Criterii de evaluare a proiectelor de lectie

1. Obiectivele lectiei

* Obiectivele sunt formulate clar, se refera atat la continut, cit si la implementarea TIC
pentru a imbundtati procesul didactic.
* Obiectivele respecta criteriile SMART, ceea ce inseamna ca:

(0)

(o)

sunt specifice pentru tema data; se refera la cunostinte si/sau deprinderi/abilitdti; nu sunt
vagi; nu lasa loc pentru dubii; raspund la intrebarile: ce, cine, unde, cand, de ce si cum;
sunt masurabile (se regasesc 1n activitati de invatare si evaluare); trebuie sd includa
indicatori care sd permitd/sa intrevada masurarea progresului elevilor sau a realizarii
obiectivelor;

sunt realizabile, adica realiste si posibil de atins in contextul dat, avand in vedere
resursele disponibile si timpul alocat;

sunt relevante, corelate cu scopul mai larg din disciplina data din curriculum si potrivite
cu necesitatile si interesele elevilor;

sunt adecvate temporal; adica trebuie sa fie realizate intr-un interval de timp dat, concret.

Exemplu. La finele lectiei, elevii vor fi in stare sa rezolve un set de probleme de matematica

de adunare si scadere a fractiilor ordinare, cu o precizie de cel putin 90%, demonstrand

intelegerea conceptelor noi introduse de fractii ordinare.

2. Corelare obiective, activitati de invatare si sarcini de evaluare

» Aceasta corelare este cruciala pentru un proces didactic eficient. Corelarea constructiva a acestor
componente asigurd ca ceea ce li se preda/trebuie sa invete elevii (obiective), modul in care
invata (activitdti de Invatare) si modul in care intelegerea lor este evaluata (sarcini de evaluare)
sunt toate interconectate si contribuie la o experientd de invatare coerenta si eficienta.

(0]
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Obiectivele servesc drept baza pentru intreaga lectie. Ele ghideaza proiectarea lectiei si
oferd o foaie de parcurs pentru ceea ce elevii ar trebui sa obtina.

Activitdtile de invatare reflecta strategiile de predare si invatare; sunt sarcini si exercitii
concepute pentru a ajuta elevii sa atinga obiectivele lectiei. Activitatile de Invatare
trebuie sa se alinieze direct cu obiectivele. Prin intermediul lor elevii dezvolta
cunostintele si abilitatile evidentiate in obiective. Activitdtile trebuie sa fie variate si
captivante, sa fie utilizate resurse digitale, care sa faciliteze realizarea obiectivelor;
fiecare obiectiv trebuie s se regdseasca minimum intr-o activitate de invatare.
Sarcinile de evaluare reflectd strategiile si metodele utilizate pentru a evalua daca elevii
au realizat obiectivele declarate. Acestea pot include intrebari, teste, eseuri, proiecte,
exercitii si alte forme de evaluare.

Sarcinile de evaluare trebuie sa coreleze cu obiectivele si activitatile de invatare. Acestea
oferd dovezi cd elevii au indeplinit obiectivele de invatare declarate si masoara
eficacitatea metodelor de predare si invatare utilizate in procesul didactic.



Explicarea mai detaliata a corelirii constructiviste

Nivel cognitiv. Este necesar ca nivelul cognitiv al obiectivelor, activitatilor de invatare si
sarcinilor de evaluare sd fie consecvent. De exemplu, daca obiectivul este de a analiza, activitatile si
evaluarile trebuie sd implice gandirea analitica.

Relevanta continutului. Continutul inclus 1n activitatile de invatare si evaluari trebuie sa
reflecte direct continutul specificat in obiective. Nu trebuie sa existe discrepante semnificative sau
elemente care nu au legatura intre ele.

Dezvoltarea abilitatilor/deprinderilor. Daca obiectivul este de a dezvolta abilitati specifice (de
exemplu, rezolvare de probleme specifice unui domeniu), activitétile de invatare si evaludrile trebuie sa
ofere elevilor oportunitati de a exersa si de a demonstra cd anume rezolva probleme.

Criterii de evaluare. Criteriile utilizate pentru a evalua reusita elevilor trebuie sd corespunda
asteptarilor declarate in obiective. De exemplu, daca un obiectiv pune accent pe masurari precise,
evaluarea trebuie sd aprecieze acuratetea masurarilor si a calculelor.

Bucla de feedback. Feedback-ul oferit pe parcursul lectiei, in timpul si dupa evaludri trebuie sa-i
ghideze pe elevi spre atingerea obiectivelor. Feedback-ul este o parte esentiala a procesului de invatare,
ajutandu-i pe elevi sa-si inteleaga punctele forte si slabe si sa identifice domenii de Tmbunatatire a
progresului lor de invatare.

Exemplu

* Obiectiv. Elevii vor fi in stare sd analizeze influenta nicotinei din fumul de tigara asupra sanatatii
tinerilor.

+ Activitate de invitare. Elevilor li se vor pune la dispozitie clipuri video, in care sunt
demonstrate efectele fumului inhalat asupra diferitelor organe si date statistice referitoare la
morbiditatea cauzata de nicotina asupra diferitor grupuri de varsta din Republica Moldova. In
perechi, elevii vor examina aceste surse si vor identifica care sunt bolile frecvente cauzate de
nicotind, incidenta acestor boli in randul tinerilor si consecintele pe termen mai lung.

* Sarcina de evaluare. Fiecare elev va scrie un eseu scurt, in care prezintd analiza documentelor
studiate si concluzii cu privire la influenta negativa a fumatului asupra sanatatii tinerilor.

In acest exemplu, activitatea de invitare este direct corelati cu obiectivul, sunt utilizate resurse
digitale pentru a pune in evidentd efectele fumatului, date statistice si grafice referitoare la subiectul de
cercetare. Sunt utilizate date reale, din mediul local. Sarcina de evaluare, un eseu, vine sa evalueze
abilitatea elevilor de a aplica gandirea critica pe care au dezvoltat-o realizdnd activitatea de Tnvatare.
Aceastd corelare asigura un progres coerent in procesul de invatare al elevilor.

3. Integrare instrumente TIC

Sunt selectate instrumente TIC adecvate si relevante pentru lectie.



* Instrumentele TIC sunt corelate cu obiectivele de invatare.
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Instrumentele TIC trebuie sa contribuie direct la atingerea obiectivelor lectiei. Ele trebuie
sa faciliteze sau sa imbunatateasca procesul de invatare, ajutand elevii sd dezvolte
cunostintele si abilitatile declarate in obiective.

Exemplu. Daca obiectivul este ca elevii sa caracterizeze conceptul de vulcani din
geografie, atunci pot fi utilizate harti interactive, care aratd plasarea vulcanilor pe glob
sau/si un soft de simulare a eruptiilor vulcanice.

* Implicare si motivare

(o)
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Instrumentele TIC au potentialul de a face lectiile mai captivante si mai motivante pentru
elevi. Instrumentele selectate ar trebui sa capteze interesul si entuziasmul elevilor,
promovand participarea activa la procesul de nvatare.

Exemplu: aplicatiile de simulare, experientele de realitate virtuald sau prezentarile
multimedia pot spori implicarea in diferite subiecte. Daca obiectivul constd in descrierea
sistemului sanguin uman, atunci pot fi folosite simulari care demonstreaza structura si
functionalitatea sistemului sanguin uman.

* Relevanta pentru problemele din lumea reala
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Instrumentele TIC trebuie sa fie relevante pentru solutionarea problemelor din lumea
reald, ajutand elevii sd conecteze conceptele teoretice cu problemele din practicd. Aceasta
relevanta poate contribui la Intelegerea fenomenelor si a semnificatiei materiilor studiate
pentru viata reala.

Exemplu. Utilizarea unui soft de modelare din fizica pentru a demonstra fenomenele
fizice din lumea reald, interferenta si difractia, si explicarea fenomenelor naturii pe baza
lor: curcubeul, descompunerea luminii solare in spectru de culori s.a.

* Cerinte tehnice si infrastructura

(o)

(0]

Profesorii trebuie sa tind cont de cerintele tehnice de functionare a instrumentelor TIC
selectate si s se asigure ca acestea se inscriu in infrastructura disponibila Tn mediul de
invatare. Instrumentele trebuie sd fie accesibile si functionale in sala de clasa.

Exemplu. Daca scoala are acces limitat la Internet, atunci este mai potrivit ca profesorii sa
aleagd aplicatii sau resurse offline.

» Cost si durabilitate

(0]

(0)

Profesorii trebuie sa evalueze rentabilitatea si durabilitatea instrumentelor TIC alese si sa
estimeze, daca instrumentele pot fi utilizate pe termen lung si daca institutia de
invatamant are resurse financiare pentru a le procura.

Exemplu. Softul de tip liber sau platformele educationale gratuite pot fi mai durabile
pentru scolile cu bugete limitate.

Sunt integrate o varietate de instrumente TIC pentru a spori implicarea elevilor si a imbunatati
procesul de invatare.

Integrarea unei varietati de instrumente TIC pentru a spori implicarea si invatarea presupune
incorporarea de resurse si tehnologii digitale diverse in procesul de predare, invatare si evaluare. Trebuie



valorificate punctele forte ale diferitelor instrumente pentru a raspunde diferitelor stiluri de invatare, a
capta interesul elevilor si a oferi o experientd de invatare dinamica si interactiva.

» Profesorii trebuie sa implementeze in lectii platforme interactive de invatare online care sa
incurajeze interactiunea si colaborarea intre elevi. Instrumente precum forumurile de discutii,
documentele colaborative si sdlile de clasa virtuale ofera oportunitéti de participare activa si de
partajare a cunostintelor.

«  Profesorii trebuie sa utilizeze sisteme de management al invatarii (SMI). Un sistem de
management al invatarii centralizeaza resursele educationale, sarcinile si ofera instrumente de
comunicare si colaborare. Un SMI eficientizeaza procesul de invitare si faciliteaza organizarea si
accesul la materialele pentru disciplind in genere si pentru lectii in particular.

» Profesorii trebuie sa foloseasca instrumente de comunicare, precum conferinte video, forumuri
de discutii si aplicatii de mesagerie, pentru a facilita comunicarea si colaborarea intre elevi si
intre elevi si profesori. Instrumentele eficiente de comunicare imbunatatesc implicarea si
promoveaza un sentiment de comunitate.

» Profesorii trebuie sa foloseasca instrumente care ofera feedback 1n timp real asupra progresului
elevului. Feedback-ul imediat, fie prin chestionare, sondaje sau evaluari interactive, 1i ajuta pe
elevi sa-si evalueze nivelul de intelegere si 1i Incurajeaza sa participe activa la lectii.

* Profesorii trebuie sa integreze instrumente specifice pentru Invatarea bazata pe proiecte care le
permit elevilor sa creeze si sd prezinte rezultatele. Acestea ar putea include instrumente de
povestire digitala, platforme de prezentare multimedia sau instrumente de management de
proiect colaborativ.

4. Resurse digitale educationale

Exista resurse in diverse formate, precum prezentari multimedia, simulari interactive, jocuri
educationale, experiente de realitate virtuald si altele. Aceasta diversitate poate corespunde diferitelor
preferinte de invatare si ajuta la mentinerea implicarii elevilor.

Profesorii pot opta pentru resurse digitale educationale elaborate de ei insisi, in cazul cand au
competente profesionale relevante sau pot identifica, selecta, utiliza sau adapta (daca e permis) resurse
digitale ale altor autori din surse diferite. Criteriile pentru utilizarea resurselor digitale sunt aceleasi in
ambele cazuri. Pondere mai mare la evaluare vor avea resursele de calitate elaborate de profesorii
insisi.

Profesorii trebuie sa tind cont de doud aspecte importante in implementarea resurselor digitale la
clasa:

 calitatea si relevanta resurselor digitale (videoclipuri, simuldri, site-uri web s.a.);
» regulile de utilizare (licenta) si citarea corespunzatoare a resurselor digitale.

Calitatea resurselor resurselor digitale educationale reprezintd un concept complex si este
esential sd se ia in considerare mai multe dimensiuni pentru a asigura o evaluare holisticd si
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cuprinzdtoare: calitatea continutului; eficienta didacticad; dimensiunea tehnologicd; considerente etice si
de securitate; accesibilitate si utilizabilitate; mentenanta si suport.

Unele dintre aceste dimensiuni in variantd mai extinsa pot fi transpuse in urmatoarele enunturi.

* Exactitatea si relevanta continutului. Informatiile prezentate sunt stiintifice, corecte si
actualizate. Continutul reflectat coreleazd cu obiectivele educationale si cu necesitatile grupului
tinta.

* Corelare cu obiectivele de invatare. Resursele digitale trebuie sd corespunda obiectivelor de
invatare ale lectiei. Ele trebuie sa contribuie direct la realizarea obiectivelor. Daca obiectivul de
invatare este de a intelege ciclul apei in natura, ar fi relevant sa se utilizeze o simulare interactiva
de calitate sau un videoclip care explica ciclul apei.

* Acuratete si fiabilitate. Resursele digitale provin din surse de incredere si descriu corect
fenomenele, din punct de vedere stiintific. Profesorii trebuie sa verifice credibilitatea autorului
resursei si/sau a sursei acesteia.

« Implicare si interactivitate. Sunt utilizate resurse, care sunt captivante si interactive. Acestea
pot include elemente multimedia, simuldri, laboratoare virtuale si alte caracteristici, care implica
activ elevii In procesul de invétare. Exemple: harti interactive, animatii si tururi virtuale, ce pot
face lectiile mai captivante.

» Caracteristici de accesibilitate. Resursele digitale sunt accesibile tuturor elevilor, inclusiv celor
cu nevoi de invitare diverse. Sunt identificate si utilizate resurse, ce au functii de transformare a
textului Tn audio, video cu subtitrdri si descrieri alternative de text. Resursele video cu subtitrari
sunt utile pentru elevii cu deficiente de auz, in timp ce descrierile alternative de text sunt utile
pentru elevii cu deficiente de vedere.

« Dimensiune tehnologica. Resursele indeplinesc cerintele hard si soft necesare, pot fi derulate la
0 viteza acceptabila; satisfac criterii de securitate pentru a proteja datele utilizatorilor. Resursele
sunt accesibile pe diferite dispozitive si platforme si pot fi integrate perfect cu alte tehnologii si
sisteme educationale.

* Design prietenos/usor de utilizat. Resursele au un design usor de utilizat si prietenos
utilizatorului. Interfata este intuitiva si usor de navigat, reducand la minimum barierele potentiale
atat pentru elevi, cat si pentru profesori. Exemplu: site-urile web si platformele educationale ce
au meniuri de navigare clare si continut organizat contribuie la o experienta pozitiva a
utilizatorului.

* Respectarea drepturilor de autor si a utilizarii corecte. Resursele digitale respecta regulile
privind drepturile de autor si utilizare corecta (fair use). Profesorul respecta drepturile de
proprietate intelectuald si acordd o atribuire corespunzatoare, atunci cand este necesar. Exemplu:
imagini, videoclipuri sau alte continuturi media, licenta carora permite folosirea lor in scopuri
educationale, iar profesorul face referintele de vigoare.

* Relevanta pentru interesul elevilor. Sunt selectate resurse digitale, care sunt relevante pentru
activitatile si interesele elevilor. Conectarea continutului lectiei la scenarii din lumea reala poate



stimula implicarea elevilor. Exemplu: Studii de caz sau exemple din evenimente curente pe care
elevii le traiesc; astfel continutul devine mai relevant.

* Mecanisme de feedback. Daca este cazul, sunt utilizate resurse digitale care contin mecanisme
de feedback. Acestea ar putea include chestionare, evaluari care ofera feedback imediat elevilor.
Exemplu: chestionarele sau sondajele online dintr-o resursa digitalad pot ajuta elevii sa evalueze
ce au inteles si sa primeasca feedback in timp real.

» Scalabilitate si flexibilitate. Resursele digitale utilizate sunt scalabile si flexibile. Acestea sunt
adaptabile la diferite medii de invatare, inclusiv sali de clasa traditionale, invatare mixta sau
medii complet online. Exemplu: resursele (obiectele de Invatare autonome), care pot fi integrate
cu usurinta In diferite sisteme sau platforme de management al invatarii si ofera flexibilitate
pentru profesori.

+ Eficienta si durabilitate. Sunt evaluate costurile si durabilitatea resurselor digitale. Profesorul
tine cont de faptul ca resursele pot fi utilizate pe termen lung si ca institutia de invatamant
dispune de resurse bugetare pentru a le procura. Exemplu: resursele digitale libere sau gratuite
pot fi optiuni durabile pentru scolile cu bugete limitate.

5. Abordare didactica

* Dovezi privind invatarea interactiva si centratd pe elev.

* Legadtura intre strategiile de predare si invatare si utilizarea instrumentelor TIC.
* Dovezi de legaturi STEAM

* Respectarea structurii unui proiect didactic.

Dovezile privind invitarea interactivd si centrata pe elev pot fi observate si colectate
preponderent in timpul si dupd desfasurarea lectiei si pot oferi informatii semnificative despre modul in
care invatarea interactiva si centratd pe elev este implementata in cadrul clasei si partial din situatiile de
invatare create de profesor in proiectul de lectii prin intrebarile formulate si resursele interactive, care

solicita implicarea gandirii critice a elevilor.

Reflectiile post-lectie ale profesorului sunt o sursa principald a acestor dovezi, in cazul cand sunt
descrise obiectiv. Indicatori ai dovezilor sunt: participarea activa a elevilor prin intrebari, comentarii si
raspunsuri; dialoguri si interactiuni constructive intre elevi In timpul lucrului in echipe pentru
solutionarea unor probleme de cercetare; integrarea instrumentelor digitale sau a resurselor interactive In
procesul de Invatare, atunci cand elevii utilizeazd tehnologia pentru a explora si a procesa informatii;
infuzarea procesului de evaluare formativa, autoevaluare si evaluare reciprocd, toate fiind realizate in

mod constructiv, dar nu formal.

Evidentierea legaturilor intre strategiile de predare - invitare - evaluare si utilizarea
instrumentelor TIC intr-o lectie este cruciala pentru a confirma beneficiile de integrare a tehnologiei in

procesul de invatare. Dovezi ale acestei legaturi sunt:



* Simuléri si experimente virtuale. Strategiile de predare constau in utilizarea simularilor si a
experimentelor practice (realizate prin aplicatii TIC online sau offline) pentru a demonstra si
consolida intelegerea conceptelor noi si a fenomenelor complexe.

* Dezvoltarea abilitatilor de gandire critica si rezolvare a problemelor. Strategiile de predare si

invatare includ exemple de resurse digitale si sarcini pentru ca elevii sa analizeze, sd sintetizeze
informatii si sd rezolve probleme complexe prin jocuri educationale interactive; acces la resurse
pentru stimularea gandirii critice.

* Clasa inversata (Flipped Classroom). Strategiile de predare presupun prezentarea continutului
ce trebuie studiat inainte de lectie pentru ca elevii sa-1 exploreze independent, iar timpul in clasa
sa fie folosit pentru activitdti practice si discutii. Utilizarea TIC consta in crearea de materiale
video sau de alte resurse digitale, pe care elevii le acceseaza si le studiaza inainte de lectie, avand
un algoritm propus de profesor, si utilizarea platformelor online sau resurse digitale offline
pentru a complementa activitatile practice din clasa.

* Feedback in timp real. Strategiile de predare si invatare includ oferire de feedback constructiv
si permanent (nu doar la o etapa scurta la finele lectiei) pentru a ghida elevii in procesul de
invatare. Utilizarea instrumentelor TIC pentru evaluare si feedback, includ platforme de testare
online, instrumente de notare automata si aplicatii care permit elevilor sd primeasca feedback in
timp real asupra progresului lor.

« invitare colaborativi. Strategiile colaborative faciliteaza impartasirea de idei intre elevi pentru
a rezolva probleme impreund. Pentru aceasta sunt utilizate platformelor online, instrumente de
colaborare si a retele sociale pentru a facilita comunicarea si interactiunea intre elevi, inclusiv

proiecte de grup.

Dovezile de legaturi STE(A)M intr-o lectie confirma ca continutul si activitatile din procesul de
invatare sunt integrate si interconectate in aceste domenii specifice, promovand o abordare holistica si

integrata a invatarii. Exemple de dovezi de legaturi STE(A)M intr-o lectie:

» abordarea problemelor complexe ce necesitd solutii care sd imbine cunostintele din domeniile
stiintei, tehnologiei, ingineriei, artelor si matematicii;

» rezolvarea problemelor in mod creativ, folosind multiple abordari interdisciplinare;

» evaluarea integrata care cere de la elevi sa reflecte conexiunile si interdependentele dintre
discipline;

* interactiuni Intre discipline, ce include punerea in evidenta legatura dintre conceptele si
fenomenele unei discipline cu fenomenele si conceptele din alta disciplina;

+ utilizarea tehnologiei in context stiintific sau artistic pentru colectarea si analizarea datelor;

» crearea de lucrari artistice digitale sau utilizarea tehnologiei pentru a imbunatati expresia
artistica;



* integrarea elementelor artistice Tn proiecte tehnologice sau stiintifice pentru a le face mai
atractive si mai accesibile;

« exemple ce includ construirea de modele, derularea de experimente stiintifice combinate cu
utilizarea tehnologiei sau cu idei creative intr-un context artistic.

Respectarea structurii unui proiect didactic tine de planificarea si realizarea coerenta a
activitatilor de invatare Intr-o maniera logica si eficienta. Un proiect didactic bine structurat contribuie la

atingerea obiectivelor de invatare si asigura o experienta de nvatare pe intelesul elevilor.
Elemente- cheie ale structurii unui proiect didactic:

e introducere, care include enuntarea temei si a obiectivelor, motivarea elevilor prin prezentarea
unor probleme, exemple, situatii din viata reald, care au legatura directa cu tema lectiei;
diagnosticarea cunostintelor anterioare, adica evaluarea si/sau reactualizarea cunostintelor
existente ale elevilor la tema lectiei;

o desfasurarea activititilor de invitare, ce cuprinde prezentarea continutului principal, prin
implicarea activa a elevilor prin diverse strategii didactice (discutii, activitati practice, studii de
caz etc.);

e evaluarea concomitenta a progresului, adicd monitorizarea in timp real a ceea ce au inteles
elevii, prin utilizarea a diverse instrumente de evaluare, inclusiv instrumente TIC (teste,
observatii, proiecte, discutii); feedback constructiv pentru facilitarea procesului de Invitare a
elevilor.

e finalizarea lectiei, ce include rezumatul informatiilor cheie prezentate, legatura dintre

cunostintele anterioare si cele noi dezvoltate cu obiectivele lectiei.

Modul de realizare a proiectului didactic depinde de implementarea strategiilor de predare -
invatare - evaluare, declarate si realizate de facto, si de incadrarea activitatilor de predare - invatare -

evaluare in componentele modelului de lectie ales.
6. Evaluare si feedback

Evaluarea si feedback-ul in cadrul unei lectii sunt aspecte esentiale in a masura progresul elevilor

si pentru a-i ghida 1n procesul de invétare, pentru a imbunatati calitatea procesului didactic.

* Metodele de evaluare coreleaza cu utilizarea instrumentelor TIC.

* Mecanismele de feedback sunt atat pentru evaludri formative, cét si pentru evaluari sumative.

* Corelarea evaluarii cu obiectivele: se apreciaza daca existd coerenta intre ceea ce se asteapta sa
invete elevii si modul in care sunt evaluati; daca sarcinile de evaluare sunt in concordanta cu
nivelul cognitiv declarat n obiective.

» Diversitate in metodele de evaluare: sunt utilizate diverse metode de evaluare, inclusiv eseuri,
rapoarte,proiecte, teste, portofolii s.a. Evaluarile reflecta diverse abilitati ale elevilor.



+ Claritate si transparenta: exista criterii clare enuntate pana la evaluare; procesul de evaluare
este transparent pentru a evita confuziile si neintelegerile.

* Oportunititi de autoevaluare: elevii au posibilitate sa-si evalueze propriile rezultate, adica li se
ofera criterii clare de evaluare si sarcini digitale, in care sunt incorporate criteriile. In cazul
evaludrilor formative, exista posibilitatea de reflectie asupra propriilor realizari cu oferirea de
feedback din partea profesorului.

* Feedback constructiv: profesorul ofera feedback constructiv care evidentiaza atat punctele tari,
cat si pe cele slabe ale elevilor; profesorul sugereaza resurse suplimentare pentru a imbunatati
progresul elevilor.

* Timp rezonabil alocat pentru evaluiri: este alocat timp rezonabil/suficient pentru evaludrile
formative si sumative; evaludrile in cadrul lectiilor monitorizeaza progresul elevilor in timp real.

* Feedback: este oferit feedback concret legat direct de rezultatele elevilor; profesorul asigura un
echilibru intre indrumare si apreciere cu sugestii clare si practice pentru imbunatatire. Elevii sunt
incurajati sa reflecteze asupra feedback-ului primit si sd-si dezvolte propriile planuri de
imbunatatire a Invatarii.

* Feedback in timp util: feedback-ul este oferit imediat, in timpul procesului de invatare, pentru a
maximiza impactul acestuia; dupa posibilitate feedback-ul este oferit personalizat, in functie de
necesitatile individuale ale fiecarui elev.

7. Abilitati tehnologice

+ Claritate in instructiunile de utilizare a instrumentelor si resurselor TIC.
* Oportunitdti pentru elevi de a dezvolta si aplica abilitéti tehnologice.

Abilitatile tehnologice sunt o parte componenta a competentelor digitale si se refera la abilitatile
de utilizare a instrumentelor digitale, propuse de profesori la lectii. Nu este corect sa se creada ca elevii
cunosc toate optiunile de conectare si derulare a aplicatiilor sau ca pot face acest lucru de sinestatator.

Profesorul trebuie sa ofere instructiuni clare, ce au urmatoarele caracteristici.

e Limbaj clar si concis pentru a evita confuziile. De asemenea trebuie evitat limbajul tehnic sau a
unui jargon neclar, in special atunci cand instructiunile sunt destinate elevilor neinitiati.

e Structura bine definita a instructiunilor, care trebuie prezentate n propozitii scurte, numerotate
sub forma unui algoritm; evitarea instructiunilor complexe sau lungi care pot fi dificil de urmarit.

e Pasi clar delimitati, adica separarea instructiunilor in pasi necesari pentru utilizarea
instrumentului sau resursei in mod clar; marcarea pasilor pentru a indica ordinea corecta de
implementare.

e Furnizarea de exemple practice si ilustratii grafice, acolo unde este posibil, pentru a facilita

intelegerea; imaginile sau diagramele pot oferi o referintd vizuald suplimentara pentru elevi.



intrebiri frecvente (FAQ), adici elaborarea de instructiuni sub forma de intrebri frecvente
(posibile) si raspunsuri la ele. Elaborarea unui mecanism de feedback pentru elevi pentru a
raporta eventualele probleme sau intrebari.

Testarea instructiunilor cu utilizatori reali pentru a evalua gradul de intelegere si pentru a
identifica eventualele probleme; redactarea instructiunilor pe baza feedback-ului primit.
Consecventa in utilizarea tehnologiei semnifica oportunititi constante si bine integrate de
utilizare a tehnologiei in cadrul lectiilor, care asigura un echilibru intre activitdtile traditionale si
cele tehnologice.

Adaptabilitate si inovatie, care presupune flexibilitate in utilizarea tehnologiei, iar aceasta poate
fi adaptatd pentru a satisface nevoile specifice ale lectiei sau ale elevilor; sunt explorate sau
integrate tehnologii noi sau inovatoare in procesul de predare-invatare.

Asigurarea accesibilititii Inseamna ca este asiguratd accesibilitatea tutror elevilor la tehnologie.

8. Managementul timpului

Alocarea realista a duratei de timp pentru fiecare activitate, inclusiv pentru utilizarea
instrumentelor TIC.
Luarea 1n considerare a ritmului de a mentine elevii implicati pe parcursul lectiei.

Managementul eficient al timpului in cadrul unei lectii este esential pentru a asigura ca ceea ce

fost planificat a fost realizat si ca elevii au beneficiat de o experienta de Invatare coerenta si bine

structurata. Indicatori pentru un management eficient al timpului:

Intervalul de timp alocat trebuie sa reflecte nivelul de complexitate al fiecarei sarcini in raport
cu obiectivele stabilite. Daca o activitate necesita rationament mai profund, cu atat timp alocat
trebuie sa fie mai mare pentru a permite o abordare detaliata si o intelegere adecvata.

Timpul alocat trebuie sa fie conditionat de natura si scopul fiecarei activitati. Activitatile
practice sau experimentele pot necesita mai mult timp decat discutiile sau cele care implicd doar
prezentarea de informatii.

Timpul alocat depinde de nivelul de cunostinte al elevilor. Daca activitatile tin de
consolidarea cunostintele existente, timpul alocat poate fi mai scurt. Daca activitatile se refera la
concepte noi sau necesitd abilitdti noi, poate fi necesar mai mult timp pentru a asigura o
intelegere adecvata.

Timpul alocat depinde tipul de instrumente TIC utilizate. Diferite instrumente TIC pot
necesita alocari de timp diferite. Trebuie sa se ia in considerare timpul necesar pentru pregatirea,
introducerea si gestionarea instrumentelor TIC 1n cadrul lectiei.

Timp pentru evaluare si feedback. Trebuie alocat timp suficient pentru evaluarea elevilor si
oferirea de feedback, iar acest proces este integrat in mod eficient in activitatile planificate.
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* Folosirea semnalelor vizuale sau sonore. Existenta unor semnale vizuale sau sonore pentru a
indica tranzitiile Intre diferitele parti ale lectiei, si utilitatea TIC in acest scop. Acest lucru ajutd
la mentinerea atentiei elevilor si la gestionarea eficienta a timpului.

Ritmul si diversitatea activitatilor au un impact semnificativ asupra nivelului de implicare al

elevilor. Exemple de criterii de luare in considerare pentru a mentine un ritm eficient in cadrul lectiilor:

* O varietate de activititi pentru a mentine interesul elevilor. Trecerea de la prezentari la discutii,
de la activitati practice la exercitii de rezolvare a problemelor contribuie la mentinerea unui ritm
captivant.

* Durata optima a activitatilor:activitatile trebuie sa fie suficient de lungi pentru a permite
implicarea profunda, dar nu prea lungi incat sa conduca la pierderea atentiei. Durata se stabileste
in functie de complexitatea si obiectivele fiecarei activitati.

* Implementarea de elementelor interactive, precum intrebari deschise, discutii in grup,
activitati care solicitd rdspunsuri directe de la elevi. Acest lucru mentine atentia si implicarea
activa.

* Gestionarea tranzitiilor presupune existenta unor tranzitiile care fac legatura intre diferite parti
ale lectiei. Tranzitiile lente, la fel ca si lipsa de tranzitii pot diminua interesul elevilor sau pot
crea confuzii. Semnalele vizuale sau sonore pot semnala tranzitiile.

» Conexiunea cu experientele de viata ale elevilor. Dacd activitatile sunt relevante pentru viata
cotidiana elevii Inteleg mai bine modul in care continutul se leagd de experientele personale ale
lor si sporesc interesul si implicarea.

9. Reflectii post lectie ale profesorului

Reflectia profesorului la finalizarea lectiei este un proces valoros, care va permite juriului sa
evalueze modul cum a decurs lectia, cum au fost implementate strategiile didactice si tehnologiile
informatiei si a comunicatiilor. Lectia profesorului reprezinta un indiciu al competentelor de gandire
critica a profesorului este 0 componenta obligatorie in dosarul prezentat la concurs si va fi inclusa la

finele proiectului de lectiei.

Reflectia profesorului este o autoevaluare, 1n care profesorul analizeaza practicile proprii de
predare, identifica domeniile de succes si zonele unde sunt necesare imbunatatiri. Punctele-cheie care

trebuie descrise succint, cu dovezi, in reflectia profesorului, sunt descrise in ghid.

11



