Integrarea Tehnologiei Digitale in Educatie

Proiect Erasmus+
Curs: Smartphones & Tablets as Educational Tools



Proiectul Erasmus+ a
avut ca scop dezvoltarea
competentelor digitale
ale cadrelor didactice
prin participarea la
cursul ,Smartphones &
Tablets as Educational
Tools”.

Introducere

Activitatile desfasurate
au vizat integrarea
tehnologiel in procesul
educational, utilizarea
Instrumentelor digitale
moderne si adaptarea
metodelor de predare la
nevoile actuale ale
elevilor.

[

Participantii au avut
oportunitatea de a explora
aplicatii inovatoare, de a
colabora in contexte
internationale si de a
dobandi competente
relevante pentru educatia
contemporana.




SCOPUL
PROIECTULUI

Scopul principal al
proiectului a fost
modernizarea procesului
educational prin integrarea
tehnologiilor digitale si a

inteligentei artificiale Tn
activitatea didactica.

Proiectul a urmarit
sprijinirea profesorilor in
utilizarea eficienta a
iInstrumentelor digitale, in
vederea crearii unui mediu
de invatare interactiv,
accesibil si adaptat
cerintelor actuale.




Obiectivele Cursului

Utilizarea tehnologiei in clasa pentru gestionarea grupurilor si facilitarea comunicarii;
Organizarea si procesarea informatiei cu ajutorul instrumentelor digitale;

Dezvoltarea capacitatii de analiza, sinteza si generare de idei;

Aplicarea metodelor interactive de Tnvatare (quiz-uri, jocuri, flashcarduri);

Gestionarea unei clase virtuale si distribuirea materialelor educationale;
Tmbunétatirea comunicarii cu elevii si parintii prin platforme digitale;
Constientizarea aspectelor etice privind utilizarea retelelor sociale;

Asigurarea protectiei datelor si a utilizarii sigure a mediului online;




Competente
dezvoltate

1. Competente digitale si
utilizarea tehnologiilor
moderne

Géandire critica si creativa
Abilitati de comunicare si
colaborare

Adaptarea metodelor de
predare la mediul digital
Utilizarea responsabila si
etica a tehnologiei
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Ziua 1 - Instrumente digitale si Inteligenta Artificiala in educatie

& Instrumente Al Creare materiale B Instrumente pentru @ Impact educational
ChatGPT, Microsoft educationale profesori Dezvoltarea
Copilot, Google Gemini  Canva si alte instrumente Al - p|apificare lectii si activititi ~ competentelor digitale
Generare continut si Reallzarg p.rezenjcar|,.|mag|n| Generare resurse si Integrarea tehnologiei in
suport educational si videoclipuri evaluari predare

Crearea unui mediu de
invatare interactiv

@ Eduaide.Ai

Concluzie
Prima zi a oferit o perspectiva asupra utilizarii inteligentei artificiale in
educatie si a rolului acesteia in modernizarea procesului didactic.



Ziua 2 — Utilizarea quiz-urilor in procesul

educational
@ Rolul quiz-urilor @ Impact educational
Evaluare initiala, formativa Cresterea implicarii
si final3 '

elevilor
Tnvatare prin joc
Evaluare rapida si

eficienta

Activarea cunostintelor si
feedback rapid

QU7

o

D .
& Organizare
Utilizare moderata

Pot fi create de profesori

sau elevi
Alternarea a 1-2
platforme

Concluzie

WV !,

Instrumente utilizate
Quizizz — quiz-uri
interactive, feedback
automat
Plickers — evaluare fara
dispozitive pentru elevi

Quiz-urile reprezinta un instrument eficient pentru evaluare si pentru crearea

unui mediu de invatare interactiv.



Ziua 3 — Tururi virtuale si imagini 360°

@ Instrumente utilizate

Google Street View —
explorarea locatiilor reale
in format virtual

Panoee — creare de tururi
virtuale interactive 360°

Tipuri de resurse @ Utilizare in educatie
Imagini 360° Vizite virtuale in diferite locatii
Tururi virtuale imersive Invatare vizuala si interactiva
Explorare digitala a spatiilor Integrarea tehnologiei in
educationale si culturale predare

360

Concluzie:

Activitatile au evidentiat potentialul tururilor virtuale in crearea unor
experiente educationale imersive si accesibile.



Ziua 4 - Invatarea interactiva si utilizarea responsabila a tehnologiei

( Activitati interactive @ Social Media si Bune practici privind @ Impact educational
skribbl.io educatia digitala utilizarea telefonului Dezvoltarea

) k Constientizarea Limitarea timpului de competentelor digitale
Joc de tipul ,deseneaza : ’

si ghiceste” utilizat impactului tehn.ollogiei 5, utilizarg z C_re$t_erea gradulu_i de
’ pentru: asupra atentiei si Utilizarea aplicatiilor implicare al eIeV|_Ior
i comportamentului educationale Formarea unui
dezvoltarea creativitalili  promoyarea utilizarii Implicarea parintilor in comportament
invatare prin joc responsabile a educatia digitala responsabil in mediul
dispozitivelor Incurajarea unui online
Integrarea social media comportament
in activitati educationale responsabil online
(cont de clasa, continut
educativ)
Concluzie

Activitatile au evidentiat importanta echilibrului intre utilizarea tehnologiei si
dezvoltarea unor obiceiuri digitale sanatoase in mediul educational.



Impact cultural si colaborare internationala

& Colaborare internationala Q@ Explorarea orasului Valencia
Schimb de experient si bune practici  Vizitarea unor obiective turistice
educationale reprezentative

Observarea elementelor culturale
si istorice locale |
Invatarea prin experienta directa

Dezvoltarea competentelor
interculturale

1D Experiente culturale
Descoperirea gastronomiei
traditionale spaniole
Interactiunea cu obiceiuri si stiluri
de viata diferite
Consolidarea relatiilor intre
participanti intr-un context
informal

@ Impact asupra participantilor
Cresterea deschiderii catre
diversitate culturala
Tmbunatatirea comunicarii
contexte internationale
Dezvoltarea unei perspective
europene asupra educatiei




Concluzii finale

& Rezultate ale proiectului

Dezvoltarea competentelor digitale ale
participantilor

Familiarizarea cu instrumente moderne
bazate pe inteligenta artificiala

Tmbunatitirea metodelor de predare prin
utilizarea tehnologiei

® Impact educational

Cresterea implicarii elevilor prin metode
interactive

Adaptarea procesului educational la cerintele
actuale

Promovarea invatarii colaborative si a
schimbului de bune practici

@ Valoare adiugati Erasmus+
Schimb de experienta intr-un context
international
Dezvoltarea competentelor interculturale
Deschiderea catre noi abordari educationale

@ Perspective de viitor
Integrarea instrumentelor digitale in
activitatea didactica curenta
Aplicarea cunostintelor dobandite in cadrul
scolii
Continuarea dezvoltarii profesionale in
domeniul educatiei digitale



Erasmus+

Proiectul a contribuit la
modernizarea practicilor
educationale si la
formarea unui cadru
didactic adaptat
provocarilor societatii
digitale.

europass

| Largest Variety

‘2acher Training
L rses in Europe

v d |



