CORPUL
EUROPEAN
DE SOLIDARITATE

Iceland I}[ﬂ]

Liechtenstein
Norway grants

anpcdefp @

Erasmus+

Proiecte finantate prin Programul Erasmus+ si prin
Corpul European de Solidaritate care au sustinut
utilizarea tehnologiei informatiilor si a comunicatiei

in educatie si efectele extinse ale acestora

Un sondaj ANPCDEFP

2020




Proiecte finantate prin Programul Erasmus+ si prin Corpul European de
Solidaritate care au sustinut utilizarea tehnologiei informatiilor si a

comunicatiei in educatie si efectele extinse ale acestora

- sondaj 2020 -

In luna mai 2020, ANPCDEFP a derulat un sondaj pe bazi de chestionar, prin care a
urmadrit sa analizeze efectele produse in toate cele cinci domenii ale educatiei si invatarii
de implementarea proiectelor finantate prin Programul Erasmus+ si prin Corpul
European de Solidaritate care au vizat utilizarea tehnologiei informatiilor si
comunicatiei (TIC). Sondajul a evidentiat efectele pe care le-au avut aceste produse dar si
activitatile desfasurate in proiecte, in general, asupra capacitatii institutiilor si
organizatiilor de a gestiona mai bine situatiile de risc sau criza. Este de mentionat
capacitatea personalului, elevilor, studentilor si voluntarilor implicati anterior in
proiecte de a se adapta si de a face fata acestor situatii cu mai multa atentie, rabdare si

disponibilitate spre actiune.

Metodologie" si limitdri ale sondajului:

1. desis-a mentionat explicit cd sondajul se referd la proiecte finantate prin Programul
Erasmus+ si prin Corpul European de Solidaritate, respondentii s-au referit si la proiecte
implementate in perioadele anterioare (LLP, Tineret si precedentele). De aceea,
aprecierea raspunsurilor se va face tinand cont de acest detaliu si, in general, va face
referire la efectele globale ale utilizarii TIC in activitdtile institutionale curente, post-
proiect sau colaterale;

2. proiectele finantate prin Corpul European de Solidaritate nu sunt semnalizate explicit in
liste. Acestea au fost asimilate sectorului de tineret, pe care de altfel il si vizeaza,

3. existd probabilitatea nedetectabild ca mai multi respondenti reprezentand aceeasi
institutie/organizatie sa fi rdspuns la sondaj;

4. categoriile evaluate, care inregistreaza o frecventa de ,1“ au fost insumate si populeaza

categoria ,Altele®, cu specificarea componentei acestei categorii.

Y- Vezi si Anexa 9.




Auraspuns la chestionar 820 persoane reprezentand 26 de tipuri de institutii beneficiare ale
programelor Erasmus+ si Corpul European de Solidaritate. Cei mai multi dintre respondenti
reprezintd institutii de invitimant preuniversitar. In tabelul si diagrama urmatoare este

prezentata repartitia respondentilor, in functie de tipul institutiei/organizatiei din care fac parte:

Nr. Tip institutie/organizatie Numar de %1n total
respondenti | respondenti

1. Scoald gimnaziala 275 33.54
2. Liceu teoretic 174 21.22
3. Liceu tehnic/tehnologic 140 17.07
4. Asociatie 59 7.20
5. Liceu vocational 36 4.39
6. Gradinita 33 4.02
7. Organizatie neguvernamentala 19 2.32
8. | Centru Scolar pentru Educatie Incluzivd/Scoala speciala 17 2.07
9. Fundatie 13 1.59
10. | Universitate 13 1.59
11. | Scoald profesionala 9 1.10
12. | Societate cu Raspundere Limitata 7 0.85
13. | Club/Palat al Copiilor 6 0.73
14. | Institut de Cercetare 4 0.49
15. | Centru Judetean de Resurse si Asistentd Educationala 2 0.24
16. | Inspectorat Scolar Judetean 2 0.24
17. | Muzeu 2 0.24
18. | Altele® 9 110

Total 820 100%

#) Altele include aici: 1 Agentie pentru Dezvoltare Regionali, 1 Bibliotecd, 1 Camerad de comert, 1 Casd a Corpului
Didactic, 1 Directie Generald de Asistentd Sociala si Protectia Copilului, 1 Penitenciar, 1 Scoala Postliceald, 1 Societate pe
actiuni, 1 Sindicat, cu o greutate/pondere specifica totala de 1,10%.
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Figura 1 - Repartitia respondentilor, dupa tipul institutiei (%)
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Institutiile pe care le reprezinta respondentii au implementat intre 1 si peste 100 de proiecte. 67,
44% dintre respondenti au declarat ca institutiile/organizatiile pe care le reprezintd au
implementat intre 1-3 proiecte, adica 553 proiecte. Institutiile ai caror respondenti au declarat un
numadr mare de proiecte sunt institutii de Invatdimant universitar care au implementat proiecte
in toate domeniile Programului Erasmus+ (cum sunt, de exemplu, Universitatea Politehnica din
Bucuresti si Universitatea de Vest din Timisoara). Totalul aproximativ declarat al proiectelor

implementate sau aflate in implementare depdseste 2880 de proiecte.

Cei mai multi dintre respondenti declard ca au implementat proiecte care se adreseazd sau s-au

adresat Educatiei scolare si Formarii profesionale (VET).

Nr. Domeniu Numar de respondenti
1. Educatie scolara 707
2. Formare profesionala (VET) 163
3. Educatia adultilor 103
4. Tineret 74
5. Educatie universitara 15




Figura 2 a - Repartitia respondentilor, dupd sectorul de implementare a proiectelor
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Figura 3 b - Repartitia respondentilor, dupd sectorul de implementare a proiectelor (%)
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La intrebarea:

In calitate de beneficiar Erasmus+/ESC, in ce mdsurd apreciati contributia acestora la cresterea
capacitdtii institutiei/organizatiei dumneavoastrd de a utiliza TIC in activitdtile curente cu scop

de invdtare, atat din sfera educatiei formale cat si invatdrii nonformale?

82,20% dintre respondenti au apreciat ca proiectele implementate/in implementare au
contribuit/contribuie la cresterea capacitatii institutiilor si organizatiilor beneficiare de a utiliza
TIC in activitatile curente cu scop de invdtare, ceea ce reprezinta un indicator clar al valorii

adaugate aduse de Erasmus+/ESC in perioada de criza generatd de pandemia de Covid 19.




Nr. Nivel de apreciere Numar respondenti (%)
1. In mare masura 674 82,20
2. Moderata 128 15,61
3. In mica masura 14 1,71
4. | Nustiu/nu pot aprecia 4 0,49

Figura 3 — Repartitia respondentilor in functie de aprecierea contributiei proiectelor la
capacitatea institutiei/organizatiei de a utiliza TIC
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Principalele activitdti institutionale, in cadrul carora respondentii si-au valorificat competentele,
deprinderile si abilitatile TIC, dobandite in cadrul proiectelor in care s-a implicat
institutia/organizatia reprezentatd, au fost diseminarea si exploatarea de rezultate (89,39% din
numarul total de respondenti) si activitatile curente de invatare in context formal sau nonformal

(87,80% din numdrul total de respondenti).

Numar de selectii . <
. . e e . ’ Procent din numarul total
Nr. Tipuri de activitati (din 820 .
’ . de respondenti (820)
respondenti) ’
1. diseminare/exploatare de rezultate 733 89.39%
2. | activitati curente de Invatare In
context formal sau nonformal 720 87.80%
3. comunicare internd si externa 698 85.12%
4. management 638 77.80%
5. activitati de formare 499 60.85%




Figura 4 - Principalele activitati institutionale in care se valorificd competentele,
deprinderile si abilitatile TIC dobdandite in proiectele Erasmus+/ESC (% din numdr total de respondenti)
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239 respondenti au oferit link-uri catre produse software dezvoltate in cadrul proiectelor
Erasmus+ sau a celor finantate prin Corpul European de Solidaritate. Trebuie mentionata aici
necesitatea ca beneficiarii sa foloseasca terminologia corecta si sa plaseze corect produsele
realizate In categoria cea mai reprezentativa din care acestea fac parte. Facem aceasta precizare,
deoarece desi existd o mare eterogenitate in lista linkurilor catre produsele web dezvoltate (vezi
Anexa 1%) - de la pagini web pe site-urile institutionale, pagini Wiki, fisiere, pagini Padlet,
bloguri, site-uri independente, pagini ale proiectelor eTwinning, pagini de Facebook, adrese ale
unor clase virtuale sau cursuri si continuturi create pentru platforma Moodle - toate sunt livrate

si tratate ca ,platforme online*.

¢ Cele mai multe dintre institutiile sau organizatiile beneficiare, care primesc finantare
prin Programul Erasmus+ si Corpul European de Solidaritate, dezvoltd suporturi web
pentru continuturile asociate proiectelor pe care le implementeaza. Acestea includ date si
informatii despre participarea la evenimente, producerea de rezultate si planificarea
unor activitati sau despre evolutia generald a parteneriatelor si contextelor in cadrul
cdrora proiectele incep, se deruleaza, produc efectele planificate si se finalizeaza.
Suporturile web pot fi site-uri independente, pagini web pe site-uri institutionale,
bloguri, pagini de Facebook etc. - formate determinate de complexitatea proiectelor,
duratd, produse planificate s.a.m.d. Sunt foarte putine proiecte care dezvolta , platforme“
—desi sunt foarte multi beneficiari care folosesc acest termen, cu referire la unul dintre
produsele web dezvoltate prin proiecte. Un site, un blog sau o pagina web pe care sunt
postate linkuri, fotografii, filme sau oricite documente in formate sau in limbi diferite,

nu este o platforma. Gradul de interactivitate pe care il permite un produs software nu

3 Tn Anexa 1 apar 338 de linkuri, furnizate de cei 239 respondenti. O parte dintre acestia reprezint4 institutii/ organizatii care
implementeaza mai multe proiecte simultan sau au furnizat toate reperele web ale acestor proiecte (site proiect, pagina Social
media etc.). Aproximativ 50% dintre linkuri au fost testate. Dublurile si adresele nefunctionale identificate au fost sterse.
(&)




transforma spatiul web in care este plasat acesta intr-o platformad. De exemplu, un joc sau
un instrument de evaluare care permite cursantului sau utilizatorului sa intervina in
desfasurarea unui scenariu sau sd aiba acces la o serie de scenarii este doar un produs
software si nu o platforma. Desi nu existd delimitdri si definitii foarte exacte ale

structurilor software complexe (aici o definitie), platforma ar trebui sa ofere

posibilitatea de a utiliza aplicatii diferite care sa permita realizarea unor functii diferite si
sa aiba capacitatea de a include si exploata ulterior, cu resursele disponibile, alte produse
software sau aplicatii.

e Produsele realizate, ca urmare a utilizarii functiilor unor platforme, sau postate pe
platforme, nu transforma si nici nu altereaza formatul initial al produselor respective. De
exemplu, un fisier video (un film) incarcat pe YouTube, raimane un fisier video si nu un
produs YouTube. (Platforma Youtube include mai multe aplicatii, printre care YouTube

TV, Creator Academy, YouTube for Artists s.a).

Figura 5 - https://11-07.fr Figura 6 - https://euromentor.eu

LA JEUNESSE (RE)AGIT !

Frofe @ducaton s ctopenmes incermatonsie

Mentoring Platform for ¥bung Social Innovators
¢ S MYNNOVA'project

AR e R S N

Figura 77 - https://pearlsroom.com

- >
GLOBE Competence Framework

ERASMUS + Project No. 2017-1-R001-KA202-037352

NEW SKILLS FOR GREEN JOBS, GAME BASED TRAINING TO DEVELOP
TRANSVERSAL GREEN SKILLS IN APPRENTICESHIP PROGRAMMES

w * (o]



https://www.techopedia.com/definition/3411/platform-computing
https://pearlsroom.com/
https://www.competenteverzi.ro/

Figure 9 — http://inclusion.ofetin.ro
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Figure 10 - http://oscarpd.eu/

UL ESTE MMVNTC)

In realizarea produselor software realizate in cadrul proiectelor sunt utilizate cele mai multe

dintre limbile europene, cea mai frecventa prezenta fiind cea a limbii engleze, folosita ca lingua

franca iIn peste o treime dintre raspunsurile care au generat date pentru acest capitol. Asa cum

probabil era de asteptat, limba engleza este silimba cea mai utilizata in proiecte si in care s-au

creat cele mai multe dintre produsele software sau paginile web obtinute ca rezultate finale.

Nr. Limba Frecventa
1. engleza 105
2. romana 56
3. italiani 14
4. franceza 12
5. spaniola 1
6. greaca 10
7- bulgari 9
8. poloneza 8
9- germani 7
10. | Jituanjani 7
1. | portughezd 7
12. | sloveni 7
13. maghiard 6
14. neerlandeza 5
15. ceha 4
16. | croatd 4
17 | turca 2
18. | Altele 3

Total 277

4 Altele include aici: danez3, norvegiana, suedeza

——
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http://inclusion.ofetin.ro/index.php/en/
http://oscarpd.eu/
http://oscarpd.eu/

Figura 11 - Frecventa limbilor utilizate (furnizate de 33,7% dintre respondenti)
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Produse software rezultate din proiectele finantate prin
Programul Erasmus+ si Corpul European de Solidaritate
&

Resurse software utilizate in procesele de invatare

Conform rezultatelor unui sondaj efectuat de Comisia Europeana cu privire la impactul
pandemiei asupra participantilor la mobilitati, gradul de satisfactie privind organizarea
activitatilor virtuale s-a situat, la nivel european, intre 55-71%. Au oferit raspunsuri aproximativ

57.000 de participanti, 74% elevi/studenti si 26 profesori/adulti. Rezultatele sondajului

european sunt publicate pe site-ul CE, de unde pot fi descdrcate si consultate. Sondajul european
a fost derulat in prima parte a lunii mai si s-a suprapus partial cu sondajul organizat de
ANPCDEFP, in Romania. Desi sondajul organizat in Romania nu si-a propus sd sondeze satisfactia
respondentilor cu privire la calitatea activitdtilor virtuale, organizate pe perioada pandemiei, din
testimonialele acestora rezulta nu numai o satisfactie foarte mare dar si surpriza de a se adapta

atat de bine la noile conditii de lucru.



https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/resources/documents/coronavirus-learning-mobilities-impact-survey-results_en
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/resources/documents/coronavirus-learning-mobilities-impact-survey-results_en

1. Aplic competentele dobdndite in predarea de zi cu zi. Experienta anterioard m-a ajutat sd fiu
mult mai flexibila si sa invat din mers zi de zi. Colegii mei fac acelasi lucru. Cea mai importantd
lectie din implementarea proiectelor Erasmus este cG am invdtat ca trebuie sd invat constant,
chiar daca sunt profesor, si cd trebuie sd ajustez din mers ceea ce fac, adaptdndu-md la orice
situatie. De exemplu, am invdtat acum 2 saptamani sa predau online folosind o tabletd graficd.

Si e extraordinar, pentru cd predau ca in clasa!

2. Experienta Erasmus+ m-a ajutat sd devin un cadru didactic pentru care invdtarea si predarea
online nu constituie o provocare insurmontabild si mi-a dezvoltat creativitatea, initiativa,
spiritul de cooperare si de echipd, spiritul civic, sentimentul apartenentei la comunitatea
europeand si increderea in educatie. Sunt foarte recunoscdtoare pentru toate oportunitdtile

oferite de programul Erasmus+.

3. Inaceastd perioadd, in mod special, ne-a fost foarte utild experienta din proiecte, pentru cd am
putut ofert, in momentul inchiderii scolilor, solutii de lucru deja testate. Am continuat munca pe
platforma eTwinning, atat in cadrul proiectelor Erasmus+, cdt si pentru predare/invatare cu
elevii. De asemenea, am folosit materiale create in cadrul proiectelor (de exemplu, coduri QR,
tutoriale, aplicatii de editare video, aplicatii de evaluare, precum Kahoot si Quizziz,
instrumentele pentru videoconferinte pe care le foloseam deja in proiectele noastre Erasmus+ (in
intalnirile profesor-profesor am folosit Adobe Connect; cu elevii am putut utiliza Zoom,
Hangouts, Webex si Skype). Trecerea in online a fost mult mai usoard pentru grupurile de elevi si
profesori care fac parte din proiectele Erasmus+. Mai mult, am pus la dispozitia colegilor toatd
expertiza din proiecte, materiale create de noi, tutoriale, resurse, pentru a inlesni predarea

online.

Respondentii mentioneaza mai multe categorii de site-uri si resurse TIC pe care le folosesc
frecvent in cadrul institutiilor/organizatiilor lor, ca urmare a participarii la proiectele Erasmus+

si Corpul European de Solidaritate care au vizat utilizarea acestor resurse in educatie/invatare:

1. site-uri ale proiectelor Erasmus+;”

2. site-uri ale proiectelor eTwinning;

3. bloguri ale proiectelor;

5 Vezi si Anexa 1.
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. site-urile institutionale proprii si ale partenerilor;

site-uri de promovare, diseminare;

site-uri de documentare privind activitdtile proiectului;

Nooow p

site-uri pentru ocuparea locurilor de munca;
site-uri STEM;

site-uri si platforme educationale;

© ®

10. site-uri ale unor proiecte internationale cu tematicd relevanta,

11. site-uri care oferd resurse pentru managementul de proiect;

12. site-uri ale trusturi media care faciliteaza dezvoltarea competentelor lingvistice;

13. site-uri oficiale: Parlamentul European, Comisia Europeana, Agentia Nationala,
Erasmusplus.ro, Corpul European de Solidaritate, IS], MEC;

14. site-uri care ofera informatii si imagini care pot fi utilizate ca materiale didactice;

15. site-uri unde se gasesc dictionare sau alte facilitati de traducere online;

16. alte site-uri care oferd resurse diverse (manuale digitale, fise de lucru, fise de evaluare,
filme tematice, testimoniale etc.);

17. pagini wiki;

18. reviste si jurnale online.

Pe langa numarul extrem de mare de produse software dezvoltate in cadrul proiectelor Erasmus+
- gazduite pe website-uri gandite sa devina surse de resurse pentru institutiile coordonatoare si

partenerii de proiect dar si pentru alte institutii similare - sunt folosite cu precdadere resurse

online si virtuale gratuite sau de tip Open Source®. Pentru prelucrarea de resurse pasive si
documente text, imagini, secvente sonore sau video, cel mai frecvent este mentionata suita MS

Office 365, urmata de programe online sau offline din pachetul Adobe.

O parte dintre respondentii din invatimantul scolar”) subliniaza faptul cd produsele software si
aplicatiile sunt utilizate atat pentru organizarea si derularea activitatilor scolare cat si a celor

extra-curriculare.

Analiza produselor software folosite de respondenti pentru a-si desfasura in bune conditii
activitdtile In aceastd perioada a fost destul de dificila, in special din cauza eterogenitatii

categoriilor de aplicatii mentionate si a listarii ,]a comun® a:

- aplicatiilor online si softurilor offline care realizeazd, de multe ori, produse similare dar

care provin din pachete care trebuie cumparate;

6 L . . "

) Vezi si Anexele 2, 3 si 4 pentru mai multe detalii.
7) Frecventa cu care ne referim la aceastd categorie de respondenti este mai mare deoarece aproximativ 2 treimi dintre
raspunsuri au fost furnizate de reprezentanti ai unor institutii din invatamantul preuniversitar.

(1)




- site-urilor cu diverse oferte, optiuni si functionalitati (documentare, organizare de

concursuri etc.), alaturi de aplicatii.

Totusi, se diferentiaza cateva categorii de aplicatii si produse software care sunt folosite intr-o

masurd mai mare de cdtre respondenti, in activitdtile lor si care:

1. sustin activitatea didacticd de predare - invdtare — evaluare;
2. faciliteazd comunicarea/interactiunea rapida online;

. faciliteaza organizarea de videoconferinte;

. permit editarea foto - video;

. faciliteaza promovarea/diseminarea;

[=2 % S ~ N V)

. permit editarea si/sau traducerea de texte;

. ajutd la crearea de carti — brosuri - infografice - afise - prezentari;

N

. permit organizarea unor activitati de invatare/training prin joc (Gamification);

. faciliteaza realizarea de sondaje;

© w

10. permit stocarea si accesul colaborativ la documente si librarii de fisiere;

11. faciliteaza transferul fisierelor de dimensiuni mari;

12. permit realizarea de activitdti sau materiale educative pentru elevii cu CES sau persoanele
cu dizabilitati (vezi si Anexa 6);

13. permit realizarea unor actiuni specifice (de exemplu, aplicatii dedicate pentru robotica,

imprimare 3D, monitorizarea practicii scolare etc.)

Figura 12 — Cele mai utilizate aplicatii/produse software in institutiile/organizatiile care implementeazd proiecte finantate prin
Programul Erasmus+/Corpul European de Solidaritate
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Actionbound - aplicatie interactiva prin intermediul cdreia se pot crea jocuri de descoperire

interactive (treasure hunt);

Adobe Spark - aplicatie care permite crearea de afise, brosuri, buletine informative,
prezentari care pot include texte, fotografii si linkuri catre fisiere video postate pe Youtube

etc.; disponibil in varianta gratuitd sau cu abonament;

Adservio - aplicatie cu o interfata intuitiva si un spatiu de stocare nelimitat, permite crearea
de grupuri si clase, alocarea si corectarea temelor, programarea tezelor si testelor, urmadrirea

progresului elevilor;
Animoto - aplicatie care permite realizarea de prezentari si filme;

Anki - aplicatie pentru crearea de flashcards (carduri care au o Intrebare scrisa pe o fata iar pe

verso se gaseste raspunsul);

ASQ - aplicatie romaneasca pentru elevi, profesori si parinti (recompense, teme, studiu

interactiv etc.)
bit.do; bit.ly — aplicatii care permit prescurtarea si personalizarea linkurilor prea lungi

Book Creator - instrument simplu pentru crearea cartilor digitale. Se pot crea propriile

resurse didactice utilizand text, imagini, audio si video, link-uri diverse;

Classkick - aplicatie disponibild pentru iOS si Android; acopera intregul ciclu de predare -

invdtare - evaluare; se adreseaza elevilor, profesorilor si parintilor;

Coursera - site web pe care peste 200 de universitdti, organizatii si companii de top din
intreaga lume publica o serie de cursuri (3900+) pe cele mai variate teme. Multe dintre aceste
cursuri sunt gratuite dar exista si cursuri care se pot parcurge contra cost. Se elibereaza

certificate de finalizare a cursurilor, contra cost;

Easyclass — sistem de management al invatdrii (Learning Management System — LMS) -
permite educatorilor sa creeze clase digitale; se pot stoca materialele de curs online;
gestioneaza discutiile la clasd; da teme, exercitii, chestionare si teste; se monitorizeaza temele
nerealizate si rezultatele obtinute de elevi, se poate oferi feedback. Cursantii pot fi angajati

eficient in diverse activitati;

8 _

pe Youtube se pot gési tutoriale de utilizare ale aplicatiilor/resurselor.

(1)



https://en.actionbound.com/
https://spark.adobe.com/sp/
https://www.adservio.ro/
https://animoto.com/
https://apps.ankiweb.net/
https://asq.ro/
http://bit.do/
https://app.bitly.com/
https://bookcreator.com/
https://classkick.com/
https://www.coursera.org/
http://www.easyclass.com/

Edmodo - platformad de comunicare, colaborare si coaching pentru scolile, profesorii si
parintii elevilor de panad la 18 ani (K-12); include aplicatii educationale; permite partajarea de

continut, distribuirea de teste si gestionarea comunicarii cu elevii, colegii si parintii;

Edpuzzle - o platforma unde se pot crea lectii bazate pe materiale video preexistente, prin

inserarea de explicatii sau Intrebdri;
Filmigo - aplicatie/editor video disponibil pe iOS - Apple;

Flipgrid - aplicatie gratuitd, disponibilad pentru iOS 10+ si Android OS 5+, cu interfata web,
care permite utilizatorilor sa creeze grile de facilitare a dialogurilor video. Fiecare grila
constd Intr-un panou de mesaje in care se pot transmite teme de discutie. Reactiile la temele
propuse constau in rdspunsuri video de 9o de secunde care pot fi votate de ceilalti

participanti.

G Suite for Education - pachet de aplicatii dezvoltat de Google (vezi si Anexa 3);

GeoGebra - aplicatie pentru predarea matematicii (geometrie, algebra, grafice etc.),

disponibilad pentru mai multe niveluri educationale;

Google Expeditions — aplicatie care permite elevilor si profesorilor sd exploreze lumea prin

intermediul celor 1000 de tururi ale realitatii virtuale (VR) si 100 tururi ale realitatii
augmentate (AR). Poti inota cu delfinii, explora diverse spatii (galerii, muzee, spatiul) fara sa

iesi din c(1)asa. Este necesar ca aplicatia sa fie instalatd pe un dispozitiv mobil.
Hot Potatoes — aplicatie care permite crearea de teste, exercitii etc;
Issuu - vezi Adobe Spark;

Kahoot - permite invatarea si testarea prin joc; tehnologia este folosita in scoli si in alte
institutii de invatamant; jocurile , kahoots” sunt teste cu alegere multiple, generate de

utilizator, care pot fi accesate prin intermediul unui browser web sau al aplicatiei Kahoot;

Kinderpedia - aplicatie interactiva de invatare/comunicare, disponibila pe web si pe

dispozitive mobile, in 12 limbi, printre care si romana;

Learning Designer - instrument online pentru proiectarea activitdtilor de predare si invatare

online; necesita inregistrare;

Learningapps - aplicatie Web 2.0 conceputa pentru a sprijini procesele de invatare si predare

prin module interactive; disponibild in mai multe limbi, printre care si romana;

Madmagz - (vezi si Adobe Spark) — permite crearea si tiparirea de publicatii; dezvoltatorul

aplicatiei este francez;

Magisto - aplicatie care permite realizarea de filme scurte si editarea video, contra cost;
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https://www.edmodo.com/
https://edpuzzle.com/
https://apps.apple.com/us/app/video-editor-photo-editor/id1460222275
https://info.flipgrid.com/
https://edu.google.com/products/gsuite-for-education/?modal_active=none
https://www.geogebra.org/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.vr.expeditions&hl=en
https://hotpot.uvic.ca/
https://issuu.com/tryissuu?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=&utm_content=&utm_term=issuu&utm_sitelink=%7bsitelink%7d&gclid=Cj0KCQjwupD4BRD4ARIsABJMmZ-wEC9E9k0Wt72F0BZK0JORl10xNSgO9gRW7G5V0BeyQ-WaQW5ezi0aAnebEALw_wcB
https://kahoot.com/
https://www.kinderpedia.co/
file:///C:/!!_COKI_2020/!!_LUCRU_HOME/!_ERASMUS/07_HO_JUL_LUCRU/CHESTIONAR_ORG/Learning%20Designer
https://learningapps.org/login.php
https://madmagz.com/
https://www.magisto.com/

Mathgametime, Mathgames - matematica, invatare si evaluare prin joc;

Mentimeter - permite introducerea unor elemente de interactivitate in situatii in care este
necesar acest lucru; permite colectarea impresiilor participantilor la un curs/o intalnire

online sau offline, realizarea de Word Clouds etc.;

Meta-chart - produs online care permite realizarea de grafice online (echivalentul lui Charts
din Excel);

Mindomo - aplicatie care permite realizarea de hdrti mentale colaborative; varianta extinsa

este disponibild contra cost;

Padlet - un instrument care permite contributia colaborativa la rezolvarea unei sarcini; poate
fi folosit si pentru invdtare prin expunerea si evaluarea temelor si partajarea resurselor; poate
fi folosit si pentru: obtinerea de feedback, formularea de reflectii asupra temelor predate,
exprimarea punctelor de vedere proprii; este un bun instrument pentru colectarea ideilor;
utilizatorii pot addauga link-uri, videoclipuri, imagini; cei care colaboreaza pot cere sugestii

sau solutii pentru rezolvarea unor probleme.
Quizizz - permite crearea unor teste de evaluare sau participarea la testele deja existente;
Quizlet - permite crearea/definirea de fise, flashcard-uri, jocuri de invatare/predare;

School Education Gateway - platforma europeana dedicatd Invatamantului preuniversitar;

ofera resurse, cursuri online si acces la informatii privind proiecte educationale;

Skype - aplicatie de telecomunicatii, specializata in furnizarea de servicii de comunicare
video si audio Intre computere, tablete, dispozitive mobile etc.; ofera servicii de mesagerie

instantanee; utilizatorii pot transmite si primi fisiere text, foto, video si audio;

Socrative - aplicatie care permite evaluarea elevilor, vizualizarea in timp real a nivelului lor

de intelegere a unei teme, organizarea pe clase si sub-clase etc.;

Stop Motion Studio - aplicatie care faciliteaza crearea de animatii prin metoda stop motion

(ulterior animatii se pot utiliza In activitati didactice);

Story Jumper - aplicatie care permite crearea online a unor carti ilustrate; lucrul in online
este gratuit; descdrcarea cartilor si comandarea unui exemplar tiparit se face contra cost;

limba engleza;

StoryBird - aplicatie care permite dezvoltarea competentelor de scriere creativa in limba
engleza ale copiilor si tinerilor; disponibila pe iOS si Android; (utilizarea se face contra cost;

se oferd o siptamana de utilizare gratuitd);

Symbaloo - aplicatie Android gratuitd; permite gestionarea, organizarea si distribuirea de

resurse web (linkuri) catre produsele software necesare dezvoltarii de activitati. Poate fi
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http://www.mathgametime.com/
https://www.mathgames.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.meta-chart.com/
https://www.mindomo.com/
https://padlet.com/
https://quizizz.com/
http://www.quizlet.com/
https://www.schooleducationgateway.eu/en/pub/in
https://www.skype.com/en/
https://www.socrative.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=en
https://www.storyjumper.com/
https://storybird.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.symbaloo.android&hl=en

folositd pentru documentare, proiecte educationale, portofolii. Symbaloo Learning Paths -
componentd a aplicatiei care permite crearea unor planuri de lectie sau participarea la
lectiile digitale deja create; temele mari sunt impartite in sub-teme (care pot fi asociate
lectiilor individuale); materialul audio din lectiilor existente poate fi tradus Intr-un numar

mare de limbi, inclusiv in romana; vezi si Wakelet;

Ted-Ed - canal de YouTube al TED - ONG media American - care publica filme si animatii care
pot fiincluse in activitdtile de predare; contine planuri si scenarii de lectii, pe diferite teme si
destinate unor grupe diferite de varsta, activitati gata realizate care pot fi utilizate de

profesori; accesul la subtitrarea in altd limba se face prin facilitdtile oferite de YouTube;
TinkerCAD - aplicatie gratuita care ajuta la Insusirea notiunilor de design 3D si coding;

Udemy - cursuri online (100.000+), contra cost dar la preturi foarte mici; permite

utilizatorilor sa construiasca si cursuri personalizate;

Vimeo - spatiu web care ofera servicii de gazduire, creare si prezentare a productiilor video

(filme); este disponibila si o facilitate de live streaming;

Wakelet - aplicatie Android gratuitd; permite salvarea, organizarea si distributia de
continut; poate fi utilizata pentru crearea si distribuirea de portofolii educationale; vezi si

Symbaloo;

Webex, Zoom - aplicatii care permit organizarea de videoconferinte si lucrul colaborativ
online; dispun de facilitdti de organizare, contributie si exploatare in comun a unor resurse,

pe durata intalnirilor online; au variante gratuite si variante contra cost;

WebQuest - site Web 1.0 cu biblioteci de proiecte pe diferite teme; se pot crea webquest-uri -

este necesara cunoasterea minimald a HTML;

Whatsapp - serviciu gratuit de mesagerie (text si voce); aplicatia este disponibild pe Android
s110S; versiune pentru interfatd browser si dispozitive mobile; permite utilizatorilor sa
efectueze apeluri vocale si video si sa partajeze imagini, documente, locatiile unde se afld etc,;

este detinut de Facebook;

YouTube - platforma complexa care permite crearea, incarcarea, accesul si distributia
materialelor video; in ultimii 2 ani s-au addugat functionalitati noi; este detinut de Google; in
perioada acutd a pandemiei a fost foarte solicitat, de aceea calitatea materialelor a fost

redusa cu 25%, pe o perioada de o luna.
Bonus:

- Erasmus+ pentru profesorii de fizica — produse ale unui proiect Erasmus+;

- Cele mai bune platforme online - in opinia unui reprezentant al Generatiei Y (,millenial“ - n. 1987).
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https://learningpaths.symbaloo.com/
https://ed.ted.com/lessons?direction=desc&sort=featured-position
https://www.ted.com/
https://www.tinkercad.com/
https://www.udemy.com/
https://vimeo.com/
https://wakelet.com/
https://www.webex.com/
https://zoom.us/
https://webquest.org/
https://www.whatsapp.com/
https://www.youtube.com/
https://www.pearltrees.com/crist_nycol/fizica-de-acas/id31020879
https://www.adamenfroy.com/best-online-course-platforms

Discipline si activitati de invatare in care se folosesc cu

precadere aplicatiile software si resursele TIC

Evidentierea mai compactd a domeniilor sau activitdtilor in care se utilizeaza resursele TIC a fost
destul de dificila din cauza inconsistentei terminologice abordate de respondenti. Cu toate
acestea, am Incercat o uniformizare a domeniilor si disciplinelor abordate, cu scopul obtinerii
unei imagini cat mai apropiate de realitate. Din acest motiv, pentru unele domenii care acopera
activitati dintre cele mai diverse si se adreseaza unor grupuri tinta extrem de variate a fost folosit
un ,termen umbreld“. Unul dintre aceste cazuri este cel al domeniului Formarii care contine cel

putin urmatoarele:

e Formare continud a specialistilor care lucreaza cu persoane cu dizabilitati;

e Formare profesionald,;

e Formare social-media pentru seniori;

e Formarea adultilor;

¢ Formarea cadrelor didactice;

e Formarea continua a specialistilor care ofera servicii educationale;

e Formarea educatorilor de adulti din medii dezavantajate;

e Formarea membrilor si voluntarilor diferitelor organizatii privind utilizarea TIC
in educatie;

e Formarea profesionald a personalului din domeniul social;

e Formatori si consilieri care lucreaza cu migrantii.

Aceeasi regulad s-a aplicat si domeniul Abordare integrata, care se referad aici la aplicarea TIC la
toate disciplinele care se predau in cadrul unor scoli. Activitatile extracurriculare se adreseaza
unor preocupadri foarte variate ale elevilor, se desfdsoara pe clase sau pe scoald, in afara orelor de
curs si apeleazad la aplicatii sau resurse software. De altfel, este o corelatie evidenta Intre aceste
activitati - artd decorativa, ateliere de lecturd, diferite cercuri - dans, informaticd, muzicad,
picturd, sah, club de dezbateri, expozitii virtuale, foto-cineclub, grafica 3D etc. si o parte dintre

aplicatiile prezentate mai sus.

O mare parte dintre celelalte discipline/activitati si domenii au fost preluate cu denumirile
furnizate de respondenti, dar o simpla trecere prin tabel arata ca inca mai exista suprapuneri
intre disciplinele si domeniile in care s-au utilizat resursele informatice. Scopul acestei liste este
de a prezenta varietatea activitatilor de invatare unde se pot folosi aplicatii si resurse software si
de a-i ajuta pe beneficiarii proiectelor sa gaseasca aplicatiile potrivite nevoilor lor. Inclusiv

pentru materiile care pot parea inabordabile din acest punct de vedere (asa cum apar, de
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exemplu, educatia fizica si sportul in cateva dintre raspunsuri, discipline la care se utilizeaza

explicit TIC, in cel putin 6 alte cazuri).

Nr. Denumirea disciplinei/activitatii/domeniului Frecventa
1. Informaticd [ TIC 82
2. Geografie 66
3 Comunicare 41
4 Istorie 40
5 Biologie 38
6. Fizica 36
7 Chimie 36
8 Stiinte 35
9 Diseminare 29
10. Abordare integrata 26
11. Arte vizuale si abilitati practice 23
12. Activitati extracurriculare 23
13. Limbi straine 21
14. Consiliere si orientare profesionald 20
15. Formare 16
16. Tehnologii 13
17. Educatie sociala 13
18. Predare online 11
19. Educatie tehnologica 10
20. Evaluare 9
21. Consiliere 9
22. Limba si comunicare in limba romand 9
23. Film si televiziune 9
24. Educatia adultilor 9
25. Educatie nonformala 9
26. Educatie plastica 8
27. Discipline tehnice 8
28. Productie media online 8
20. Comunicare 8
30. Educatie antreprenoriala 8
31 Dirigentie 7
32. Educatie civica 6
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33. Economie 6
34. Discipline socio-umane 6
35. Domeniul limba si comunicare 6
36. Domeniul productie media - radio 6
37. Discipline de specialitate 6
38. Invatamant prescolar 5
30. Management 5
40. Invatamant primar 5
41. Religie 5
42. Matematica 5
43. Antreprenoriat si antreprenoriat social 5
44. Dezvoltare personala 5
45. Domeniul om si societate 4
46. Discipline tehnologice 4
47. Consiliere si orientare scolara 4
48. Educatie pentru sandtate 4
49. Psihologie 4
50. Activitati de formare 4
51. Educatie muzicala 4
52. Educatie fizica 4
53. Predare - invatare - evaluare 3
54. Editare video 3
55. Educatie artistica 3
56. Consiliere psihopedagogica 3
57. Cultura civica 3
58. Educatie pentru mediu 3
59. Predarea online 3
60. Educatie scolara 3
61. Educatie ecologica 3
62. Activitati de Invatare 3
63. Voluntariat 3
64. Robotica 2
65. Ecologie 2
66. Muzica 2
67. Computere 2
68. Cetatenie 2
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69. Arhitectura si design 2
70. Terapii educationale complexe si integrate 2
71. Educatie muzeala 2
72. [storie 2
73. Documente colaborative 2
74. Literatura 2
75. Electronica 2
76. Educatia tehnologica 2
77. Sport 2
78. Discipline economice 2
79. Constructii 2
8o. Mentorat 2
81. Invatare si evaluare 2
82. Educatie financiard 2
Total®) 854 [[ 1011

1. laintrebarile sondajului au raspuns 820 de persoane reprezentand 26 de tipuri de
institutii si organizatii (vezi Figura 1); cele mai multe au reprezentat sectorul scolar (67%);
de aceea, o mare parte dintre datele analizate se refera la acest domeniu, iar o eventuala
extrapolare sau interpretare ulterioara ar trebui sa aiba in vedere acest aspect;

2. realizarea unei analize exacte a aplicatiilor utilizate nu a fost posibila deoarece
respondentii nu au pastrat intotdeauna denumire oficiale ale aplicatiilor si produselor
software folosite. Au existat si cazuri (in cazul pachetelor de aplicatii, de genul G Suite for
Education'”, Adobe etc.) unde o parte dintre respondenti au declarat doar aplicatiile
utilizate efectiv, pe cand o alta parte s-a referit la pachetul integral; de aceea si analiza
contine atat referiri la pachetele globale de aplicatii, cat si mentiuni specifice despre
unele dintre aplicatiile incluse in pachetele respective;

3. nua fost facutd o diferentiere clara, de la inceput, intre aplicatiile disponibile doar in

mediul online care au facut posibila conectarea si lucrul colaborativ, de la distanta (de

% — 157 de domenii si activititi au fost mentionate o singur3 data si se gisesc listate in Anexa 7.

1) _ O descriere a pachetului G Suite for Education —in Anexa 3.

[ 2]




exemplu, Google Docs, Google Sheets sau Google Slides), si cele ,clasice” (de exemplu MS
Word, Excel sau PowerPoint); de aceea aceasta diferentiere nu se regdseste nici in analiza
aplicatiilor utilizate in perioada de pandemie;

respondentii nu au facut intotdeauna o diferentiere clara intre aplicatiile propriu-zise si
rezultatele create ca urmare a utilizarii acestor aplicatii sau aceasta diferentiere a fost
facutd doar in unele cazuri, ceea ce a Ingreunat analiza si este posibil sa fi alterat
rezultatele procentuale, Insd nu intr-o masura considerabila;

desi nu s-a cerut acest lucru, o parte dintre respondenti au transmis si date privind
dotarea tehnicad a institutiilor/organizatiilor pe care le reprezinta - chestiune sensibild,
subliniatd de mai multe ori In aceasta perioadd; avand in vedere ca toate aceste
institutii/organizatii au implementat proiecte finantate prin Programul Erasmus+ si prin
Corpul European de Solidaritate, am apreciat ca toate detin intr-o oarecare masura
dotarea tehnicd necesard participarii la proiecte si producerii rezultatelor planificate;
chiar daca este foarte probabil ca nu toate nevoile scolilor respondente sa fie acoperite la
acest capitol (in sensul ca este foarte probabil ca nu toti elevii sa dispund de un
calculator/laptop/tabletd/telefon mobil smart), din contributiile respondentilor rezulta
cd sunt si institutii scolare care dispun de tehnica avansata (imprimante 3D, laboratoare
in care se utilizeaza aplicatii VR, laboratoare in care se fac studii de robotica etc.);

ar fi utild realizarea unei diferentieri in utilizarea diferitelor categorii de resurse: de
exemplu resurse pasive (documente, texte, formulare, pagini web statice etc.) si resurse
(inter)active (chestionare, jocuri, quiz-uri) - indiferent daca acestea se
acceseazd/utilizeaza in mediul virtual sau pe computerul personal/tabletd/dispozitiv
mobil;

ar fi utild si reflectia asupra tipurilor de activitati care se pot realiza in mediul online - in
special a celor colaborative - si dezvoltarea sau cultivarea abilitatilor profesorilor si
trainerilor de a utiliza cele mai adecvate aplicatii pentru a oferi experiente de invdtare cat

mai complete, evaluabile si de durata tuturor categoriilor de cursanti, de orice varsta.
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ANEXE

Anexa1

Nr.

Linkuri la pagini web si produse virtuale create in cadrul proiectelor

1 3oistoolate.net

2. acct.elsruse.eu

3. bonsauveur.eu/wp_erasmus

4. btkvd.eu

5. correct-itcourse.eu

6. erasmus2019-2021.ro

7. healthyhappy.ro

8. htpps://apdfbrasov.wordpress.com

9. htpps:/[sites.google.com/view/gift-the-magic-of-knowledge/home

10. http://193.205.161.39:22080

11. http:/[51.15.230.246:82login.html

12, http://aceafne.ienachita.com

13. http://activecreativeenterprising.eu

14. http:/[aigroup.ceid.upatras.gr/aigroup/avares/avares_leaflet.pdf

15. http:/[aigroup.ceid.upatras.gr/vr4stem-oer|

16. http://artghumanrights.blogspot.com

17. http://arteducation.eu/

18. http://beti.lt/entrepreneurs/

19. http://bit.ly/mathphysics

20. http:/[breakbarriers-noprejudice.weebly.com/

21. http://bringoutdoorsinside.blogspot.com/

22. http://career-academy.eu/

23. http:/[charleslaugier.ro/moodle/

24. http://dropoutmin.eu/moodle/

25. http://dtse.eu/

26. http://elearning.extra3d.eu/

27. http://elearning.siposiulyan.ro/?fbclid=iwar3fokgmqzgdywilqcmlx8ctdyjguwzzjhc
ux16hpj_v-xmpwviwwnprsu8

28. http://elearning-reskill.eu/

29. http:/[empoweremployability.blogspot.com/

30. http://epocfinds.biomed.ntua.gr/

31 http://erasmusarte.rof

32. http://erasmusmikolow.elbox24.pl/admin/index.php

33. http://erasmusplus.gdku.edu.mk

34. http://ergosign.visual3d.es/

35. http://e-steamerasmusproject.com/?fbclid=iwar26gwbbfifq2q-ajlvri3igngighzx-
r3plqwgosjhurjukdy6pitreg44

36. http://f2l.associazioneeuro.org/
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http://193.205.161.39:22080/

37. http://fourseasonsinthesky.pl

38. http://gamesp.org/

39. http://ghibuoradea.ro/proiecterasmus

40. http:/[ifiwereproject.net/

41. http://inclusion.ofetin.ro/index.php/en/

42. http://induce-project.eufro

43. http:/[letsgogreen.ro|

44. http:/[lo18.szczecin.pl/erasmusplus/index.php

45. http://mc1ei.cba.pl/

46. http://[nonformaldigitalginclusion.com/

47. http:/[observatorul.ro

48. http:/[opengates.webnode.it/?fbclid=iwaro13fbclotmossjfik7cjhu_br6t6bpsenm6ds
jizxhj7eojstogfubmfw

49. http:/[oscarpd.eu/

50. http:/[passion-learning.eu/

51 http:/[projectrescue.eu/ro/questionnaire/

52. http:/[psw2t.eu/moodle

53. http://pysrs.cngc.rof

54. http://[rmg.zum.de/wiki/erasmus_-
_projekt_local_traces_of jewish_life_in_europe/traces_of jewish_life_in_romania

55 http:/[ro.dsleisure.eu/

56. http:/[robotics.sulinet.hu/

57. http:/[roboweb.ienachita.com

58. http:/[scifun.eu/

59. http://storycenter.info/

60. http:/[teachsus.projects.uvt.ro

61. http:/[tesla.pass.ps:9000/

62. http:/[tesla-vr.net/index.php/en/

63. http://tfast-project.eu/

64. http://tomimeus.eu/

65. http://upandgo.nu/

66. http://utilizandticdevenimprofesorimaibuni.blogspot.com/p/prezentarea-
proiectului_19.html

67. http:/[/utsaserasmus.com

68. http://virtualworld.sch.gr:9ooo/

69. http://wastech.net/

70. http://whatsnewonthenews-erasmusproject.blogspot.com/

71. http://wisaerasmus.org/news

72. http://www.advan2tex.eu/portal/

73 http://www.arksto12.eu

74. http://www.changesenproject.com/about-project/

75. http://www.colegiulstefanescu.ro/eefashion/index_files/page508.htm

76. http:/[www.digiweld.eu/

77- http://www.engage-ce.eu/toolbox/

78. http://www.e-ppr.eu/

79. http://www.erasmusrobo.eu/
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http://inclusion.ofetin.ro/index.php/en/
http://rmg.zum.de/wiki/erasmus_-_projekt_local_traces_of_jewish_life_in_europe/traces_of_jewish_life_in_romania
http://rmg.zum.de/wiki/erasmus_-_projekt_local_traces_of_jewish_life_in_europe/traces_of_jewish_life_in_romania
http://whatsnewonthenews-erasmusproject.blogspot.com/
http://www.erasmusrobo.eu/

8o.

http://www.e-unite.eu/#/en/

Il

81. http://www.flyhighineurope.co.uk/

82. http:/[www.giftedforyou.eu/ro/

83. http:/[www.go-erasmus.eu/key-action-2/w-i-s-a

84. http://www.gpp-furniture.eu/open-learning-platform/

85. http:/[www.graiulsalajului.ro/activitate-transnationala-de-nvatare-erasmus-
pentru-elevi-si-profesori-ai-a-67234

86. http:/[www.healthyds.eu/index.php?r=website/welcome&lang=ro

87. http://[www.ka229icttools.com

88. http:/[www.lucianblagajibou.ro/activitati/matematica_magica_din_jurul_nostru_2
o17/matematica_magica_din_jurul nostru_2017.html

89. http:/[www.mathspathsineurope.co.uk/

90. http://www.mecb.com.mt/moodle/course/index.php?categoryid=23

91 http:/[www.menace-project.org/e-learning.html

92. http:/[www.projectcapodistrias.gr

93. http://[www.redesignearth.eu/?page_id=30

94. http:/[www.renderforest.com/watch-17027069

95. http:/[www.scoala1-sfintiivoievozi.ro/

96. https:/[11-07.ft/

97. https:/[/3d-p.eu/

98. https://allinclusiveschool.eu/

99. https://alvia.ro/fw|

100. | https:/[blicclic.wixsite.com/blic

101. https:/[bookstoryerasmusplus.wordpress.com/

102. https://c2eproject.org/training/

103. | https://campus.augmentedtraining.org/login/index.php?lang=en

104. | https://classroom.google.com/w/mjyonze2otcimdla/t/all

105. https://clickoneclilerasmus.wordpress.com/

106. | https://communicationisthekey.webs.com/

107. https:/[/courses.trainingclub.eu/

108. | https://cseimontessori.eu/wp/artes-escenicas-y-diversidad-funcional/

109. | https://culturalheritagetourism.training/ro/

110. https://decent.erasmus.site/ro/

111. https:/[deutsch.info/ro/kids

112. https://digiculture.eu/en/

113. https://dir4o.erasmus.site/e-courses-list/n

114. https://docs.google.com/forms|d|1s-
glbladzonuqcxjzysd3jkegidlh_dyo7pizerkbfu/edit

115. https:/[drive.google.com/file/d/[1-
twljssqnlezvpboqodiikyuhtfuyocs/view?usp=sharing

116. https:/[ecofacilitators.org/

117. https://ecoheritagematters.blogspot.com/

118. https:/[edu.e-classes.eu/

119. https://educatiaoutdoorunpasspreeducatiapentrudezvoltaredurabila.weebly.com/

120. https://elearning.relivet.eu/
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http://www.flyhighineurope.co.uk/
http://www.lucianblagajibou.ro/activitati/matematica_magica_din_jurul_nostru_2017/matematica_magica_din_jurul_nostru_2017.html
http://www.lucianblagajibou.ro/activitati/matematica_magica_din_jurul_nostru_2017/matematica_magica_din_jurul_nostru_2017.html
http://www.renderforest.com/watch-17027069
https://11-07.fr/
https://3d-p.eu/

121. https://[embracingeveryone.blogspot.co.uk/?fbclid=iwaroth7jxiubp-wlx-
jivgtbfexb_2qozjfjfmjqfjsmi6vxmjugk6wipsqw

122. https://engage.erasmus.site/

123. https://enroutecontreleharcelement.weebly.com/

124. https:/[erasmus-game.webnode.es|

125. https://erasmuswbn.blogspot.com/

126. https:/[erasmuswindowed.wordpress.com/

127. https:/[ergosignproject.eu/platform/

128. https:/[euromentor.eu/

129. https:/[europeanictproject.wixsite.com/ictproject

130. https://europeanregisterphlebologists.eu

131. https:/[eutourismka229.blogspot.com/?m=1

132. https://evstusnad.wordpress.com/

133. https://ferdinandtutor-ro.webnode.ro/

134. https://healthyhappy.ro/

135. https://historyoptionalcourse.weebly.com/

136. https://iguideproject.eu/ro/home-ro/

137. https://increase.erasmus.site/

138. https://intelligenceprofiling.wordpress.com/

139. https:/[jiminy.erasmus.site/ro/

140. https://knowtolove.weebly.com/https:/[kai02]leatherworkshop.blogspot.com/

141. https:/[letsplaygreener.com/

142. https://listenandrespect.weebly.com/

143. https://live.etwinning.net/projects/project/116950

144. https://live.etwinning.net/projects/project/175228

145. https://live.etwinning.net/projects/project/175378

146. https://live.etwinning.net/projects/project/185704

147. https://live.etwinning.net/projects/project/199619

148. https://live.etwinning.net/projects/project/204174

149. https://live.etwinning.net/projects/project/205923

150. | https:/[live.etwinning.net/projects/project/206150

151. https://live.etwinning.net/projects/project/207445

152. https://live.etwinning.net/projects/project/212247

153. https://magicsens.eu/courses/teachers-course/

154. https://mathspeak.erasmus.site/

155. https://media-course.weebly.com/

156. https://memlmf.wordpress.com/author/memlmf/

157. https://moodle.ctehen.ro|

158. | https://moodle.feg.roflogin/index.php

159. https://moodle.heimakers.eu

160. | https://moodle.mav-eu.info|

161. https://motivategames.blogspot.com/?fbclid=iwaroqsp6ukhyevuo2qs6hciyv8aufet
_jwampgbmeuvtbje4djqumx22guvu

162. https://moveyourself.ro/

163. https://myworkismyfuture.eu/ro/
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https://euromentor.eu/
https://listenandrespect.weebly.com/
https://moodle.heimakers.eu/

164.

https://off-book.pixel-online.org/

Il

165. | https://onlinementor.eu/

166. https://onlinementor.eu/platform/

167. https:/[openbadgefactory.com/c/user[login

168. https://padlet.com/dianaelenadiaconu/hmhb

169. https:/[padlet.com/dianaelenadiaconu/roboweb

170. https:/[pearlsroom.com/

171. https:/[platform.e-insurancetraining.eu/

172. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mau.erasmus.mau

173. https:/[/preservationofnationalheritage.wordpress.com

174. https:/[proiectscoaladecebalcraiova.blogspot.com/

175. https:/[promotinginnovation.wordpress.com/?fbclid=iwar3ccquvvnggugsraftf-392-
2eketldgbuezzqc_ityuskh8cm3qgkjtp-y

176. https:/[rankvianen.sharepoint.com/sites/littlescientist1/sitepages/introductiepagin
a.aspx

177. httpps :/[readingforlifeerasmus.wordpress.com/

178. https:/[safnot.webnode.cz|

179. https:/[savemylifewithmyrights.blogspot.com/

180. | https:/[schooldiversity.eu/

181. https:/[scoalararesvoda.wordpress.com/category/erasmus/

182. https:/[sites.google.com/a/cellavinaria.org/dialogic-revolution/

183. https:/[sites.google.com/a/erakolejleri.k12.tr/era_project/

184. https:/[sites.google.com/iespabloruizpicasso.es/erasmuspluska22gmusic/home

185. https:/[sites.google.com/sandnesskolen.no/digitalnativetodigitalnavigato/home

186. | https://sites.google.com/site/competencesforthefuture/home

187. https:/[sites.google.com/site/spsbalsolt/home

188. https:/[sites.google.com/view/awhas/home

189. https:/[sites.google.com/view/debatingourwaytocitizenship/home

190. | https:/[spark.adobe.com/page[ikeylzfdkrz4n/?fbclid=iwar2dfsotsooqxxtfnxnddmn
b7bsvznnnxfoime_hxqyyhaijczhortnjukm

191. https:/[sport-egal.eu

192. https:/[stem-en-action.blogspot.com/

193. https:/[swot.pixel-online.org

194. https:/[tastingeuropeanartscience.eu

195. https:/[teachforfuture.rof

196. | https://teadia.cngc.rof

197. https:/[teseusproject.eu/

198. | https://trainingbeold.eu/

199. https://trainlead.wordpress.com/

200. | https://transhumanismnews.wordpress.com/

201 https:/[translationscourse.weebly.com/

202. | https:/[travellingtonewteachingadventures.weebly.com/

203. | https:/[trello.com/b/eopo2x1s/me

204. | https:[[twinspace.etwinning.net/113499/home

205. | https:/[twinspace.etwinning.net/12535/materials/files

206. | https:/[twinspace.etwinning.net/44914/home
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https://pearlsroom.com/
https://readingforlifeerasmus.wordpress.com/

207. | https:[[twinspace.etwinning.net/49450/pages/page/349255

208. | https://twinspace.etwinning.net/49834/pages/page[338706

209. | https:/[twinspace.etwinning.net/52611/home

210. https:/[twinspace.etwinning.net/52802/home

211. https:/[twinspace.etwinning.net/53624/home

212. https:/[twinspace.etwinning.net/53806/home

213. https:/[twinspace.etwinning.net/64835/home

214. https:/[twinspace.etwinning.net/70327/pages/page[428863

215. https:/[twinspace.etwinning.net/70410/home

216. https:/[twinspace.etwinning.net/70654/home

217. https:/[twinspace.etwinning.net/70805/home

218. https:/[twinspace.etwinning.net/72064/home

220. | https:/[twinspace.etwinning.net/73374/home

/
/
/
/
/
/
/
/
/
[
/
/
219. https:/[twinspace.etwinning.net/73367/home
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/

221. https:/[twinspace.etwinning.net/75904/home
222. https:/[twinspace.etwinning.net/76245/home
223. https:/[twinspace.etwinning.net/79273

224. | https:/[twinspace.etwinning.net/81768/home
225. | https://twinspace.etwinning.net/81995/home
226. | https:/[twinspace.etwinning.net/84428/home
227. https://twinspace.etwinning.net/86914/home)
229. | https:/[twinspace.etwinning.net/92898/home
230. https://twinspace.etwinning.net/93755)

231. https://twinspace.etwinning.net/95431

232. https:/[twinspace.etwinning.net/myspaces
233. https:/[unicampus.ro/cursuri/course/index.php?categoryid=5
234. https:/[valeurseuropeennes.alle.bg/

235. https://versal.com/c[vxxxof/smile

236. | https:/|virtualds.eu/?page_id=187

237. https:/|virtualds.eu/?page_id=239

/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
[
/
/
/
/
/
/
228. https:/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/

238. | https://[www.anastasiapopescu.ro/scoala/category/erasmus-plus/educatie-plus/
239- | https:[[www.apathtoeurope.com/https://twinspace.etwinning.net/
240. | https:/[www.bbmediator.com/

241. https:/[www.cheritage.eu/

242. https://www.cvs-project.eu/en

243. https:/[www.dsageing.eu/

244. | https:[[www.dsleisure.eu/ro

245. | https://[www.edudrone-project.eu/

246. | https://www.erasmus4maths.com/

247. https://[www.erasmusemilioperezp.com/ka229/

248. | https://[www.erasmus-scoalasbv.ro|

249. https://[www.facebook.com/erasmus-art-is-in-the-air-103132207808189

/
/
/
/
/
/
/
/
/
[
/
/
/
/
/
/
/
/
[
/
/
[twinspace.etwinning.net/91590/home
/
[
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
[
/
/
/
/
/

250. | https://[www.facebook.com/groups/322582524814822/?ref=pages_profile_groups_ta
b&source_id=109085320538902
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https://twinspace.etwinning.net/81768/home
https://www.apathtoeurope.com/https:/twinspace.eTwinning.net/

251. https://www.facebook.com/groups/353324685241427

252. https://[www.facebook.com/love-school-decrease-absence-successful-activities-to-
like-school-more-110916580461811

253. https://[www.facebook.com/pomorskasplit/

254. | https:[[www.facebook.com/steinhardterasmusplus/?_

255. https://[www.facebook.com/subozhurishe.tolerance/

256. https:/[www.facebook.com/szentannaifjusagikozpontpage/? _tn__=%2cd%2cp-
r&eid=arbptvdcpg3lxcehyswyg-zliyg6einydknfouzq7hqfh3liagpoja-
gkuvpciijkswwyozssxnngzhs

257. https:/[www.facebook.com/travers%c4%83m-frontiere-prin-intermediul-mass-
mediei-%c8%99i-al-teatrului-1947025002285139/?modal=admin_todo_tour

258. https://[www.facebook.com/water-day-2019-and-earth-day-2020-
2220466284662022

259. https://[www.facebook.com/waterday-earthday-1748311515291254/

260. | https:/[www.flipsnack.com/dominiksmagazine/erasmus-
Evte(;khtml?fbclid:iwargfcu4hfruisgt4ocol _3bhymgy6fkguxqgzirved774uzhiadioygr

7

261. https:/[www.isjbraila.rofresedu.php

262. | https:/[www.isjsalaj.ro/bune_practici/proiect_erasmus+ka2 scoala_gimnaziala I b
laga jibou.pdf

263. | https://www.ivccdeaf.tk/

264. | https://www.jocjocjoc.rofjocuri-didactice/

265. | https://www.mont-guide.eu/elearning

266. | https://www.openvirtualmobility.eu/https://hub.openvirtualmobility.eu/

267. https://www.ournoplaceforhate.com/

268. | https://www.proeduca.cz/moodle/

269. | https:/[[www.robobraille.org/ro

270. | https://www.scoalagimnazialamagura.ro/

271. https://[www.scoalanicolaeiorga.rof/index.php/erasmus/we-care-about-our-planet

272. https://[www.spac-help.com/

273. https:/[www.stracov-elderlycare.eu/

274. https://[www.t4.ugal.ro/elearning/login/index.php

275. https:/[www.tracesofeurope.net/

276. https://[www.unjardinsansfrontieres.com

277 https://[www.youtube.com/channel/ucxkhvlrxjueg ticqom3c_g

278. | https:/[www.youtube.com/watch?v=ddiudtujbhk

279. https://[www.youtube.com/watch?v=slrampksgak&feature=youtu.be

280. | https://[www.youtube.com/watch?v=xyhaguswvyo

281. https://[www.youtube.com/watch?v=zgpvoce6peq

282. | https:/|yellfreegreenspiri.wixsite.com/

283. | https://youngstersnow.wixsite.com/youngstersnowadays

284. | https:/|youngvoicesintheed.weebly.com/

285. | https://[youthindependentlife.eu/ro

286. | https://youthmediaclubs.eu/

287. | https://youthsupportagainstdiscrimination.com/

288. | https://zoeproject.eu/

289. | lidoproject.eu
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https://www.facebook.com/groups/353324685241427
https://www.unjardinsansfrontieres.com/
https://youthmediaclubs.eu/

290. | moodle.rekord.com.pl

201 nbeplus.franceserv.eu

292. | sites.google.com/view/erasmustraditions
293. teslaerasmus.eu

294. | thecourses.eu

295. | themobility.eu

296. | theunifyingpowerofarts.com

297. | thevoyage.eu

298. | vitosmozesiskola.ro

299. | www.abcpalade.ro

300. | www.atcesr.com

301. www.basecamp.com

302. | www.bbmediator.com

303. www.bfc.kim.mk

304. | www.bncp.eu

305. www.competenteverzi.ro

306. | www.creativeschools.eu

307. | www.easyclass.com (lista coduri de acces logare student https://bit.ly/2178gcd)
308. | www.elecpo.etiformacion.com
309. | www.erasmus-joy.eu

310. www.etmra.eu

311. www.etwinning.net

312. www.eufures.eu

313. www.facebook.com

314. www.fil.erasmus.site

315. www.hope-oncogentetics.umfiasi.ro
316. | www.inclusionbysports.com

317. www.indigiterasmus.eu

318. www.i-pool.eu

319. WWW.jOCjOCjOC.ro

320. | www.ladiescode.eu

321. www.nachhaltigkeit-lernen.eu

322. WWWw.negruzzit.ro

323. www.nofrontiersineducation.eu
324. www.noviolence.eu

325. www.omaedu.ro

326. | www.oneminutemaysavealife.eu/en/project/
327. www.plasticsfree.eu/elearning

328. | www.postlicealasanitara.com

329. | www.scientificselection.eu/project/
330. www.spacedetectives.eu

331. www.stopasd.org

332. www.stratagame.erasmus.site

333. www.talkingtomyteenager.eu
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http://www.bfc.kim.mk/
http://www.competenteverzi.ro/
http://www.indigiterasmus.eu/

334.

www.teachard.com

335. www.tourismcommunication.eu
336. | www.valright.simplesite.com
337. www.vivezvotrevie.pl

338. | www.voluntarii.ro

—
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Anexa 2

Cele mai utilizate aplicatii si functiile lor

NE. o Denumire } Frecventa de
aplicatie/produs/platforma raportare
1. eTwinning™ 171
2. Kahoot 129
3. Zoom 115
4. Facebook 92
5. Google Clasroom 89
6. Skype 62
7. WhatsApp 59
8. Google Drive 55
9. Padlet 54
10. YouTube 49
11. Google Meet 48
12, PowerPoint 45
13. | Google Suite 43
14. Edmodo 41
15. Google Forms 39
16. | Prezi 37
17. Google Docs 35
18. Mentimeter 25
19. | Quizziz 22
20. | Learning Apps 22
21. | Moodle 22
22, | MS Office 365 21
23. | Microsoft Teams 19
24. | Canva 19
25. | Messenger 18
26. | Socrative 14
27. | Storyjumper 13
28. | Adservio 13
29. | WordPress 13
30. | Instagram 11
31. | Quizlet - Gamification 11
32. | Mobility Tool 11
33. | GeoGebra 10
34. | Google Sheets 10

11 . . v N . . . .
) eTwinning — platforma de comunicare, colaborare, demarare si derulare a unor proiecte online; permite

cdutarea de parteneri si schimbul de informatii dar si dezvoltarea profesionald a cadrelor didactice; permite
realizarea unor activitdti de comunicare, colaborare, diseminare in cadrul parteneriatului care implementeaza
un proiect; eTwinning Romania; — un numar mar‘e de scoli iinplementeazé proiecte de acest tip.

31 )



https://www.etwinning.net/en/pub/index.htm
https://etwinning.ro/

35. | Movie Maker 10
36. | Powtoon 10
37. | School Education Gateway 10
38. | Google Maps 9
39. | Trello 9
40. | Gmail 9
41. Book Creator 8
42. | Webex 8
43. | Word 8
44. | Google Slides 7
45. | Adobe PhotoShop 7
46. | Edpuzzle 7
47. | Wiki 7
48. | Vimeo 7
49. | Scratch 7
50. | Issuu 7
51. | genially 6
52. | Voki 6
53. | EPALE 6
54. | Excel 6
55. | Hot Potatoes 6
56. | OLS 6
57- | Easelly 6
58. | didactic.ro 5
59. | WordArt 5
60. | Thinglink 5
61. | Glogster 5
62. | Digitaliada 5
63. | ASQ 5
64. | Yahoo 5
65. | Tricider 4
66. | Slideshare 4
67. | Discord 4
68. | Madmagz 4
69. | Asana 4
70. | AEL 4
71. | Kinderpedia 4
72. | Mindomo 4
73. | Dropbox 4
74- | Moovly 4
75- | Storybird 4
76. | Animoto 4
77- | Adobe Spark 4
78. Google Calendar 4
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Google Translate

4
80. | Plickers 4
81. | Google Chrome 4
82. | Weebly 3
83. | Filmora 3
84. | e-books 3
85. | Doodle 3
86. | Audacity 3
87. | Wordwall 3
88. | Calameo 3
89. | Slack 3
90. | Linoit 3
91. | Adobe Connect 3
92. | Lyrics Training 3
93. | Classdojo 3
94. | e-learning 3
95. | Ozobot Evo 3
96. | Intuitext 3
97. | Survey Monkey 3
98. | TedEd 3
99. | QRcode 3
100. | Publisher 2
101. | Aurasma 2
102. | Kizoa 2
103. | Flipsnack 2
104. | Blogger 2
105. | Penzu 2
106. | puzzle 2
107. | Picassa Web Albums 2
108. | Wetransfer 2
109. | Google Places 2
110. | Adobe 2
111. | Stop Motion 2
112. | Google cloud 2
113. | Piktochart 2
114. | Twitter 2
115. | mozaBook 2
116. | Wordle 2
117. | Postermywall 2
118. | Answergarden 2
119. | symbaloo 2
120. | Arduino 2
121. | Tagxedo 2
122, | Wix 2

—
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123. | Canvas 2
124. | Flipgrid 2
125. | Comics 2
126. | TinkerCad 2
127. | ADMA 2
128. | Quiver 2
129. | Lego Mindstorm 2
130. | LinkedIn 2
131. | Actionbound 2
132. | Altele 220

Total ™ 2050™)

) Include si 220 aplicatii/produse software mentionate cate o singur3 datd de respondenti — vezi Anexa 7.

3) 1dem.

(
0
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Anexa 3

G Suite for Education'® - Imagine de ansamblu

Colaborare
Co-edit documents, spreadsheets, and presentations in real time.

) & ¢

Docs Slides Sheets Drive Jamboard

Comunicare
Connect your classroom with email, chat, and video.

M Q O

Gmail Meets Chat

Management clase/grupuri
Create classes, make assignments, give quizzes, and save time grading.

BN A

Classroom Assignments Forms

Organizare
Build to-do lists, create task reminders, and schedule meetings.

L/ B 31

Keep Calendar

) Toate aplicatiile sunt disponibile atat intr-o variant3 gratuitd cat si intr-o variantd contra cost (Business — cu functionalititi
suplimentare)

(=)


https://edu.google.com/products/gsuite-for-education/?modal_active=compare-editions
https://edu.google.com/products/gsuite-for-education/?modal_active=compare-editions

Anexa 4

220 aplicatii si resurse TIC mai putin folosite

Adobe-3 D; Anki ; ArcadeGames - Gamification; ArcGis; Articulate; AutoCAD ; AVS Video Editor;
Bandicam; Basecamp; BBC Bitesize; BBC Learning English; Biblioteca digitala UNESCO; Bingo;
Biodigital; Biteable; blabbers; Blogspot; Camtazia; Cavilam - platforma de resurse didactice;
Chess.com; ChessKid.com; Claroline; ClassFlow; Classmarker; Clockify - time management;
Cloud; Clouds Learning; Code reader; code.org; Cool Edit Pro; Crossword puzzle (rebus);
Cybersecurity Schools; Didactic; Digital Storytelling; Discord ; dotstorm; Dragon Sport Wales;
Duolingo; eBeam; Eclipse crosswords; Edu.ro; Educred; Edupedu; ELSE 2020; Emaze; EPALE ; E-
teams; Europeana; Evernote; Excel ; FEGO; Filmigo; Find-Er; Flipgrid; Fotobabble; Francofonia;
GanttProject; Gimp; Gizmos; glosbe.com - dictionar ; GoAnimate; Google Art & Culture; Google
Books; Google Earth; Google Expeditions; Goosechase; Gotomeeting; HotPotatoes; iMovie -
editare video; Inclusive Education Gateway; Infographic; Inkscape; Innoduel; Intel Teach; IQ
board; iSeek; iSondaje; iTeach.ro; Jamboard; JBL pro scan; Jigsaw Puzzle; jimdo; Jitsi Meet; Joom,;
Joomag; Khan Academy; Kidibot; Kinemaster; Lensoo Create; Libre Office; LibreCad; LibreOffice
Suite; Lidoproject.eu; Lightroom; Liveworksheets; Livresq; Logo Maker; Magisto; Magisto ;
Mailchimp; mathgames.com ; Mathgametime.com; Mattermost; Mega; MeisterTask; Microsoft
Academic; Microsoft Educator Center; Microsoft Project; Mind Maps; Mind42 - Mindmap;
Mindmeister - Mindmap; Mindmup - Mindmap; Minecraft; MIT App Inventor; MIT-K12; Moose
Math; moravi; Mozaweb; MS Publisher; Multiple Communications; mymaps; Mysimpleshow;
Nbeplus.franceserv.eu; NCH Suite; Nearpod; NEXTLABTECH; Notebook; Open Office;
opendigitaleducation.com; OpenShot Video Editor; OpenStreetMap; Paint ; Peerdeck;
Photosynth; PicColage; PICKNIK http://[www.picnik.com; PicktoChart; Pinnacle; Pinta; Pinterest;
Pixel ; Popplet - Mindmap; poster Maker; PraxManager; Pro Show Gold; Profesoronline.ro; QGIS;
Quizalize; RED; Refseek; Relivehistoryin3d; Reserchgate; Sapere; Scientix; Screencast-o-matic;
Scribd; Seesaw; Skillshare; Slack ; Slide.com; Smore.com; Sony Vegas Pro; Spicynodes;
Spiderscribe; Star Wars; Starfall; Starfall ABCs; Startarium; Stelarium; Stencyl ; StoryBoard,
Stratagame; studio.code.org; Survey Gizmo; Survey Moneky; Surveys ; Survio; Sutori; Sway; Tarsia;
Teachertube.com; Team Viewer; Teamwork; Telegram; Testmoz; tichindeal.ro; timeanddate.com,;
ToonDoo; Toytheatre ; Transiflex; Twinkl; Twinkl ; Twitch; Twitter; Unity si Unreal - Game
engines; Vibby; Videomaker; Videoscribe ; Visme; VLC Media Player; Wakelet; Wardwall;
Webgate; Webinarium; WebQuest; wevideo; Whereby; wiggio; WinnSchool; Wolfram Alpha;
Word Wall; WordMint; Youthpass ; Zapworks; Zondle.
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Anexas

Web 1.0 - Web 2.0 - Web 3.0 - scurt istoric

Web 1.0 - prima etapa in evolutia internetului - World Wide Web. Anterior acestei etape, au
existat doar putini creatori de continut, majoritatea utilizatorilor fiind consumatori de continut
online. Este perioada in care Incep sd apara paginile web personale, acestea constand in principal
din pagini statice gazduite pe servere web gazduite de furnizori de servicii de internet (Internet
Service Providers), sau prin intermediul unor servicii gratuite de gazduire web (vezi primele

bloguri create pe Wordpress, Blogger etc.).

In Web 1.0 este interzisd reclama si publicarea de anunturi pe site-uri, in paralel cu navigarea pe

internet. In Web 1.0, OFOTO (lansat in 1999 si redenumit Kodak EasyShare Gallery, in 2005) este

un site de fotografie digitald online, unde utilizatorul poate stoca, partaja, vizualiza si de unde
poate alege imagini digitale pe care sa le tipareasca. Web 1.0 este o retea prin care se livreaza
continut (Content Delivery Network) care permite prezentarea informatiei pe site-urile web. Site-
urile pot fi personale, iar costurile depind de numarul de pagini vizualizate. Structura pe baza de

directoare permite utilizatorului sa recupereze o anumitd informatie.
4 elemente esentiale de design ale unui site Web 1.0 includ:

1. Pagini statice.

2. Continutul este livrat din sistemul de fisiere al serverului.

3. Paginile sunt construite folosind limbajul Server Side Includes (SSI) sau specificatiile
Common Gateway Interface (CGI).

4. Pentru pozitionarea si alinierea elementelor pe o pagina se folosesc structuri de tip cadru

si tabele.

Web 2.0 - este etapa care se evidentiaza prin faptul ca utilizatorul poate genera continut, iar

capacitatea de utilizare a produselor™ si capacitatea de colaborare intre utilizatorii finali
inregistreaza o crestere si o diversificare. Web 2.0 se mai numeste si web social participativ.
Modificarile aparute nu se refera la specificatiile tehnice, ci la modul in care paginile web sunt
proiectate si utilizate. In Web 2.0 sunt permise interactiunea si colaborarea intr-o comunitate

virtuala. Se dezvolta dialogului in media sociala in care creatorul de continut este utilizatorul.

Tehnologiile de web browsing utilizate in dezvoltarea web 2.0 si includ AJAX si JavaScript. Acestea

au devenit mijloace foarte populare de creare a site-urilor web 2.0.

') Capacitatea de utilizare a produselor software include proiectarea experientei utilizatorului, de la aspectele generale pani la
cele specifice (disponibilitate pentru persoanele cu dizabilitati, de exemplu).



https://en.wikipedia.org/wiki/Kodak_Gallery

5 caracteristici majore ale Web 2.0

1. Sortarea libera a informatiilor, permite utilizatorilor sa recupereze si sd clasifice
informatiile in mod colectiv.

2. Continut dinamic care este receptiv la input din partea utilizatorului.

3. Fluxuri de informatii intre proprietarul si utilizatorii site-ului prin intermediul functiilor
de evaluare si introducerea de comentarii online.

4. Interfete dezvoltate astfel incat permit utilizarea individuald autonoma (aplicatii
software).

5. Accesul la internet aduce preocupadri diferite si dezvolta categorii diferite de , de la baza

traditionald de utilizatori ai internetului la o varietate mai largd de utilizatori.

Web 2.0 contine o serie de instrumente si platforme online in care utilizatorii isi Iimpartasesc
perspectivele, opiniile, gindurile si experientele. Incep si apard mai multe meserii influentate
direct de noile servicii web 2.0: blogger, vlogger, influencer, content creator etc. Aplicatiile web 2.0
interactioneaza foarte mult cu utilizatorul final. Prin urmare, acesta nu este doar un utilizator al

aplicatiei, ci si un participant la:

e Podcasting

e Blogging

e Tagging

e Curating with RSS

e Social bookmarking
e Social networking

e Social media

e Web content voting

Web 3.0 - extinde interactiunea utilizatorului cu internetul, prin abordarea web-ului ca o baza
de date. Este permisa actualizarea periodica a aplicatiilor — o altd inovatie pentru experienta
utilizatorului. Web 3.0 descrie mai multe evolutii ale utilizarii web, datele nu sunt detinute, ci

partajate, iar serviciile prezinta opinii diferite ale utilizatorilor pentru aceleasi date afisate.

Web (3.0) - sau web-ul semantic - permite masinilor sa inteleagd semantica sau sensul

informatiilor, prin intermediul unor limbaje si tehnologii specifice
5 caracteristici principale pentru definirea Web 3.0:

1. Web semantic
2. Inteligenta artificiald (capacitate de procesare a limbajului natural)
3. Grafica 3D (realitate virtuald sau augmentata - ghidurile pentru muzee, jocurile pe

calculator, comertul electronic, contextele geospatiale etc.)
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https://ro.wikipedia.org/wiki/Semantica

4. Conectivitatea (metadate semantice)
5. Omniprezenta (continut accesibil prin aplicatii multiple, toate dispozitivele sunt

conectate la web, serviciile pot fi folosite de oriunde).

(Traducere si adaptare de pe Geeks for Geeks)
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https://www.geeksforgeeks.org/web-1-0-web-2-0-and-web-3-0-with-their-difference/

Anexa 6

Produse software create in proiecte E+, destinate persoanelor
cu dizabilitati

HEALTHY DS (http://www.healthyds.eu/) - Program de dezvoltare a competentelor persoanelor

cu sindrom Down, familiilor si specialistilor in ceea ce priveste prevenirea si reducerea obezitatii,

centrat pe promovarea conduitelor de viata sandtoasa si autonomie.

- Ghiduri de formare pentru deprinderi de viata sandtoasa si prevenirea obezitatii in randul
persoanelor cu sindrom Down.

- Fise de evaluare. Se adreseazd instructorilor si parintilor persoanelor cu sindrom Down.

- Caiete de exercitii pentru deprinderi de viatd sanatoasa si prevenirea obezitdtii in randul
persoanelor cu sindrom Down.

- Fise de auto-evaluare.

- Jocuri electronice educative si videoclipuri pentru deprinderi de viatd sdndtoasa si prevenirea
obezitdtii in randul persoanelor cu sindrom Down. Se adreseaza acestor persoane, dar si

instructorilor, pdrintilor.

DS LEISURE (https://www.dsleisure.eu/) - Program pentru cresterea competentelor atitudinale,

abilitatilor si cunostintelor persoanelor cu sindrom Down, familiilor acestora, specialistilor si

voluntarilor in ceea ce priveste implementarea activitatilor incluzive de timp liber.

- Ghiduri de formare pentru dezvoltarea autonomiei de petrecere a timpului liber in randul
persoanelor cu sindrom Down.

- Fise de evaluare. Se adreseazd instructorilor si parintilor persoanelor cu sindrom Down.
Caiete de exercitii pentru dezvoltarea deprinderilor de autonomie pentru petrecerea
timpului liber In randul persoanelor cu sindrom Down.

- Fise de auto-evaluare.

- Jocuri electronice si scenarii virtuale educative pentru dezvoltarea deprinderilor de
autonomie pentru petrecerea timpului liber in randul persoanelor cu sindrom Down. Se
adreseaza acestor persoane, dar si instructorilor, parintilor.

- Brosuri cu informatii utile pentru cei care lucreaza in sectorul de agrement.

VIRTUAL DS (https://virtualds.eu/) - Program de formare cu ajutorul realitdtii virtuale, pentru

imbunadtatirea ocuparii fortei de munca in randul persoanelor cu sindrom Down.

- Ghiduri de formare pentru 5 meserii: asistent de casier, lucrator comercial depozit, ingrijitor
de curdtenie, ajutor de ospatar, lucrator comercial in magazin de haine.

- Ghid de intocmire a profilului vocational si fisa aferenta acestuia.
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http://www.healthyds.eu/
https://www.dsleisure.eu/
https://virtualds.eu/

- Ghid pentru dezvoltarea abilitdtilor transversale necesare ocupdrii unui loc de munca pe
piata libera a muncii.

- Exemplificari prin documente scrise care cuprind indicatii pentru instructori, exercitii
pentru cursant, fise de autoevaluare; fotografii, materiale video 2D si scenarii virtuale 3D. Se

adreseazd instructorilor si parintilor persoanelor cu sindrom Down.

DS AGEING (https://www.dsageing.eu/) — Program pentru dezvoltarea competentelor (atitudini,

abilitati, cunostinte) persoanelor cu sindrom Down cu varsta de peste 30 de ani, a specialistilor si

familiilor cu privire la imbdtranirea in stare optima de sandtate (in conformitate cu Modelul de

imbatranire activa)

- Ghiduri de formare pentru imbunatatirea procesului de imbatranire si mentinerea starii
optime de sdndtate pe parcursul intregii vieti in randul persoanelor cu sindrom Down. Se
adreseaza instructorilor.

- Caiete de exercitii pentru Imbunatatirea procesului de imbatranire si mentinerea starii
optime de sdndtate pe parcursul intregii vieti in randul persoanelor cu sindrom Down. Se
adreseazd acestor persoane.

- Curriculum educational pentru dezvoltarea abilitatilor relevante pentru piata sociala si
nevoile societdtii in abordarea diversitdtii si promovarea incluziunii sociale a tinerilor cu
dizabilitati intelectuale.

- Program de formare pentru profesori, antrenori, instructori din organizatiile sportive si
sociale care doresc sa ofere o mai bund incluziune a tinerilor cu sindrom Down prin activitati

sportive

Boardmaker - platformd specificd educatiei elevilor cu dizabilitdti; foloseste o serie de simboluri

cu care s-au creat materiale didactice adaptate, utilizate in predare;

Alte instrumente dedicate sau care pot fi adaptate lucrului cu persoanele cu dizabilitati:
- sistemul Optimusic

- tabla smart utilizata in predare

- crearea de materiale didactice si activitdti adaptate: Twinkl, Livresq, Storyboard That;

- aplicatii de realitate augmentata (AR) - pentru integrare AR In activitati de predare:
Octagon, AR Animal;

- platforme colaborative pentru invatare si cooperare: Smartech

- crearea de proiecte dedicate: eTwinning
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https://www.dsageing.eu/
https://goboardmaker.com/pages/boardmaker-online
http://optimusic.com/
https://www.twinkl.ro/
https://www.livresq.com/en/
https://www.storyboardthat.com/
https://octagon.studio/portfolio/ar-app/
http://www.ar-animals.com/index_en.html
https://www.smarttech.com/en/about/news/media-releases/smart-expands-its-collaboration-software
https://www.etwinning.net/en/pub/index.htm

Pentru ciclul primar si gimnazial, utilizez TIC in activitatea de terapii la cabinet - Logopedie, Educatie
Perceptiv-Vizuald, Orientare si mobilitate spatiald, Braille, Terapie Ocupationald. Pentru nivelul
gimnazial, experienta TIC este foarte importantd in predarea psihologiei si a economiei. Consider ca
experienta TIC este esentiald in orice domeniu de invdtare, avand in vedere faptul cd frecvent trebuie
adaptate multe materiale pentru copiii cu cerinte educationale speciale si in special pentru copiii cu

deficiente de vedere.

Platforma DRAG & LEARN de creare a fiselor interactive de lucru si de distribuirea si urmdrirea
sarcinilor catre grupul de elevi, este si in prezent intens folositd pentru a elabora materiale pliate pe
cerintele specifice fiecarui grup de elevi (clase cu elevi cu deficiente auditive, clase cu elevi cu dizabilitate
intelectuald, clase cu elevi cu TSA). Spatiul virtual din cadrul platformei oferd posibilitatea accesdrii
fiselor create de alte cadre didactice, care pot fi apoi modificate/adaptate pentru a fi utilizate de cdtre
alte cadre. De asemenea, elevii beneficiari au propria lor suprafata de utilizator unde pot accesa, rezolva,

salva fisele de lucru care le-au fost puse la dispozitie si pot analiza feed-back-ul primit de la profesor.

Elevi cu deficiente de vedere sunt incurajati sd utilizeze noile tehnologii asistive. In activitdtile
educationale si cele nonformale se utilizeaza sinteza vocald, softuri de convertire a materialelor in
diferite formate adaptate, audiobook-uri, materiale tactile realizate la imprimanta 3D si la Termoforma.
Tabla interactiva Smart Frecvent este necesard adaptdrii materialelor in Braille pentru copiii nevdazdatorti,
avand in vedere cd scoald urmeaza programa invatamantului de masd, iar copiii din scoald participd la
evaludrile nationale. Printre platformele cele mai utilizate, se numdard Robobraille, eTwinning, Didactic

st Intuitext.
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https://learningscenarios.kozmutza.ro/ro/drag-learn

Anexa7

Alte 157 de domenii ale invatarii mentionate de respondenti

Activitate curentd; Activitatea de realizare a planurilor de lectii si a materialelor didactice
pentru practica pedagogicd; Activitatea online cu elevii; Activitati artistice; Activitati
artistico-plastice; Activitati cu copii si tineri defavorizati; Activitdti cu elevii la clasd; Activitati
curente de Invatare formala sau nonformald; Activitati curriculare; Activitati de proiect;
Activitdti de socializare; Activitdti de stimulare cognitiva; Activitati manageriale; Activitdti
online; Activitdti practice; Adaptare comportamentald; Analiza economicad; Animatie socialg;
Cercetare; Coaching/supervizare online; Coding pentru femei; Competente digitale;
Competente digitale consolidate; Consiliere si dezvoltare personald; Consilii profesorale si
alte tipuri de sedinte; Consultanta in crearea de mijloace de invatamant; Consultanta pe
pregatire planuri de afaceri; Coordonare si formare a cadrelor didactice; Cor; Crowdfunding;
Culegere date si informatii; Culturd generald; Cultura si societate; Cunoasterea mediului;
Cunoasterea mediului inconjurator; Curs foto si video learning pentru tineri; Curs online;
Cursuri; Cursuri & activitati de educatie nonformald; Cursuri de comunicare la nivel de
licenta si masterat; Cursuri de formare; Cursuri de formare educatia adultilor; Cursuri deja
dezvoltate In proiecte anterioare; Cursuri deschise de tip MOOC in educatia universitara ;
Cursuri online; Cursuri pentru cadre didactice si personal din invatamantul preuniversitar;
Cursuri studii universitare licentd/masterat/doctorat; Cyberbullying; Dezvoltare de
competente; Dezvoltare de competente si abilitati; Dezvoltare personala si autonomie in
invatare; Dezvoltare profesionald; Dezvoltarea abilitatilor de a utiliza resurse educationale
folosind tic; Dezvoltarea abilitatilor de comunicare; Dezvoltarea abilitatilor de viata
independentd; Dezvoltarea cognitiva, si cunoasterea lumii; Dezvoltarea competentelor
lingvistice; Dezvoltarea limbajului; Dezvoltarea orarului electronic; Dezvoltarea personalg;
Dezvoltarea socio-emotionald; Disciplinele reale; Documentare; Documente word cu
imagini; Domeniul artistico-plastic; Domeniul educatiei scolare si a adultilor; Domeniul
estetic — creativ; Domeniul estetic creativ; Domeniul estetic si creativ; Domeniul estetic si
creativitate; Domeniul psihomotric; Domeniul social - ingrijirea varstnicilor; Domeniul
tehnic; Drept international; E-business; E-commerce; Economie aplicatd; Economie); Editare
audio-video; Editare film; Editare fotografii; Editare materiale; Editarea certificatelor
Youthpass; Editarea materialelor video; Educarea limbajului; Educatia familiilor persoanelor
surde; Educatia persoanelor surde; Educatia profesorilor si adultilor; Educatia universitara;
Educatie eco-civica pentru adulti; Educatie emotionald; Educatie fizica si sport; Educatie
formald; Educatie incluziva; Educatie informald; Educatie interculturald; Educatie pentru

adultii cu Sindrom Down; Educatie pentru democratie; Educatie pentru drepturile omului;
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Educatie pentru patrimoniu; Educatie pentru societate; Educatie pentru tineri; Educatie
profesionald; Educatie speciald; Educatie vizuald; Elaborare de materiale educative; Elaborare
de standarde ocupationale pentru ghidul montan; Elaborare de teste; Elaborare materiale de
promovare; Electronica digitald; Electronica si automatizari; Electrotehnicd; Estetic creativ;
Europass; Evenimente de diseminare in proiecte; Exploatare de rezultate; Explorarea
mediului; Facilitatori comunitari; Familii monoparentale in situatii vulnerabile; Feedback;
Filosofie; Gandire critica si comparativd; Generare de documente; Imprimare 3d; Incluziune
scolard; Incluziunea sociald a persoanelor cu dizabilitati; Industrie alimentara; Informare;
Informatica economici; Integrarea elevilor cu CES; Invitiméint gimnazial; Invitimant liceal;
Invitare; Istoria culturii; Jurnalism; Lectii de pian; Lectorate cu parintii; Lucru in echip;
Ludoterapie; Marketing; Modelarea unor fenomene fizice; Mostenire culturald; Orientare si
consiliere; Participare activa; Planificari; Promovare; Protectia mediului; Prototiparea
virtuala a confectiilor; Retele de calculatoare; Securitate in muncd; Standardizare;
Sustenabilitate; Telemunca; Terapia limbajului; Terapia si consilierea copiilor cu CES; Testari

in domeniul textil; Turism si alimentatie publica.
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Anexa 8

Despre Legea drepturilor de autor (Copyright) sau cum se
utilizeaza unele produse de pe net cu titlu ,,gratuit”

Exista site-uri care oferd anumite servicii gratuite (de afisare, gazduire sau distributie - de
exemplu) dar atentioneaza explicit asupra includerii unor materiale protejate de Legea
drepturilor de autor. Unele dintre rezultatele proiectelor mentionate pe parcursul derularii
acestui sondaj folosesc materiale foto/audio/video fara specificarea autorului, includerea de
informatii privind procurarea drepturilor de utilizare/difuzare si fird mentionarea autorilor.
Este cazul, mai ales, al productiilor video care folosesc drept coloana sonora melodii foarte

cunoscute.

Pentru mai multe detalii legate de aceste aspecte, va rugam sa consultati YouTube Help - What is

Copyright? (Pagina este disponibila si in limba romana.)

Unele aplicatii, desi gratuite, conditioneaza utilizarea gratuitd de acceptarea afisarii unor
reclame care pot reduce performantele (capacitate, baterie etc.) dispozitivului pe care ruleaza.
De cele mai multe ori, utilizarea fara reclame presupune costuri (one-time sau abonament

lunar/anual).

Recomanddm utilizarea fotografiilor de calitate, ficute in timpul activitatilor sau al
evenimentelor, care sd ilustreze aspecte relevante pentru participanti, proiect si institutiile

implicate.

Mai multe clarificari despre folosirea fotografiilor.

Pentru fotografii gratuite, recomandam furnizorii Pixabay si Unsplash.
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https://support.google.com/youtube/answer/2797466?hl=en
https://support.google.com/youtube/answer/2797466?hl=en
https://www.youtube.com/intl/ro/about/copyright/#support-and-troubleshooting
https://blog.f64.ro/2017/07/20/5-mituri-urbane-referitoare-la-copyright/
https://pixabay.com/?utm_source=link-attribution&amp;utm_medium=referral&amp;utm_campaign=image&amp;utm_content=5291510
https://unsplash.com/

Anexag

Reguli de completare a unui chestionar ANPCDEFP

Generalitati

chestionarul se completeaza cu diacritice

se acordd atentie regulilor gramaticale

nu se folosesc prescurtari (de exemplu: pt., ed., prof, inv,, Ib. etc.)

nu scrieti doar cu majuscule, respectati topica frazei in limba pe care o folositi

se aplica cel putin urmatoarele reguli corecte de spatiere, adica se foloseste spatiu dupa
punct, virguld, punct si virguld, doud puncte, inainte de paranteza deschisa si dupa
paranteza inchisa

folositi corect toate regulile de acordare (de exemplu: nu ,pentru evaluare elevi®, ci
ypentru evaluarea elevilor”

nu raportati crearea de ,materiale in format digital” pentru ca nu se va intelege despre ce

este vorba - pe internet totul este digital!

Continut:

in general, dacd nu se solicita explicit altceva, folositi in raspunsuri limba in care sunt
puse intrebarile;

evitati reluarea sau repetarea aceleiasi informatii in rdspunsurile la Intrebari diferite.

Specific sondajelor referitoare la TIC

pentru referintele la aplicatii se utilizeaza intotdeauna denumirea oficiald, fara
prescurtari, cu spatiere — daca denumirea este formata din mai multe cuvinte. Se specifica
explicit, dacd este cazul, doar folosirea unor anumite aplicatii individuale care sunt
incluse in pachetele de aplicatii. Nu se foloseste linkul decat daca se cere explicit acest
lucru.
daca se realizeaza un produs (pagind web etc.) folosind un instrument sau o aplicatie se
va comunica acest lucru, facandu-se diferenta intre instrument si produs (de exemplu,
Squarespace = instrument, site rezultat = produs).
se va evita confuzia intre:

e Dbloguri si site-uri/pagini web;

e documente/fisiere statice (ex. Word, Excel, PowerPoint etc.) si documente online

sau colaborative (Google Docs, Google Forms etc.);
e produse, instrumente si metode virtuale. Pe scurt, un produs reprezinta

rezultatul final al unei actiuni sau al unui set de actiuni (de exemplu, site-ul,
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blogul, prezentarea, cursul etc.). Un instrument va fi folosit intotdeauna pentru
executarea acelorasi functii (de exemplu, Calendarul din Google se foloseste
pentru functiile sale specifice de planificare, organizare si atentionare). lar
aplicarea corectd a unei metode ar trebui sd se finalizeze intotdeauna cu atingerea
acelorasi rezultate predictibile (de exemplu, o metoda prin care se creeaza o

biblioteca de imagini sau se insereazd o imagine intr-o publicatie sau metoda

flipped classroom in sine etc. - daca este aplicata corect si respecta regulile si
etapele necesare - se va finaliza Intotdeauna cu obtinerea rezultatelor planificate).
Produsele, instrumentele si metodele nu sunt conditionate de internet, acestea

pot fi aplicate si pot functiona atat in mediul online, cat si offline.
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https://iteach.ro/experientedidactice/flipped-classroom-o-introducere-si-un-exemplu-de-utilizare

Anexa 10

Aspecte legate de securitatea informatiei si protectia datelor cu
caracter personal in institutiile/organizatiile care
implementeaza proiecte finantate prin Erasmus+/Corpul

European de Solidaritate

E important ca toate persoanele care formeaza echipa de proiect (dar si intregul personal al
institutiei/organizatiei implicate in proiect, beneficiarii directii si indirecti) sa aiba informatii
elementare privind securitatea informatiei si protectia datelor cu caracter personal. Astfel, ori de
cate ori se va vorbi despre malware, phishing sau despre importanta patching-ului, sa se

cunoasca despre ce este vorba.

Malware - software destinat producerii intentionate de daune in sistemele informatice, un virus.

Sistemul infectat poate sa nu prezinte semne vizibile de virusare.

Phishing-ul - poate fi un mesaj care Incearca sd: 1) convinga utilizatorul se deschidd un link/sa
lanseze un program de tip malware sau 2) sd introduca date personale sau confidentiale pe site-
uri false care sunt identice cu site-uri reale (de exemplu, datele de acces in contul bancar, codul
de utilizator si parola de la birou etc.). Este considerat cea mai frecventd metoda de raspandire a
malware-ului. E-mail-urile, mesajele primite prin retelele sociale (text, aplicatii de mesagerie
instantanee) si SMS-urile care contin link-uri sunt cele mai comune metode utilizate pentru

phishing.
Pentru evitarea acestor pericole, recomandam:

e utilizarea cu precautie a laptop-urilor si a tabletelor personale in retelele institutiilor/
organizatiilor, cu respectarea politicilor existente;

e schimbarea periodica a parolelor, folosirea unor parole diferite pentru conturile oficiale
si pentru cele personale; sd nu se refoloseasca parolele; sa se inteleaga necesitatea de a
utiliza autentificarea cu doi factori impusa recent de Comisia Europeand;

e actualizarea periodica a aplicatiilor si produselor software (aplicarea patch-urilor) pe
toate dispozitivele pe care se folosesc: computer, tableta, telefon;

e evitarea deschiderii mail-urilor care provin din surse necunoscute sau chiar a celor care
provin din surse cunoscute dar care par sa aiba un continut dubios;

e utilizarea adecvata a conturilor personale din retelele sociale in context institutional,
deoarece acest mediu este acum un canal periculos pentru transmiterea de malware si

pentru phishing;
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e instalarea unui program antivirus sau anti-malware pe computer.

Nu este intotdeauna evident ca un link va conduce cdtre o destinatie corectd, de aceea,

daca aveti dubii, puteti scana linkul respectiv pe unul dintre site-urile:
= urlscan.io - permite scanarea sursei de provenienta a link-ului;

= virustotal.com - permite in plus, fata de site-ul precedent, si Incdrcarea si scanarea

fisierelor.

Este necesard de asemenea respectarea cu strictete a reglementdrilor GDPR, printre care:

- respectarea scopului si duratei de utilizare pentru care au fost solicitate datele;
- restrictionarea accesului la date a unor persoane neautorizate;

- mentinerea conformitatii cu legislatia privind protectia datelor etc.
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https://urlscan.io/
https://www.virustotal.com/gui/home/upload

Experientaa fost unicd, avand un mare impact asupra formdrii elevilor. Ei au devenit o
echipd de profesionisti capabili sd aplice cunostintele acumulate in sistemul de invatdmant
romdnesc, capabili sd comunice in cel putin o limbd strdind, sd relationeze in medii socio-
culturale diferite, sd-si adapteze comportamentul, sd gandeascd critic si comparativ, sG-si
analizeze activitatea didactica si sd-i aducd imbundtdtiri. Performantele profesionale si
personale au fost intregite si armonizate de competentele lingvistice, ceea ce i-a facut mai
flexibili, mai sociabili si le-a deschis orizontul cultural. Experienta plasamentului in mediul
socio-cultural, a determinat la nivel individual achizitii semnificative in ceea ce priveste
cresterea capacitdtilor adaptative, a creativitdtii, a spiritului de initiativd, de comunicare si
lucru interactiv in cadrul grupului, a determinat responsabilizarea participantilor fatd de
sarcinile de lucru ce le-au fost atribuite si schimbarea atitudinii fatd de muncd. Proiectele au
avut un impact deosebit si asupra celorlalti elevi din scoald, deoarece a stdrnit curiozitatea
si interesul profesional al celorlalti elevi, contribuind la stimularea in randul lor a spiritului
de perfectionare profesionald in conditii de exigentd maximd si stimularea in acest fel a
procesului instructiv-educativ din scoald, precum si la cresterea dorintei de a participa la

astfel de programe de instruire in Europa.

Experienta TIC din cadrul acestor proiecte deosebite am valorificat-o in special in
curriculum-ul la decizia scolii, prin programe de optional, de asemenea, la Clubul de
roboticd al scolii, infiintat acum 2 ani, ca urmare a inceperii unui proiect STEAM (n.r. -
Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics). Alt domeniu in care experienta
proiectelor ERASMUS + a fost generatoare de noi proiecte este domeniul nonformal. Scoala
noastrd are doud cluburi IMPACT de cetdtenie activd pentru serviciu in folosul comunitdtii,
iar aici elevii nostri isi completeaza pasaportul nonformal pe portalul IMPACT al Fundatiei
Noi Orizonturi Lupeni. Nu trebuie sd omitem nici materiile la care beneficiarii proiectelor
ERASMUS+ din scoala noastrd au putut sd isi demonstreze noile competente digitale si

anume: educatia tehnologicd, TIC, fizicd, chimie, biologie, educatie sociald si altele.

50

—
| —



Cred cu tdrie cd aproape la toate disciplinele se foloseste experienta dobdnditd in proiectele
europene. In primul rand, am colaborat toti, folosind instrumentele Google Apps for
Education. In calitate de coordonator, am avut ca prioritate participarea unui numdr cat
mai mare de cadre didactice in activitdtile de proiect, astfel incat din colectivul de cadre
didactice din liceul nostru peste 40% din profesori au fost in mobilitdti. Amintesc aici
cateva: 1. Disciplinele tehnice si TIC sunt cele care profitd cel mai mult de experienta si
exemplele de bund practicd oferite de mobilitdti, activitdtile locale. Materialele create,
platformele pe care le utilizim sunt rezultatul proiectelor 2. Limbile strdine — au descoperit
noi metode interactive, video, programe 3. Istorie, geografie — produsele finale toate au fost
realizate si postate electronic 4. Stiinte — Electricitate — platforme noi Phet, electro-toile

5. Orientare si consiliere — dirigentie — aplicdm experienta obtinutd prin utilizarea
produselor finale 6. Promovarea liceului de cdtre elevii nostri prin realizarea de video-uri cu
titlul ,,De ce este liceul meu cool?”, care au invadat Facebook-ul. Aceste video-uri sunt

realizate in ultima lund de elevii care au participat la proiectul VET de mobilitate.

Cursurile facute in timpul proiectelor, in care atdt profesorii, cat si elevii au invdtat cum sd
foloseascd soft-urile si platformele au facut ca informatiile acumulate despre folosirea
instrumentelor TIC sd fie extrem de utile in perioada aceasta, axatd pe predarea online, atdt
in folosirea unor platforme, unde se pdstreazd comunicarea cu elevii, cdt si a instrumentelor
necesare preddrii: filmulete, prezentdri, joculete atractive. Toate acestea ajutd atdt cadrul
didactic in realizarea procesului instructiv educativ, cdt si elevul in aprofundarea noilor
informatii. In cadrul proiectelor s-au acumulat cunostinte referitoare la metodele Flipped
Classroom si Multiple Communications pe platforme ca: Slack, Trello, Edmodo, Gizmos,
Mind Maps, Prezi, folositoare pentru aplicarea ulterioard pentru realizarea de lectii
atractive online. Metoda Flipped Classroom este folositd des in procesul de predare-invdtare
in scoala noastrd, promovatd prin intermediul a doud proiecte Erasmus+ KA 2 — Innovation
in Education si Reversed Roles at School si Flipped Classroom and Learning Through
Teaching. Metoda flipped Classroom este o metodd modernd utilizatd in educatie. Aceasta
presupune (re-)crearea continuturilor in format digital, ca pagind/aplicatie web sau ca
videoclip online. Strategia faciliteazd minimalizarea timpului alocat predarii si
maximizarea timpului necesar interactiunii cu elevii. Inversarea (flip) constd in faptul cd
predarea notiunilor de bazd ale unei lectii se face acasa si nu in sala de clasd. Tema de acasd
a elevilor constd in angajarea lor motivatd, cu eforturi proprii creative, in procesul

cunoasterii, iar temele date clasic pentru aplicarea si consolidarea continuturilor se
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efectueazd in activitatea colaborativd din sala de clasa. Elevii castigd controlul asupra
procesului de invdtare prin studierea materialelor de curs in afara clasei, folosind lecturi,
cursuri video pre-inregistrate (folosind tehnologia) sau emisiuni de cercetare. Scopul
principal al acestei metode este de a cultiva experiente de invdtare variate pentru cei care
invatd, care pot include invdtarea prin colaborare, invdtarea bazatd pe proiect, invdtare
colaborativd de tip peer-learning si rezolvare de probleme. Website-ul creat in timpul
proiectului Erasmus+ KA 2 “Reversed Roles at School: Flipped Classroom and Learning
Through Teaching” poate fi considerat o resursd de filmulete si materiale care pot fi folosite
la clasd, un suport de invdtare, lectii demonstrative si materiale incdrcate si pe canalul de

Youtube si pe platforma Edmodo.
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Autorul fotografiei de pe coperta I: Gerd Altmann, sursa — Pixabay.
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