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Resursele Educationale Deschise (RED) reprezinta materiale educationale (cursuri,
manuale, lectii, materiale multimedia etc.) puse la dispozitie gratuit, fie sub o licenta
deschisa, fie in mod liber, pentru a fi utilizate, adaptate si distribuite.

Avand n vedere posibilitatile pe care le ofera resursele educationale deschise, precum si
amploarea pe care fenomenul de digitalizare a educatiei a luat-o in ultimii ani, este
necesara stabilirea unor puncte de sprijin pentru un esafodaj solid, articulat pe concepte
pedagogice precum transpozitie didactica, designul instruirii, teorii ale invatarii, utile
pentru Intelegerea contributiei resurselor educationale deschise la invatarea autentica si
pentru a sustine dezvoltarea, pe termen lung, a unor (modele de) practici educative de
calitate.

l. Introducere

Mediul tehnologic, familiar elevilor, faciliteaza astazi includerea de instrumente digitale
si resurse multimedia in activitatile de invatare propuse de profesori. Sala de clasa se
deschide pentru situatii variate, cu parcursuri alternative, bogate in resurse, iar
activitatile didactice devin experiente de invatare construite pentru a sustine dezvoltarea
de competente pentru viata reala, pentru a atrage si pentru a motiva. Strategiile
didactice gandite de cadrul didactic pot fi proiectate combinand, intr-o logica unitara si
in parcursuri individualizate, activitati ,conventionale” si situatii educative cu suport
digital.

n acest context, este necesara incurajarea credrii de resurse educationale deschise de
calitate. De asemenea, devine imperativa organizarea resurselor educationale deschise
existente, ordonarea si ierarhizarea lor pe mai multe criterii, dar in primul rand in
functie de o filosofie specifica, pe un fundament conceptual orientat catre inovare
didactica autentica.
Platformele cu resurse educationale deschise:
v ajung la o masa critica de cadre didactice;
v ofera suporturi de curs cu abordare unitarg;
v oferaresurse siidei pentru o apropiere intre curriculumul intentionat si
curriculumul realizat;
v sustin coagularea de comunitati de invatare si de atitudini in jurul unor ideilor
pedagogice cu aplicativitate imediata.

In particular, fiecare resursa educationald deschisa aflata la dispozitia cadrului didactic:
v este un vehicul si un prilej pentru practici didactice inovative; includerea unei RED
digitale necesita reproiectarea activitatii de invatare, schimband, intr-un sens
benefic pentru elevi, abordarile conventionale/ traditionaliste;



v sugereaza posibile legaturi, cateodata inedite, intre continutul invatarii si modul
de abordare al acestuia;

v ofera alternative (suport pentru transpozitie didactica adaptatd, personalizata,
individualizata); permite personalizarea si adecvarea situatiilor educative.

In contextul disciplinelor informatice, utilizarea RED aduce numeroase beneficii, cum ar
fi accesul gratuit la informatii si resurse de calitate, flexibilitatea in utilizare si adaptare,

precum si stimularea colaboradrii si a creativitatii in procesul de invatare.

Il. Beneficiile utilizarii RED in studiul disciplinelor informatice

Utilizarea Resurselor Educationale Deschise (RED) in studiul disciplinelor informatice
aduce numeroase beneficii, atat pentru elevi si studenti, cat si pentru cadrele didactice si
institutile de invatamant. lata cateva beneficii importante, impreuna cu exemple

specifice de RED utilizate in domeniul informaticii:

1. Accesul la informatii si resurse de calitate:

e Beneficiu: RED ofera acces gratuit la materiale educationale de inalta calitate,
dezvoltate de experti in domeniul informaticii, cum ar fi cursuri universitare,
tutoriale, documentatie tehnica etc. Acest lucru permite elevilor si studentilor
sa acceseze informatii actualizate si relevante din domeniul informaticii,
contribuind astfel la o invatare actualizata si contextualizata.

e Exemplu: Cursuri online deschise de pe platforme precum Coursera si edX,
care ofera cursuri variate in domeniul informaticii, de la programare si

algoritmi pana la inteligenta artificiala si analiza de date.

2. Flexibilitate in utilizare si adaptare:

e Beneficiu: RED sunt disponibile in diferite formate (text, video, multimedia
etc.), permitand elevilor si studentilor sa aleaga modalitatea de invatare ce li se
potriveste cel mai bine. De asemenea, aceste resurse pot fi adaptate si
personalizate pentru a se potrivi nevoilor si ritmului de invatare al fiecarui elev
sau student.

e Exemplu: Tutoriale si ghiduri online de programare (ex. Codecademy, Khan
Academy) care ofera lectii interactive si exercitii practice pentru Tnvatarea

limbajelor de programare.

3. Stimularea colaborarii si a creativitatii:



e Beneficiu: Utilizarea RED incurajeaza colaborarea intre elevi si studenti in
procesul de invatare, stimuland schimbul de idei si solutii la problemele
practice din domeniul informaticii. Elevii si studentii pot fi stimulati sa creeze si
sa contribuie la dezvoltarea de noi resurse educationale deschise, imbogatind

astfel comunitatea educationala si facilitand accesul la informatii pentru toti.

e Exemplu: Platforme precum GitHub, unde studentii pot colabora la proiecte
de programare, pot impartasi cod si pot invata practici de dezvoltare software

colaborativa.

4. Economisirea costurilor educationale:

e Beneficiu: Accesul gratuit la RED reduce costurile asociate achizitionarii
manualelor si materialelor educationale traditionale, facilitand astfel

accesul la educatie pentru un numar mai mare de persoane.

e Exemplu: Manuale si materiale educationale deschise de pe platforme
precum OpenStax, care ofera acces gratuit la manuale digitale in diverse

domenii, inclusiv informatica.
5. Promovarea invatarii pe tot parcursul vietii:

e Beneficiu: RED faciliteaza invatarea continua si auto-directionata n
domeniul informaticii, permitand persoanelor de toate varstele si din
diverse medii sa isi dezvolte competente si sa se perfectioneze in acest
domeniu Tn orice moment.

e Exemplu: Tutoriale, documentatii si forumuri online pentru dezvoltatori
(ex. Stack Overflow) care ofera suport si resurse pentru rezolvarea
problemelor si dezvoltarea abilitatilor practice in programare si dezvoltare

software.

Prin utilizarea si integrarea inteligenta a RED in procesul de invatare si predare in
domeniul informaticii, se pot maximiza beneficile educatiei deschise si se poate
contribui la formarea unei comunitati educationale mai conectate, inovatoare si

accesibile.

Repere pentru elaborarea unei resurse ,educationale” deschise in format digital

O resursa educationala digitala poate fi elaborata pentru a fi utilizata intr-o activitate de
invatare independenta sau pentru a sustine activitatea cadrului didactic, intr-o abordare
frontald. Poate consta intr-o resursa simpla, cu o singura functie, care sustine o



activitate scurta, sau poate fi complexd, colaborativa, cu multe deschideri, care poate fi
utilizata si valorificata in variate moduri. Aceasta din urma este un veritabil ,mijloc de
educatie”, expresia unei strategii didactice adaptate/ adaptabile, depasind rolul de
instrument de suport.

Adesea definite prin comparatie cu resursele si mijloacele didactice traditionale (in
sensul de  tiparit”, ,in format fizic", ,static”, ,clasic” sau ,conventional’), cele mai
importante atribute ale unei resurse educationale deschise in format digital au la baza
caracteristici generice ale unui material suport pentru activitati de invatare, imbogatite
prin posibilitatile oferite de noile tehnologii:

Integrare multimedia. Fata de un material didactic conventional, un material digital
poate fi o resursa multimodala care include simulari, imagini si filme didactice, animatie,
clipuri audio, text etc.

Interactiune cu continutul. Posibilitatea de a interactiona cu continutul, de a face
alegeri, de a restructura, de a obtine feedback rapid si obiectiv sunt esentiale pentru un
plus de interes, participare activa, eficientd a invatarii. In plus, In cazul unei resurse
digitale, cel care invata poate controla (adesea): ritmul, succesiunea secventelor de
invatare, raspunsul, utilizarea rezultatelor, nivelul de dificultate, pozitia elementelor,
marimea etc.

Integrare de jocuri educative (serious games). Ideea unei apropieri intre joc si
activitatile de invatare propuse elevului poate fi transpusa relativ usor in cazul resurselor
educationale digitale. Tn acest caz, comportamentul celui care invatd determina
parcursuri diferite in ce priveste: ritmul, succesiunea secventelor de invatare, raspunsul/
feedbackul, nivelul de dificultate.

Interactiune cu colegi si cu cadrul didactic. in cazul multor materiale educationale
digitale, colaborarea si competitia (sincrond sau asincrond) sunt aspecte care cresc
motivatia, semnificatia si relevanta invatdrii. Situatia didactica este construita pentru
invatare sociala. Posibilitatea de a lucra colaborativ poate fi intrinseca resursei (facilitata
de platforma pe care rezida resursa) sau poate fi adaugata utilizand alte instrumente
specializate (diigo, delicious, hypotesis etc.) care permit sublinieri/ evidentieri, decupaje
si adnotdri sociale, precum si feedback colegial pentru rezultatele sau produsele
activitatii.

Legaturi intre resurse. Orice resursa deschisa in format digital poate fi integrata
intr-o suita de resurse cu o anumita logica didactica, constituindu-se astfel usor diverse
parcursuri, mulate pe nivelul, posibilitatile si interesele elevilor, intercalate eventual cu
activitati traditionale/ conventionale de grup sau frontale. Mai mult, intr-o perspectiva
ideala, unde este oportun, o secventa din manual care sustine o activitate de Tnvatare
are legaturi intradisciplinare si chiar interdisciplinare, facand conexiuni cu alte secvente
din acelasi manual sau din alte manuale, de la alte discipline si chiar de la alte niveluri de
studiu.

Instrumente si resurse suplimentare accesibile. Continutul si sarcina de lucru
prevazute in mod curent intr-o resursa educationala In format digital pot beneficia de
variate resurse suplimentare din acelasi mediu digital, care pot fi ,apelate” pentru
referinta, exemplificare, aprofundare, consolidare sau aplicatii. Acestea constau in
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dictionare online, enciclopedii tematice, culegeri de probleme si exercitii, filme
explicative si simulari, ecranizari, texte de referinta, spatii virtuale pentru experimente
sau explorari, spatii ludice, comunitati virtuale de invatare etc.

Portofoliu de rezultate si de produse ale activitdtii. Majoritatea aplicatiilor pentru
crearea de resurse educationale pastreaza si/sau trimit pe email rezultatele activitatilor
elevilor sau permit integrarea acestora in platforme de management al invatarii pentru a
fi evaluate, adnotate si notate. Pastrarea unor elemente relevante de portofoliu ale
elevului este o solutie actuala, care face posibila construirea unei imagini de ansamblu
asupra parcursului tnvatarii si realizarea de predictii asupra performantei ulterioare
(learning analytics). De asemenea, accesul la rezultate - teste, raspunsuri la sarcini de
lucru, rezolvdri, eseuri, proiecte, prototipuri de produse, impreund cu notitele si
comentariile profesorului - poate fi acordat intregului grup de elevi, altor profesori,
parintilor. Acestia ar putea ,derula” oricand parcursul de Tnvatare pentru a identifica
lacunele si pentru a opta pentru module remediale.

Posibilitatea de adaptare, corectare, actualizare, completare, versionare facila
constituie una dintre cele mai importante caracteristici. Spre deosebire de materialele
didactice In format fizic/ tiparit, resursele educationale digitale, odata elaborate, pot fi
modificate cu eforturi minime si redistribuite. Actualizarile le poate face autorul sau alti
profesori si pot consta in corecturi pe text, adaugiri si explicatii, reformulari sau
interpretari noi, contextualizare si personalizare, recorelari si ajustari in conformitate cu
evolutia domeniului de cunoastere, diversificari ale sarcinilor de lucru, recalibrari ale
mecanismelor de interactiune, reelaborari ale modalitatilor de feedback/ schimbari in
scala de notare. Versiunile ameliorate pot ajunge instantaneu la elevi si la alte cadre
didactice.

lll. Exemple de RED utilizate in studiul disciplinelor informatice
1. Cursuri online deschise, precum: Coursera, edX, Udacity etc., ofera cursuri
variate in domeniul informaticii, de la programare si algoritmi pana la securitate

informatica si inteligenta artificiala.

Coursera - O platforma populara ce ofera cursuri online deschise (MOOC-uri)
in diverse domenii, inclusiv informatica. Pe Coursera, poti gdsi cursuri despre
programare, algoritmi, inteligenta artificiala, securitate informatica si multe altele.
Cursurile sunt predate de cadre didactice recunoscute din universitati

prestigioase din intreaga lume.

edX - Similar cu Coursera, edX ofera o gama larga de cursuri online deschise,
dezvoltate de universitati de prestigiu si organizatii non-profit. Pe edX, poti accesa
cursuri de informatica, inclusiv despre programare, bazelor de date, dezvoltare

web si multe altele.



2. Platforme de invatare si colaborare precum: GitHub, Stack Overflow, Khan
Academy etc. ,permit accesul la tutoriale, resurse educationale, instrumente de

colaborare siintrebari-raspunsuri in comunitatea online.

GitHub - O platforma de dezvoltare de software si de gestionare a proiectelor,
GitHub ofera o gama larga de resurse educationale deschise, inclusiv tutoriale,
proiecte open-source si documentatie tehnica. Este un loc excelent pentru a

invata despre colaborare in echipa si dezvoltare software.

Stack Overflow - O comunitate online foarte activa si utila pentru
programatori. Aici poti gasi raspunsuri la diverse intrebari legate de programare

Si sa participi la discutii tehnice cu alti profesionisti din domeniu.

Khan Academy - Desi este cunoscuta mai ales pentru materialele de
matematica si stiinte, Khan Academy ofera si lectii si exercitii despre programare
si informatica de baza. Este o resursa utila pentru cei care doresc sa isi Inceapa

studiul in domeniul informaticii.

Codecademy - Este o platforma interactiva care se concentreaza pe invatarea
practica a programadrii. Pe Codecademy, poti invata diferite limbaje de
programare precum Python, JavaScript, HTML/CSS etc., prin exercitii practice si

proiecte.

3. Manuale si  materiale didactice deschise: OER Commons, MIT
OpenCourseWare, OpenStax etc. Ofera manuale, ghiduri si alte materiale

educationale in format digital, accesibile gratuit.

OpenStax - O platforma care ofera manuale si materiale educationale
deschise in diverse domenii, inclusiv informatica. Aici poti gasi manuale digitale

pentru cursuri de introducere in informatica, algoritmi si structuri de date etc.

Aceste exemple sunt doar cateva din numeroasele resurse educationale deschise
disponibile in domeniul informaticii. Este important sa explorezi si sa utilizezi aceste
resurse in functie de nevoile si interesele tale specifice in procesul de invatare si

dezvoltare profesionala.



IV. Rolul cadrelor didactice i al institutiilor educationale

Rolul cadrelor didactice in promovarea si integrarea Resurselor Educationale Deschise
(RED) in disciplinele informatice este crucial pentru facilitarea accesului la informatii de
calitate si pentru dezvoltarea unei invatari eficiente si inovatoare. Mai jos sunt detaliate

aspectele importante ale acestui rol:

1. Selectarea si recomandarea resurselor adecvate: Cadrele didactice au
responsabilitatea de a identifica si selecta RED relevante si de calitate pentru
disciplinele informatice pe care le predau. Acestea ar trebui sa aleaga resurse
care sa se potriveasca cu obiectivele de invatare, nivelul de dificultate si nevoile

specifice ale elevilor sau studentilor.

2. Integrarea RED in programele educationale: Cadrele didactice ar trebui sa
integreze RED in programele si planurile de Tnvatare pentru disciplinele
informatice. Aceasta poate include utilizarea cursurilor online deschise
(MOOC-uri), a materialelor didactice digitale si a altor resurse relevante pentru a

completa si a imbogati experienta de invatare a elevilor sau studentilor.

3. Adaptarea si personalizarea resurselor: Cadrele didactice pot adapta si
personaliza RED pentru a se potrivi cu metodele lor de predare si cu nevoile
specifice ale elevilor sau studentilor. Acestea pot adauga materiale suplimentare,
exercitii practice, studii de caz sau alte elemente pentru a consolida intelegerea si

aplicarea cunostintelor in domeniul informaticii.

4. Promovarea colaborarii si a participarii active: Cadrele didactice pot utiliza
RED pentru a promova colaborarea intre elevi sau studenti, prin intermediul
platformelor online de invatare si colaborare. Acestea pot crea activitati si
proiecte care sa stimuleze lucrul in echipa, schimbul de idei si solutiile creative la

problemele din domeniul informaticii.

5. Monitorizarea si evaluarea utilizarii RED: Cadrele didactice ar trebui sa
monitorizeze si sa evalueze eficacitatea utilizarii RED in procesul de invatare.
Acestea pot solicita feedback de la elevi sau studenti, pot analiza progresul

acestora si pot ajusta utilizarea resurselor in functie de rezultatele obtinute.

6. Promovarea eticii si a utilizarii responsabile a resurselor: Cadrele didactice
au responsabilitatea de a promova etica academica si utilizarea responsabila a

RED in randul elevilor sau studentilor. Acestea ar trebui sa ofere informatii



despre drepturile de autor, licentele deschise si sa Tncurajeze respectarea

regulilor si normelor n utilizarea resurselor digitale.

Prin implicarea activa a cadrelor didactice in promovarea si integrarea RED in disciplinele
informatice, se poate crea un mediu educational bogat, accesibil si adaptabil, care sa

sprijine invatarea continua si dezvoltarea competentelor in domeniul informaticii.

Institutiile educationale pot sustine dezvoltarea si utilizarea RED prin oferirea de resurse
si suport tehnic, precum si prin recunoasterea si promovarea inovatiilor in acest
domeniu.

Transpozitie didactica

Probabil ca cele mai multe implicatii pentru activitatea cadrului didactic rezulta din
posibilitatea de adaptare a resursei educationale deschise, prin integrarea de noi
continuturi, activititi, exercitii, secvente de evaluare. In conditiile dezvoltrii platformelor
(sau mediilor) pentru elaborarea de resurse digitale - authoring tools - orice profesor
poate construi rapid o resursa relevanta pentru a o utiliza la clasele sale pornind de la o
resursa existenta, pe care o ajusteaza in functie de nevoile, posibilitatile si contextul
elevilor, de resursele de timp pe care le are, de curriculumul proiectat.

sn

Pentru aceasta, cadrul didactic realizeaza o ,transpozitie interna”, cum este numita in
literatura pedagogica, sustinuta de reflectia asupra utilitatii si relevantei fiecdrei
secvente de invatare, asupra parcursului optim in directia unor finalitati intelese si
asumate. Eficienta situatiilor educative depinde de capacitatea profesorului de a realiza
transpozitia didactica, in tandem cu operationalizarea finalitatilor invatarii. in esents,
transpozitia este un proces prin care ajungem de la cunoasterea stiintifica la continutul
invatarii, avand doua etape: transpozitie externa, realizata de un grup de specialisti
(transpunerea unui decupaj din domeniul de cunoastere in programa scolard), si
transpozitie interna, realizata de profesor.

Transpozitie
didactica
* Coffinut interna ¢ Continut
stiintific : )
o * Continut de predat . !COPtlnut
predat invatat)

Transpozitie
didactica

externa

Etape ale transpozitiei didactice: transpozitie interna si transpozitie externa



Pentru transpozitie didactica interna, profesorul porneste de la o buna cunoastere a
structurii generale a temelor stiintifice care urmeaza a fi parcurse cu elevii intr-un an
scolar sau intr-un ciclu de invitdmant. in functie de scopurile educationale si de nivelul
celor carora se adreseaza, el realizeaza un ,decupaj” de concepte, notiuni, definitii,
clasificari (informatie verbala), pastrand sau adaptand relatia intre acestea si, adeseori,
modalitatea de constructie (deprinderi intelectuale), metodele stiintifice (strategii
cognitive), semnificatiile si valorile care le insotesc (baza pentru formarea de atitudini).

Nu este vorba de un simplu transfer, adaptare sau simplificare, ci mai degraba de un
proces creativ de de-constructie si re-constructie pe care profesorul il realizeaza avand
in vedere finalitatile din programa scolara.

Transpozitia didactica urmeaza logica domeniului de cunoastere, insa o traduce in
psiho-logica Tnvatarii: informatii si deprinderi de la cele mai simple la cele complexe,
strategii cognitive variate in masura in care sunt permise si favorizate de particularitatile
de varsta ale elevilor si de conceptele stiintifice achizitionate, atitudini fata de
cunoasterea In domeniu si fata de obiectul de studiu al domeniului. Vorbim, deci, atat de
informatie, cat si de ,gramatica” sau ,ontologia” care o leaga si care ii da sens; in fond,
sunt unitati de cunostinte, capacitati si atitudini.

Resursele educationale in format digital devin instrumente flexibile pentru a transpune
continuturi utile si relevante pentru elevii unei anumite clase intr-o forma adecvata,
suprapuse logicii strategiei didactice pe care cadrul didactic a construit-o pentru
activitatea de Tnvatare. il determin pe profesor s faca apel la cadrul pedagogic pentru
a proiecta si a desfasura secvente de invatare semnificative, propunand elevilor
parcursuri personalizate, mulate pe cunostintele, capacitatile, experienta si interesele
lor.

Putem afirma ca noile tehnologii vin sa sustina o recuperare a pedagogiei in abordarile
didactice actuale, propunand variante viabile pentru adaptarea situatiilor educative la
elev.

Design universal pentru invatare

Resursele educationale deschise ofera o serie de avantaje si noi posibilitati, in
perspectiva propusa de ,designul universal pentru invatare” (UDL, Universal Design for
Learning). Este vorba de conceperea si desfasurarea unei activitati didactice care:

e sa ofere multiple moduri de reprezentare a continutului, cu referire in principal
la multiplicarea formatelor sau canalelor utilizate pentru activitate didactica si in
care este accesibila informatia (vizual, auditiv, kinestezic), dar si la gradul de
dificultate, complexitatea sau succesiunea logica, dand elevului ocazia de a alege
modalitatea de prezentare sau traseul care ii convine mai mult pentru a
decodifica, a-si insusi, a transfera mesajul in propriul spatiu de cunoastere si
actiune;

e sa ofere multiple moduri de actiune si exprimare; sa permita variate tipuri de
interactiune a elevului cu continutul Tnvatarii si posibilitati alternative de a
demonstra ca a invatat;


https://revistaprofesorului.ro/design-universal-pentru-invatare-in-perspectiva-educatiei-digitale/

e sa ofere multiple moduri de participare, cu scopul de a motiva, de a sustine
interesul si de a antrena in activitate cat mai multi elevi - prin tipul de
interactivitate, relevanta scenariilor si continuturilor propuse, legaturi cu viata
reala, gamification, dinamism (Eagleton, 2008, Lindstrom & Drolet, 2017).

Multitudinea de resurse educationale deschise existente deja ne permite sa
propunem experiente de invdtare diverse, care sa se potriveasca fiecaruia,
maximizand sansele de progres.

Designul universal este, In mod particular, potrivit pentru educatia cu instrumente si
resurse digitale, fiind de altfel un concept inspirat si propulsat de posibilitatile pe care
noile tehnologii le aduc in educatie - avem acum o varietate de resurse complementare
pe care le putem aduce cu usurinta in clasa, oferind elevilor alternativa care le este cea
mai apropiata si mai plauzibila din perspectiva nivelului, potentialului si asteptarilor lor
(Istrate, 2020).

Resursa educationala deschisa — un pas catre enhanced learning

Mediul tehnologic se indreapta catre dezvoltarea de facilitati si instrumente ,in cloud”,
retele sociale si continut cu valoare addugata semnificativa pentru utilizator
(personalizat). in cazul nostru, cel care invata ar trebui s faca parte, prin intermediul
acestui instrument de invatare reprezentat de resursa educationala deschisa in format
digital, dintr-o comunitate de invatare care poate fi grupul-clasa, toti elevii de acelasi
nivel din scoala sau ,colegi la distanta”. Cu acestia, se situeaza in raporturi de cooperare
sau competitie, benefice pentru sustinerea motivatiei in demersul de invatare. In acest
context, prelungirea in nonformal este aproape fireasca, iar utilizarea timpului de
invatare de acasa se face pentru activitati eficiente (Istrate, 2013).

ins3 conditia necesara ramane, mai evidenta decat alta data, competenta didactica a
profesorului, pregatit pedagogic si in domeniul de specializare pentru a realiza
transpozitii didactice si pentru a integra resurse si metode variate intr-un proiect
adaptat si fezabil al parcursului de invatare, relevant pentru fiecare elev.

Sa cream o lectie simpla in Scratch, un mediu de programare vizuala ideal pentru
introducerea elevilor in lumea programarii. Vom utiliza Resurse Educationale Deschise

(RED) pentru a sprijini aceasta lectie:

Clasa: a Vl-a

Aria curriculara: MATEMATICA SI STIINTE
Disciplina: INFORMATICA si TIC

Unitatea de competenta: ALGORITMI

Competente specifice :

o Utilizarea eficienta a instrumentelor specializate in scopul realizarii unei animatii

grafice.
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o Aplicarea operatiilor specifice pentru comunicarea prin Internet

o Utilizarea unui mediu grafic-interactiv pentru exersarea algoritmilor.

0 Reprezentarea algoritmilor de prelucrare a informatiei pentru rezolvarea unor
situatii problema. Elaborarea de prezentdri folosind operatii specifice, pentru a
ilustra diverse teme.

o Elaborarea de animatii grafice si modele 3D folosind operatii specifice pentru a
ilustra dinamic diverse teme

o Utilizarea unor instrumente specializate pentru obtinerea unor materiale

digitale.
Titlul lectiei: Crearea unei animatii simple in Scratch
Tipul lectiei : LECTIE DE COMUNICARE SI INSUSIRE DE CUNOSTINTE NOI

Locul de desfasurare : platformele Microsoft Teams combinat cu Zoom,

https://scratch.mit.edu

Timpul acordat : 50 minute
Strategii didactice :
Principii didactice :
- principiul insusirii constiente si active a cunostiintelor ;
- principiul accesibilitatii cunostintelor si deprinderilor;
- principiul repetdrii integrate si intdririi imediate a cunostiintelor;

- principiul conexiunii inverse;

Metode de invatamant :

* metode de comunicare orale :
- expunerea ;
- conversatia;

* metode de actiune:
- problematizarea ;

- invatarea prin descoperire ;

Resurse procedurale:
- material bibliogafic de specialitate ;
- programa scolara;
- manual;
- calculatoarele personale;

- spatiul de instruire: mediul virtual;
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- tipuri de exercitii aplicative;

Forme de organizare a activitatii instructive :
- de participare colectiva(frontala);
- individual;
Forme de dirijare a activitatii :
- dirijata de catre profesor ;
- independenta ;
Metode de evaluare :
- initiala;
- continua;

Obiectivele lectiei:
1. Intelegerea interfetei Scratch si a conceptelor de baza ale programarii vizuale.
2. Crearea unei animatii simple folosind blocuri de programare in Scratch.

3. Utilizarea de RED pentru a intelege mai bine conceptele si pentru a accesa

resurse suplimentare.
Resurse Educationale Deschise utilizate:

a. Tutorial video pe YouTube: "Getting Started with Scratch" de la "ScratchEd

Team".

b. Proiecte exemplu: Platforma Scratch - sectiunea "Explore" cu proiecte create de

alti utilizatori.

c. Forum de discutii: Comunitatea Scratch - pentru a obtine ajutor si a participa la

discutii legate de problemele de programare.
Metode de predare:

1. Demonstratie interactiva: Cadrul didactic va prezenta interfata Scratch si va
explica conceptele de baza precum personaje, scena, blocuri de programare etc.,

folosind tutorialul video.

2. Exemplificare practica: Elevii vor crea o animatie simpla, cum ar fi miscarea

unui personaj pe ecran sau interactiunea dintre doua personaje.

3. Explorare individuala: Elevii vor explora proiecte exemplu si vor Incerca sa Tsi

extinda cunostintele prin experimentarea cu blocuri de programare noi.
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4. Feedback si indrumare: Cadrul didactic va oferi feedback pe parcursul activitatii

si va ghida elevii in rezolvarea problemelor sau a dificultatilor intampinate.

Evaluare: Elevii vor fi evaluati in functie de:
e Functionalitatea animatiei create.
e Capacitatea de a utiliza blocuri de programare corecte si de a rezolva problemele
intampinate in procesul de programare.

e Participarea activa in discutii si colaborarea cu colegii in rezolvarea problemelor.

Concluzie: Prin utilizarea Resurselor Educationale Deschise, precum tutoriale video,
proiecte exemplu si forumuri de discutii, lectia devine interactiva si stimulanta pentru
elevi, facilitand intelegerea conceptelor de programare si dezvoltarea abilitatilor practice
in Scratch. De asemenea, accesul la astfel de resurse sprijind invatarea continua si

permite explorarea creativa a programarii.

Utilizarea Resurselor Educationale Deschise in studiul disciplinelor informatice aduce
multiple beneficii elevilor, studentilor si cadrelor didactice, contribuind la accesul la
informatii si resurse de calitate, flexibilitatea in procesul de invatare si stimularea

colaborarii si a creativitatii in educatie.
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