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CONECTAREA INTERDISCIPLINARA A ABILITATILOR DIGITALE

Legatura interdisciplinara a abilitatilor digitale se refera la integrarea si combinarea competentelor digitale in mai multe discipline

sau domenii de studiu. Aceasta implica efectul de parghie:

» competente digitale «

cunostinte din diverse domenii pentru a imbunatati solutionarea problemelor, luarea deciziilor si inovatia.

1. DE CE SA LEEGATI COMPETENTELE DIGITALE DE EDUCATIA

Interdisciplinaritatea competentelor digitale recunoaste ca competentele digitale sunt esentiale nu numai in domeniul tehnologiei, ci si in

diverse alte domenii, cum ar fi afaceri, sanatate, educatie si arte.

Conectarea competentelor digitale cu educatia este esentiala din mai multe motive, in special in peisajul tehnologic de astazi care progreseaza rapid.

Iatd cateva motive cheie pentru care este importanta integrarea competentelor digitale in educatie:

« Progrese tehnologice: Tehnologia evolueaza continuu si afecteaza aproape fiecare aspect al vietii noastre.

Integrarea competentelor digitale in educatie asigura ca studentii sunt pregatiti sa inteleaga, sa se adapteze si sa valorifice emergentele

tehnologii Tn mod eficient. Acest lucru ii pregateste sa fie membri mai adaptabili si mai productivi ai societatii.

« Experienta de invatare imbunatatita: Tehnologia poate imbunatati experienta de invatare in numeroase moduri. Instrumente digitale si
resursele pot oferi materiale de invatare interactive si captivante, cai de invatare personalizate si acces la un vast
cantitati de informatii. Integrarea competentelor digitale le permite educatorilor sa foloseasca tehnologia In mod eficient in sala de clasa

imbogati invatarea.

* Reducerea decalajului digital: prin incorporarea competentelor digitale in educatie, putem contribui la reducerea decalajului digital existent

ntre elevii care au acces la tehnologie si cei care nu au.
Oferirea de alfabetizare digitala tuturor elevilor asigura un mediu de invatare mai echitabil.

« Imbunatatirea viitorului: pe masura ce trecem mai departe n era digitald, competentele digitale vor deveni si mai importante. Prin conectarea competentelor digitale

cu educatie, pregatim urmatoarea generatie pentru a fi pregatita pentru viitor, dotata cu abilitatile necesare pentru a prospera intr-un

lume din ce in ce mai digitala si interconectata.
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2. CUM SE CONECTEAZA COMPETENTELE DIGITALE IN PRIN DISCIPLINE

Conectarea competentelor digitale intre discipline poate fi realizata prin diferite moduri, inclusiv:

1. Instruire: Oferirea de oportunitati de formare si educatie care acopera competentele digitale
mai multe domenii pot permite indivizilor sa invete cum sa-si aplice abilitatile digitale in diverse contexte.
Acest lucru poate ajuta la extinderea setului de abilitati si le poate oferi instrumentele necesare pentru a rezolva
probleme complexe. Prima activitate din proiect a fost de a explica profesorilor din partea partenerilor
Tarile cum sa foloseasca aplicatiile de galerie pentru a dezvolta materiale educationale pentru sala de clasa. Analiza
nevoilor realizata in cadrul proiectului a inclus participanti din toate tarile (Fig. 1) cu urmatorul profil in locatie (Fig. 2),
nivel de educatie (Fig. 3) si experienta de predare (Fig. 4). A fost realizat un sondaj care a constatat ca doar doua treimi

dintre participanti folosesc tehnologii digitale (Fig. 5), in special online (Fig. 6) pentru a cauta informatii (Fig. 7).
@® Romania
® Turkey
@ ltaly
: @ Poland

Fig. 1 Distributia participantilor la analiza nevoilor pe tara.

@ Big town

I @ Small town
@ Rural (Countryside)

Fig. 2 Localizarea participantilor la sondaj.
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@ High school diploma
@ University degree
@ Master degree

@ PhD degree

—

Fig. 3 Niveluri de educatie.

@ Between 1 to 5 years
@ Between 6 to 10 years
@ Between 11 to 15 years
@ More than 15 years

Fig. 4 Anii de experienta de predare a participantilor la sondaj.

® Yes
® Partially

@ No

Fig. 5 Procent pf cunostinte despre tehnologiile digitale.
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@ Yes

@® Sometimes
@ Only at school
@ No

@ Prefer not to answer

Fig. 6 Procentul de utilizare a aplicatiilor online.

Promotion

10 (30.3%)

Search for information 30 (90.9%)

Communication with others

20 (60.6%)

Interaction with people 24 (72.7%)

Fig. 7 Scopul utilizarii aplicatiilor online.

2. Colaborare: Adunarea indivizilor din diferite domenii care poseda abilitati digitale poate incuraja
schimbul de cunostinte si colaborare. Acest lucru poate ajuta la crearea unei intelegeri mai cuprinzdtoare despre cum
abilitatile digitale pot fi aplicate in diferite discipline. in contextul rezultatelor analizei nevoilor, urmatoarea etapéa a fost cooperarea
n cadrul parteneriatului, astfel incat, diferiti profesori din diferite discipline impreuna cu specialisti in aplicatii educationale
digitale au colaborat pentru a dezvolta galerii digitale online (pe subiecte de arta traditionala, istorie si atractii turistice locale),
jocuri online si scuze digitale. Intr-un alt sondaj realizat in cadrul proiectului, la care au participat peste 300 de profesori cu
privire la disciplinele la care folosesc instrumente digitale, s-a constatat cd acestea sunt utilizate cel putin la cursurile de stiinte

umaniste si sociale (fig. 8).
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TOATE CURSURILE

CURSURI SPORTIVE

CURSURI DE STIINTE UMANE SI SOCIALE

CURSURI DE STIINTA

CURSURI DE LIMBI STRAINE

CURSURI DE PROGRAMARE

150 200 250 300

Fig. 8 Activitati de predare (cursuri) care utilizeaza unul sau mai multe instrumente digitale.

3. Proiecte interdisciplinare: incurajarea dezvolt3rii de proiecte interdisciplinare care necesit3
aplicarea competentelor digitale poate oferi oportunitati indivizilor din diferite domenii de a lucra impreuna. Acest
lucru poate contribui la promovarea unei abordari mai colaborative si interdisciplinare pentru rezolvarea problemelor.
Una dintre ideile proiectului a fost aceea de a folosi experienta profesorilor participanti la diferite discipline pentru a
crea o galerie digitala interdisciplinara, mai ales ca in urma raspunsurilor date la sondaj, trei sferturi au declarat ca folosesc

Galeriile in procesul educational (Fig. 9) si alte trei sferturi nu au dezvoltat nicio galerie de la sine (Fig. 10).

® Yes
® No

Fig. 9 Procentul profesorilor care folosesc Galeriile digitale.
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® Yes
@ No

Fig. 10 Procentul profesorilor care au creat continut Digital Art Gallery.

4. Crearea de retele: construirea de retele care conecteaza indivizi din diferite domenii care poseda dota digitala
sa creeze oportunitati de schimb de cunostinte si resurse. Acest lucru poate ajuta la crearea unei mai conectate
si comunitate digitala colaborativa care poate lucra impreuna pentru a rezolva probleme complexe.
Implementarea proiectului a condus la crearea unei retele de colaborare intre cadrele didactice din tarile participante
(Directia Provinciala de Educatie Nationald Konia - Turcia, Scoala Primara Zeki Altindag - Turcia, Crhack Lab Foligno
- Italia, Instituto Comprensivo a Gemelli -
Italia, Fundacja Eduvibes - Polonia, Universitatea ,Dunyrea de Jos” din Galati - Romania), care impreuna au dezvoltat
o Galerie digitala_cu obicejuri tradi ionale, locuri turistice i bucate (Fig. 11).

A

Fig. 11 Galeria colaborativa in Spatial.io
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3. PASI PENTRU INTEGRAREA ABILITATILOR DIGITALE IN DISCIPLINELE ACADEMICE

Integrarea competentelor digitale intre discipline este esentiala in lumea de astazi in evolutie rapida. Competentele digitale le permit persoanelor sa prospere

era digitala si si sporesc abilitatile in diverse domenii. Iata cativa pasi care va vor ajuta sa obtineti o integrare eficienta:

1. Evaluati nevoile de competente digitale: Incepeti prin a identifica competentele digitale specifice care sunt relevante pentru fiecare disciplind. De exemplu,
crearea unei galerii online ar putea fi cruciala n istoria si istoria artei.
2. Stabiliti obiective de Tnvatare: stabiliti obiective clare de invatare pentru fiecare abilitate digitala in contextul disciplinei.

Acest lucru va va ajuta sa intelegeti scopul si aplicabilitatea abilitatilor de invatat.

3. Integrarea in curriculum-ul disciplinei: Modificati curriculum-ul existent al diferitelor discipline pentru a include abilitatile digitale ca un
parte integranta a procesului de Tnvatare. Asigurati-va ca curriculum-ul se aliniaza cu obiectivele de invatare si ofera practica
experiente.

4. Promovati colaborarea interdisciplinara: incurajati colaborarea intre diferite discipline pentru a arata cat de digital

abilitatile pot fi aplicate in diferite domenii. Acest lucru va ajuta sd intelegeti relevanta si versatilitatea acestor abilitati.

5. Folositi exemple din lumea reala: includeti exemple din lumea reald si studii de caz care demonstreaza modul in care competentele digitale au
a fost aplicat cu succes in diferite discipline. Acest lucru inspira si arata
beneficiile practice ale dobandirii competentelor digitale.

6. Utilizati tehnologia in predare: utilizati instrumente si tehnologii digitale pentru a furniza continutul si a facilita invatarea.

Platformele de invatare online, simularile interactive si laboratoarele virtuale pot imbunatati experienta de invatare.

7. Evaluati progresul si rezultatele: evaluati in mod regulat integrarea competentelor digitale in discipline si evaluati
rezultate. Aceasta ar putea implica colectarea feedback-ului de la elevi, monitorizarea performantei acestora si identificarea domeniilor pentru
imbunata ire.

8. Rdmai la curent cu tendintele tehnologice: tine evidenta celor mai recente progrese in tehnologie si a impactului acestora

discipline diferite. Acest lucru va asigura ca integrarea competentelor digitale ramane relevanta si actualizata.

9. Promovati creativitatea si inovatia: explorati modalitati creative de a aplica abilitatile digitale intr-o anumita disciplina. Acest lucru poate duce la

solutii inovatoare si aborddri noi pentru rezolvarea problemelor.

Prin integrarea competentelor digitale in diferite discipline, profesorii sunt echipati cu instrumentele necesare pentru a reusi intr-un program bazat pe tehnologie.

lume, incurajand in acelasi timp o intelegere mai profunda a subiectului in contextul erei digitale.
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4. EVOLUTIA WEB WORLD WIDE

Evolutia World Wide Web a fost o calatorie remarcabild, transformand modul in care accesam si interactionam cu informatii. Iata

o prezentare generala a reperelor sale cheie:

\
s read-only
e static pages
Y,
N
» read-write-modify content
e social networks
.
\

» read-write-execute
s semantic web, search based on user's preferences

5
\
¢ Internet of Things - loT
e Al, collaborative networks, AR/VR virtual reality
Y,

Fig. 12 Evolutii WWW

1. Web 1.0 se refera la stadiul incipient al World Wide Web, caracterizat prin site-uri web simple, statice
si interactiunea limitata a utilizatorului. In aceasts faza, web-ul este servit in primul rand ca platforma de partajare
informatii si nu are elementele dinamice si interactive care sunt acum predominante in site-urile web si aplicatiile
web moderne.

2. Web 2.0 a marcat o trecere de la pagini web statice la continut dinamic si interactiv. Utilizatorii au devenit
participanti activi, generand si partajand continut pe platforme precum bloguri, retele sociale si site-uri de partajare

video. Servicii precum Facebook, YouTube, Twitter si Wikipedia au devenit proeminente Tn aceasta perioada.

3. Web 3.0 se concentreaza pe un web mai inteligent, descentralizat si semantic, in care masinile pot

intelege si proceseaza mai bine informatiile. Cloud computing a devenit un element critic al
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servicii web, permitand utilizatorilor sa stocheze si sa acceseze date de la distanta prin internet. Servicii precum Google Drive, Dropbox,

si Microsoft OneDrive a facut mai usor pentru utilizatori sa-si acceseze fisierele si sa colaboreze online.

4. Web 4.0 implica tehnologii si interactiuni si mai sofisticate, cum ar fi inteligenta artificialad Tmbunatatita,
realitate augmentata si integrarea in continuare a internetului cu viata de zi cu zi prin Internetul obiectelor (IoT). The
Internetul lucrurilor (IoT) a adus conectivitate web pe diverse dispozitive, permitandu-le sa comunice si sa faca schimb

date intre ele si web.

WEB 2.0 WEB 3.0 WEB 4.0

® Examples: * Examples: ® Examples:
® social networks, * Intelligent tutoring systems (ITS) * Intelligent agents
* blogs, * Intelligent sedarch engines *® |nternet of Things (loT)
* forums, * Augmented reality applications * Personalized Learning
Semantic web

* podcasts. ® Community portals

* 3D virtual labs Virtual and augmented reality

* Applications: * Applications: * Applications:

* Facebook, * Diagrams.net mind maps ® Personal digital assistants (PDAs)
* YouTube, ® H5P create interactive content ® ChatGPT
* Twiter HotPotato ®* Autonomous vehicles

Google Arts and Culture site ®* Amazon's Alexa, Google Home

Canva

Fig. 13 Exemple si aplicatii web
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5. DE CE AU NEVOIE PROFESORII DE ABILITATI DIGITALE

To be able to face the challenges brought by technology

To carry out teaching activity in an efficient and innovative way.
Use technology to support the learning process.

To provide students with an atiractive and interactive educational experience.

Fig. 14 De ce au nevoie profesorii de competente digitale.

6. BENEFICIILE COMPETENTELOR DIGITALE

P >

ewe- Tl
4

Fig. 15 Beneficiile competentelor digitale
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cu domeniile de competenta prezentate in Fig. 16.

Digital
content creation

Fig. 16 DigComp 2.0 domenii de competente
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7. INSTRUMENTE DIGITALE PENTRU PREDARE

in general, prin valorificarea competentelor digitale din diferite domenii, indivizii si organizatiile pot crea noi oportunititi de crestere

si succes, in special in domeniul educatiei. In special, competentele digitale pot fi utilizate in educatie in mai multe moduri, inclusiv:

1. Invatare online: competentele digitale le permit cursantilor s& acceseze cursuri online si resurse educationale,

care poate fi accesat oricand si oriunde. invitarea online a devenit din ce in ce mai populara in ultimii ani, iar abilitatile

digitale sunt esentiale pentru ca cursantii sa se implice in aceasta forma de educatie.

in plus, platformele de invatare online le permit cursantilor s& colaboreze cu colegii si educatorii lor, ceea ce poate
facilita schimbul de cunostinte si poate imbunatati experienta de invatare.

A. Sisteme de management al invatarii (LMS): software-ul LMS este conceput pentru a sprijini

administrarea si furnizarea de cursuri educationale sau programe de formare. Exemple populare de software
LMS includ Moodle, Blackboard, Canvas si Schoology. (Fig. 17).

ONLINE LEARNING

MENT SYSTEM

inoodle

Fig. 17 Invétare online - sisteme de management al invatarii

b. Platforme de clasa virtuala: platformele de clasa virtuala le permit instructorilor si studentilor sa se conecteze si sa

se implice in experiente de Tnvatare online in timp real. Platformele populare de clasa virtuala includ Zoom,
Microsoft Teams, Google Meet si Adobe Connect. (Fig. 18).
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Fig. 18 Invétare online - platforme de clasa virtuald

c. Instrumente de creare a continutului: instrumentele de creare a continutului le permit educatorilor sa creeze si sa

proiecteze continut digital pentru cursuri online, inclusiv text, imagini, audio si video. (Fig. 19).

ONLINE LEARNING — CONTENT

Fig. 19 Invatare online - Instrumente de creare a continutului

D. Platforme de gdzduire video si streaming: sunt activate platformele de gazduire video si streaming
educatorilor sa incarce, sa gazduiasca si sa transmita in flux videoclipuri pentru cursuri online. Platformele

populare de gazduire si streaming video includ YouTube, Vimeo si Panopto.
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2. Evaluari digitale: competentele digitale le pot permite educatorilor sa creeze si sa furnizeze evaluari si chestionare digitale care ofera
feedback imediat pentru cursanti. Acest lucru poate ajuta la imbunatatirea experientei de invatare si le permite cursantilor sa-si urmareasca
progres in timp.
A. Instrumentele de evaluare sunt folosite pentru a crea chestionare, teste si alte materiale de evaluare pentru cursurile online. Popular

instrumentele de evaluare includ Quizlet, Google Forms, HotPotatos si Kahoot.

3. Continut interactiv: abilitatile digitale le pot permite educatorilor sa creeze continut interactiv care sa implice cursantii si sa promoveze
fnvatarea activd. Acestea pot include jocuri, VR si simulari care le permit cursantilor sa isi aplice cunostintele in practica
contexte.
A. Wordwall este un instrument online care permite educatorilor sa creeze activitati de invatare interactive si captivante pentru ei

elevi. Include o gama larga de sabloane si instrumente care le permit educatorilor sa creeze activitati precum
chestionare, jocuri, puzzle-uri si carduri, care pot fi personalizate pentru a se potrivi nevoilor si invatarii specifice
stilurile elevilor lor.
Unele dintre caracteristicile Wordwall includ: o gama larga de sabloane si instrumente pentru a crea activitati interactive.
abilitatea de a incarca propriile imagini, fisiere audio si video, integrare cu alte tipuri de management al invatarii
sisteme (LMS) si instrumente, scor automat si feedback pentru chestionare si jocuri, capacitatea de a urmadri elevii

progres si performantd, instrumente de colaborare pentru activitati si proiecte de grup.

b. H5P este un instrument software open-source care le permite educatorilor sa creeze continut HTML5 interactiv, cum ar fi chestionare,
prezentari, videoclipuri interactive si jocuri. Este usor de utilizat si se integreaza bine cu multe invatari
sisteme de management.

c. Hartile mintale folosesc elemente vizuale pentru a reprezenta concepte, facandu-le un instrument eficient pentru cursantii vizuali. Ajutoarele vizuale pot
ajuta elevii sa inteleaga mai usor subiecte complexe si
retine informatiile mai eficient. De asemenea, pot ajuta elevii sa-si organizeze gandurile si ideile mai eficient, permitandu-le s& vada
modul in care diferitele concepte sunt legate intre ele si sa-i ajute sa fie
creativ. Acest lucru fi poate ajuta sa identifice concepte si relatii cheie si sa creeze o intelegere mai coerentd a subiectului.
Hartile mentale pot ajuta elevii sa-si imbunatateasca memoria prin crearea de conexiuni

intre concepte diferite. Instrumentele populare de cartografiere mentala sunt Popplet, MindMeister, Coggle, XMind, MindNode,

Minte libera.

D. Adobe Captivate este un instrument software care permite educatorilor sa creeze continut interactiv e-learning, cum ar fi
simulari, chestionare si cursuri receptive. Este un instrument puternic care le permite educatorilor sa creeze captivante

si continut interactiv fara a fi nevoie de abilitati de codare.

la. Articulate 360 este o suita de instrumente software care le permite educatorilor sa creeze e-mail interactiv.

continut de Tnvatare, cum ar fi cursuri online, chestionare si simuldri interactive. Include instrumente precum Rise

360, Storyline 360 si Review 360.

f. Prezi este un instrument software bazat pe cloud care le permite educatorilor sa creeze prezentari interactive care incorporeaza

elemente multimedia, cum ar fi video, imagini si audio. Aceasta
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este un instrument captivant din punct de vedere vizual care le permite educatorilor sa creeze prezentari
dinamice si interactive.

g. Genially este un instrument software online care le permite educatorilor sa creeze continut interactiv, cum ar fi prezentari,
infografice si chestionare. Include o serie de sabloane si grafice care le permit educatorilor sa creeze continut captivant

din punct de vedere vizual, fara a fi nevoie de abilitati de design.

4. Analiza datelor: Abilitatile digitale le pot permite educatorilor sa analizeze datele despre performanta cursantilor pentru a identifica

punctele forte si slabe. Acest lucru poate ajuta la personalizarea experientei de Tnvatare si la furnizarea de sprijin orientat elevilor.

A. Microsoft Excel este un software utilizat in mod obisnuit pentru foi de calcul, care poate fi folosit pentru a analiza si
vizualiza datele. Include mai multe caracteristici, cum ar fi formule, diagrame si grafice care le permit educatorilor sa
efectueze analize de baza ale datelor. b. Google Sheets

este un software pentru foi de calcul bazat pe web, care poate fi utilizat pentru a analiza si vizualiza
date. Include caracteristici precum formule, diagrame si grafice care le permit educatorilor sa efectueze analize de

baza ale datelor.

in general, competentele digitale sunt esentiale pentru educatia moderna si pot contribui la promovarea angajamentului,
personalizarii si inovatiei in procesul de invatare. Prin valorificarea abilitatilor digitale in educatie, educatorii si cursantii pot crea experiente

noi cu cursantii lor.
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