Acest lucru este posibil insa doar pentru versiunile 2010 si 2013 ale pache-
tului Microsoft Office.

PDF

o daci preferati formatele PDF, salvati documentul Word in format .pdf- faceti clic pe ‘options’ si bifati caseta pentru “docu-
ment structure tags for accessibility”

o daca vd decideti sa utilizati documente in format PDE, verificati gradul de accesibilitate cu ajutorul instrumentului pus la
dispozitie de organizatia elvetiand Zugang fiir alle.

Prezentdri

« nu incércati slide-urile cu text

« folositi un font de minim 24pt si un zoom de 100%

« folositi pentru design formatele sugerate

« atunci cand folositi culori, verificati cum apar ele pe ecran cu ajutorul aplicatiei Vischeck (www.vischeck.com)
« nu folositi pentru fundal culori luminoase, au un efect de stralucire intermitenta

o pentrua crea prezentari accesibile folositi programele online Eric Meyers S5 si HTMLSlidy.

Luati in considerare si convertirea tuturor materialelor de tip text in format HTML. Astfel sarcina cititoarelor ecran este mult
usurata, ceea ce vine in sprijinul unei navigari confortabile.

Includeti comentarii audio in momentele importante ale lectiilor, de exemplu pentru sarcinile de evaluare si testare a cunostin-
telor, la inceputul sau la sfarsitul unui capitol etc.

Video

Descrierile audio care insotesc un material video pot fi un real folos in anumite contexte. In special cand vine vorba de descri-
erea imaginilor relevante. Comentariile sonore pot include informatii despre caractere, actiuni, limbaj corporal, fundaluri etc.
utile in cazurile in care secventele video nu sunt suficient de descriptive pentru ca elevii sé le inteleaga. Nu este usor sa faceti dvs.
singur acest lucru dar nici imposibil. Puteti incerca pentru descrieri audio aplicatia JW FLV Player care se bazeaza pe fisiere de
tip MP3. Obtineti astfel de fisiere folosind Audacity (pentru Windows, Macintosh si Linux). Daci clipurile video au o lungime
apreciabild va sugerdm si folositi sincronizarea audio direct pe imagini. Un program simplu ca Windows Movie Maker (inclus



http://www.vischeck.com/

din versiunea Windows XP in toate pachetele) sau iMovie (pentru Mac OS X) este suficient. Odata inregistrarea audio incheiata,
includerea fisierului MP3 se poate face in JW FLV Player cu o singura linie de cod.

Epilepsie gi alte dizabilitati de acest tip

Imaginile stralucitoare si cele intermitente trebuie evitate. Acestea pot provoca leziuni. Plaja de valori care trebuie evitatd este
cuprinsa intre 2-55Hz.

Aplicatia Photosensitive Epilepsy Analysis Tool (PEAT) este o resursa gratuitd, descércabild, care permite identificarea posibilelor
leziuni in continuturile web si software. Evaluarea realizata de PEAT se bazeazd pe un motor special creat pentru web si aplicatii
de calculator. PEAT poate fi de un real folos pentru determinarea animatiilor si a secventelor video susceptibile a crea leziuni.
Nu tot continutul trebuie evaluat cu PEAT, ci doar cel bazat pe animatie si cel care contine secvente video de tip flash sau tran-
zitii rapide intre fundalurie in culori deschise si cele inchise.

Elevii care sunt usor distrasi in timpul lectiilor (de exemplu cei cu ADHD) adesea gasesc dificil sa se concentreze asupra unui
continut care are inclus in corpul sau ecrane care palpéie sau grafice animate.

In randurile care urmeaza am inclus cateva recomandari pentru crearea de materiale accesibile:

« evitati sa folositi pentru butoane grafice/imagini, dar dacd trebuie sé le folositi utilizati tagul ALT pentru a descrie functia acestora

« includeti comentarii audio in momentele de maxim interes ale lectiei: instructiuni pentru rezolvarea testelor sau a altor
sarcini de evaluare, o scurtd prezentare sau un podcast la sfarsitul sau inceputul unui capitol / unitati de invatare

« oferiti suficiente informatii despre aspectul general al suportului teoretic si utilizati in regim intensiv mecanisme de navigare

o includeti referinte bibliografice sau o lista de link-uri catre site-urile si instrumentele online folosite in predare. De exemplu,
daca predati teorema lui Pitagora o buna idee ar fi sa includeti trimiteri bibliografice catre biografia sa sau alte site-uri de
interes. Includeti un mic indiciu pentru fiecare link astfel incét elevii sa stie daca vor fi directionati pe un alt site si ce fel de
informatii sunt disponibile la noua locatie virtuala.

o testati website-ul, linkurile sau alte pagini create folosind un browser bazat doar pe text (ca de exemplu Webbie) sau un pro-
gram de navigare care are dezactivate optiunile de afisare ale graficelor si volumul pentru sunetul din difuzoare

o includeti taguri ALT pentru grafice, imagini si orice ilustratie

o incurajati utilizatorii sa isi ajusteze singuri marimea fontului

« cind folositi camere de chat sau forumuri de discutii postati si un fisier text care cuprinde conversatiile (log file).

Tehnologia de asistare

Daca sunteti preocupat de gradul de accesibilitate al materialelor pe care le concepeti sau doar doriti sd va ajutati elevii sd foloseasci
tehnologii ajustate nevoilor lor, vd recomandédm in cele ce urmeazi o serie de aplicatii si instrumente gratuite, disponibile online:

http://access.uoa.gr/ ATHENA/eng/pages/home
http://wac.osu.edu/conferences/emrc08/free_at.html
http://www.jisctechdis.ac.uk/techdis/technologymatters/FOSS
http://udltechtoolkit.wikispaces.com/Home

Alte resurse:

http://www.jisctechdis.ac.uk/techdis/home

http://www.kuleuven.be/diversiteit/digitaletoegankelijkheid
http://www.vita.virginia.gov/uploadedfiles/vita_main_public/unmanaged/library/accessibility/developingaccessiblee-lear-
ning.pdf’pingaccessiblee-learning.pdf
https://www.norquest.ca/NorquestCollege/media/pdf/centres/learning/Accessibility-to-E-Learning-for-Persons-With-Di-
sabilities-Strategies,-Guidelines-and-Standards.pdf

http://webaim.org

https://www.accessibility.nl
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I Create to Educate
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LessonPaths
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Paper.li.

Pathbrite
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Pixton
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Poverty is not a Game
Prezi

Print Friendly
Professor Word
QR codes
Quandary
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RealtimeBoard
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Scistarter

Scoop.it

Scratch
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Search Research blogspot.
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Soundcloud
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Spreaker
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CONCLUZII

Conceptul de competenta cheie a fost introdus in management ca o abordare a identitatii. In mediul de afaceri competentele
cheie sunt considerate esentiale daca se doreste cresterea si dezvoltarea. Descentralizarea extremad poate face acest lucru dificil
in conditiile in care afacerile devin din ce in ce mai dependente de resurse si servicii externe. In acest sens, competentele cheie
reprezintd calea spre invatarea colectiva intr-o organizatie, pentru coordonarea diferitelor aptitudini si integrarea a mai multor
fluxuri informationale si decizionale.

Din aceastd perspectiva, competentele cheie in diferite etape ale invétarii de-a lungul vietii sunt despre aspecte comune ale
invatdrii: aptitudini, competente, abilitati si deprinderi care definesc cine suntem si cum ne credm viitorul. Asadar, importanta
lor nu poate fi subestimati. Achizitionarea lor este esentiala pentru a obtine succesul in societate.

Ca indivizi suntem toti diferiti - asa si procesul de invétare al fiecdrei persoane. Prin urmare, capacitatea de a adopta si ,,hrani”
competentele cheie in contexte de studiu diferite devine esentiald. Dar, daca consideram cé ele sunt mai importante decat insusi
subiectele predate in ce mod vom trece la achizitia acestora fara a perturba procesul normal de predare-invatare care are ca scop
finalitati educationale? Aceasta este intrebarea la care ghidul prezent a incercat sa ofere raspunsuri, indicand potentialul imens
pe care il reprezintd instrumentele disponibile online, ce dezvoltd competente cheie la elevi in toate disciplinele pentru care se
pregitesc/incluse in curriculum.

Aceste noi instrumente vor schimba rolul profesorului, necesitand din partea acestuia o diagnosticare aprofundati a propriilor
metode de predare, o creionare a unor scenarii de invétare care sa conduca la stabilirea acelor competente cheie necesare pentru
disciplina sa, ce instrumente sunt disponibile, cum functioneazi si cum elevii le pot folosi cat mai eficient. Profesorii, indiferent
de disciplina predaté vor sé isi ajute elevii sd achizitioneze cunostinte, deprinderi, abilitdti si atitudini ce le vor asigura un start
in viata. Speram ca acest ghid va intinde o mana de ajutor astfel incat totul sd devina interesant, nou si, de ce nu, distractiv.

Prof.Dr. Koen DEPRYCK

Vrije Universiteit Brussel
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imeni nu poate afirma cu certitudine ca actul predarii e simplu. E

insotit mai mereu de provocari. In ultimul deceniu suntem convingi ca

vi s-a cerut sd va personalizati invatarea, sd integrati tehnologia atat

in clasd cat si in afara ei si sd mutati ,,centrul de greutate” curricular
spre achizitia de competente cheie. O poveste frumoasa, cu un final cat se poate de
promitétor pentru viitorul elevilor nostri. Dar de unde incepem?

Acest ghid Taccle2 despre competentele cheie ar putea fi locul potrivit. Veti gasi in
paginile sale peste 100 de idei si activitati de implementat in practica pedagogica,
in vederea achizitiei celor 8 competente cheie. Marea majoritate a activitatilor
sugerate sunt centrate pe elev astfel ca tot ce va rimane de facut este sa le cereti
copiilor sa-si suflece manecile si s se apuce de treaba! Astfel, sperdm noi, cd vom
putea contribui la mutarea accentului dinspre consumatori pasivi de informatie si
tehnologie spre participanti activi.

Profesori din 7 tari europene au identificat ceea ce ei au considerat ca fiind
cunostinte, atitudini, i deprinderi importante in cadrul competentelor cheie.
Urmatorul pas Intreprins a fost gasirea acelor modalitati prin care elevii sa-si
dezvolte propriile competente personale, atitudini si cunostinte in aceste zone.
Fiecare activitate contine cel putin o aplicatie sau resursa digitala (acolo unde a
fost cazul am inclus mai multe exemple). De aceea, cei mai curiosi si mai indrézneti
digital dintre dvs. aveti cuprinse in acest ghid mai mult de 150 de aplicatii online,
diferite, care agteaptd sa fie descoperite, explorate si implementate.

Taccle2 este un proiect finantat din fonduri europene in cadrul Programului de
invé’,care de-a lungul vietii. Ghidul prezent despre competentele cheie este unul
dintr-o serie de cinci. Degi nu este un ghid pas cu pas suntem increzatori cé fiecare
profesor pasionat de profesie va descoperi multe activitati si aplicatii care sa
contribuie la imbunatatirea propriei practici pedagogice.

Prinurmare, plecatiladrum cunoisinu uitati s nelasatiimpresiile dvs. de cdlatorie
pe site-ul www.taccle2.eu.

‘ onderwijs

@ van de Vlaamse
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