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A doua parte reprezinta o Cea de-a treia parte este o colectie de
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Continutul unitatii

Ce este e-learning?
Diferite elemente ale cursurilor de e-learning.

Explorati diferitele forme de e-learning pentru a -
gasi cea mai potrivita varianta pentru mediul
dumneavoastra profesional.



Ce este e-learning?

E-learning, cunoscut si sub numele de invataméant la distanta, se refera la utilizarea tehnologiei
si a internetului in scopuri de invatare, cu scopul de a imbunatati utilizarea resurselor si
serviciilor, precum si schimbul si colaborarea la distanta intre persoane.

Cultura noastra tinde sé fie centraté pe informatie. in general, credem ca daca exista mai
multe informatii despre un anumit subiect, lucrurile ar putea merge mai bine. in mod evident,
informatiile sunt importante pentru invatare, dar reprezinta doar o parte a procesului de
invatare.

Astfel, atunci cand vorbim despre e-learning ne referim la o serie de trasee de formare care se
bazeaza pe cunostinte, dar care implica si interactiunea dintre participantii la procesul de
invatare intr-un traseu de instruire mediat de tehnologie. Este o greseala sa ne gandim la e-
learning ca la o simpla platforma online care contine o serie de informatii. .



Ce este e-learning?

Tn ultima vreme, datorita lui Covid 19, am devenit cu
totii mai familiarizati cu invatamantul la distanta. Cu
totii am fost implicati, direct sau nu, intr-o experienta
de invatamant la distanta.

Tranzitia de la urgenta la inovare este scurta si,
adesea, din situatiile cele mai dificile se deschid
oportunitati neexplorate anterior.




Ce este e-learning?

Dar ce este mai exact e-learning si care sunt avantajele utilizarii acestei metode de instruire?

Lumea e-learning-ului ofera o multime de instrumente pentru invatarea la distanta: Platforme de
sisteme de management al invatarii (LMS), webinarii, instrumente de evaluare online, managementul
formarii, instrumente de socializare si schimb de informatii intre profesori/studenti si studenti/studenti,
e-learning mobil si micro e-learning, si chiar realitate virtuala in scopuri de invatare.

E-learning se caracterizeaza prin absenta constrangerilor de timp si de prezenta pentru cursanti, tipice
cursurilor de formare conduse de profesori. .

Acest lucru duce la o economie de aproximativ jumatate din timpul dedicat formarii, datorita posibilitatii
de a utiliza continutul in orice moment si din orice loc, atunci cand cel care invata are nevoie. in plus,
deoarece continutul este intotdeauna disponibil online, utilizatorul il poate folosi in mai multe sesiuni de
studiu, adaptand timpul necesar pentru invatare. :



Ce este e-learning?

Alte puncte in favoarea e-learning-ului sunt:

Monitorizarea facilitata a formarii: LMS colecteaza toate informatiile de care avem nevoie. :
Actualizare mai imediata a continutului: daca doriti s& modificati un continut, tot ce trebuie sa
faceti este sa actualizati cursul cu cateva clicuri. In plus, continutul este foarte usor de
personalizat.

Acoperire mai larga: oricine are o conexiune la internet se poate antrena.

Posibilitatea de personalizare a invatarii de catre utilizator: Daca exista ceva ce nu inteleg, pot
decide sa revad lectia, sa reiau un exercitiu, sa aprofundez materialul pe care il am la disbozi’gie.

E-learning are, desigur, si dezavantaje, de exemplu, lipsa unei relatii fizice cu profesorul si cu ceilalli
studenti, ceea ce poate afecta motivatia de a invata.



Diferite tipuri de e-learning

Invatdmantul gestionat de calculator (CML) functioneaza prin intermediul bazelor
de date de informatii. Aceste baze de date contin fragmente de informatii pe care
elevul trebuie sa le invete, impreuna cu cateva criterii de evaluare care permit
individualizarea sistemului in functie de preferintele fiecarui elev.

Instruirea asistata de calculator (CAl) este un alt tip de e-learning care utilizeaza
calculatoarele impreuna cu predarea traditionala. Acesta utilizeaza o combinatie
de multimedia, cum ar fi text, grafica, sunet si video, pentru a imbunatati
invatarea.

invatarea sincrona online permite grupurilor de elevi s& participe impreund la o
activitate de invatare, in acelasi timp, din orice loc din lume.

In cadrul nvatarii online asincrone, grupurile de elevi studiaza independent unul
de celalalt, in momente si locatii diferite, fara a avea loc o comunicare in timp
real.
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Diferite tipuri de e-learning

E-Learning adaptiv. Luand in considerare o serie de parametri - cum ar fi
performanta, obiectivele, abilitatile, competentele si caracteristicile elevilor -
instrumentele de e-learning adaptiv permit ca educatia sa devina mai
individualizata si mai centrata pe elev decat oricand.

E-Learning liniar. Trimiterea de materiale de formare profesionala studentilor
prin intermediul programelor de televiziune si radio sunt exemple clasice de e-
learning liniar.

Invatarea online interactivé permite expeditorilor sa devina destinatari Si
viceversa.

invatarea online individuala se refera la numarul de studenti care participa la
realizarea obiectivelor de invatare, mai degraba decét la faptul ca materialul
este centrat pe student.

Tnvé’;area colaborativa online. Elevii trebuie sa lucreze impreuna si sa practice
munca in echipa pentru a-si atinge obiectivele comune de invatare.

Aflati mai multe la acest link
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https://e-student.org/types-of-e-learning/
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Trebuie sd aducem invdtarea la oameni si
nu oamenii la invatare.”

- Elliot Masie
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Surse interesante

Invatamantul online
ar putea schimba
mediul academic -

y

Cele mai bune tendinte si
previziuni eLearning pentru
2022 .

Lista sistemelor de

pentru totdeauna.
Tyler DeWitt

Wikipedia

10 cele mai mari
dezavantaje ale E-Learning-
ului (cu solutii!)

gestionare a invatarii.

Stabilirea unui nou
standard pentru
invatamantul superior
online

Cum se folosesc companiile de invatare

online de pandemie pentru a prelua-

predarea la clasa.
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https://www.ted.com/talks/tyler_dewitt_online_learning_could_change_academia_for_good
https://e-student.org/disadvantages-of-e-learning/
https://e-student.org/disadvantages-of-e-learning/
https://e-student.org/disadvantages-of-e-learning/
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_learning_management_systems
https://www.matellio.com/blog/10-best-elearning-trends-and-predictions-for-2022/
https://www.matellio.com/blog/10-best-elearning-trends-and-predictions-for-2022/
https://www.matellio.com/blog/10-best-elearning-trends-and-predictions-for-2022/
https://educationactiontoronto.com/articles/how-online-learning-companies-are-using-the-pandemic-to-take-over-classroom-teaching/
https://educationactiontoronto.com/articles/how-online-learning-companies-are-using-the-pandemic-to-take-over-classroom-teaching/
https://educationactiontoronto.com/articles/how-online-learning-companies-are-using-the-pandemic-to-take-over-classroom-teaching/
https://www.mckinsey.com/industries/education/our-insights/setting-a-new-bar-for-online-higher-education
https://www.mckinsey.com/industries/education/our-insights/setting-a-new-bar-for-online-higher-education
https://www.mckinsey.com/industries/education/our-insights/setting-a-new-bar-for-online-higher-education
https://www.mckinsey.com/industries/education/our-insights/setting-a-new-bar-for-online-higher-education
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"Inv&tdmantul online nu este urméatorul
lucru important, ci cel mai important lucru
de acum.”

- Donna J. Abernathy
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Analizati diferitele elemente ale,
cursurilor de e-learning;

Crearea unui mediu de invatare online nu inseamna
transformarea continuturilor in continuturi digitale si publicarea
lor Tntr-un spatiu tehnologic pe internet. Dimpotriva, este
necesar sa se proiecteze toate macroelementele care alcatuiesc
un mediu de predare-invatare in retea, tinand cont si de mediile
de predare traditionale, integrandu-le in mod eficient si eficace.
Apoi, este necesar sa se utilizeze instrumente software
specifice, adecvate situatiilor didactice ce urmeaza a fi
promovate in retea, pe sisteme de autor valide, care sa sustina
standardele e-learning, care sa aiba in spate o comunitate de
suport si care sa fie actualizate in permanenta.
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Care sunt caracteristicile unui curs de v
e-learning?

Grup tinta si obiective

|dentificati cine urmeaza cursul, Tn ce situatii va avea nevoie cursantul de continutul
cursului? Dupa curs, ce ar trebui sa fie capabil sa faca cursantul? Poate cursantul
sa puna in practica activitatile realizate in timpul cursului? Acest lucru va va ajuta
sa creati un continut care este relevant pentru nevoile cursantului si semnificativ
pentru tipurile de decizii cu care se va confrunta in viitor.

Navigare usoara si imediata

Un curs de eLearning trebuie sa aiba o interfata usoara pentru a ajuta utilizatorii sa
navigheze confortabil prin continutul cursului. Ideile si continutul trebuie sa fie
aranjate intr-un mod logic, dar este important ca pictogramele de navigare sa fie
bine plasate si vizibile pentru utilizatori. Navigarea trebuie sa le permita studentilor
sa isi vada progresul, permitandu-le sa treaca de la modulele trecute, prezente si
viitoare.
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Care sunt caracteristicile unui curs de
e-learning?

Limbaj pozitiv si nu prea formal

De asemenea, este important sa se foloseasca un limbaj de sustinere care sa ajute
participantul sa se simta confortabil in timpul formarii si sa fie multumit de ceea ce
invata.

Interactivitate

Interactivitatea este esentiala intr-un curs de e-learning. Interactivitatea le ofera
utilizatorilor posibilitatea de a pune n practica ceea ce au invatat in potentiale scenarii
reale de lucru. Acest lucru poate fi realizat prin oferirea de teste sau simulari la intervale
regulate pe parcursul cursului. Odata ce activitatea a fost finalizata, este posibil sa se
evalueze raspunsurile utilizatorilor si sa se ofere feedback cu privire la ceea ce d fost
facut. In cazul in care cursantul a luat o decizie gresita, formatorul poate interveni
indicand motivul erorii si indruméandu-l pe cursant spre actiunea corecta.
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Care sunt caracteristicile unui curs de
e-learning?
Design

Indiferent cat de bun este continutul, elevii se vor plictisi si vor deveni dezinteresati daca designul
nu este bun. Un design bun inseamna utilizarea unor elemente vizuale corecte, cum ar fi imagini,”
culori si tabele. Folositi un stil uniform de grafica, fonturi si culori pe tot parcursul.

Urmariti progresul

Un curs va fi inutil fara a putea
urmari progresul cursantilor. Un
sistem de gestionare a invatarii
(LMS) va va ajuta sa urmariti
progresul participantilor la curs.

A\
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https://onlinedegrees.sandiego.edu/what-is-instructional-design-examples/
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"Este timpul sa faceti un pas inainte si sa deveniti
pasionati de munca dumneavoastrd, sd va angajati sd
faceti cursuri de eLearning care nu plictisesc oamenii
pdnd la lacrimi, ci ii inspird si ii motiveazd sd invete o

noud abilitate, sd schimbe un anumit comportament
sau sd isi imbundtateascd p.erformcmjrq."

- Cammy Bean
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Surse Interesante

Biblioteca de continut 360

O sursa in continua expansiune de
peste 9 milioane de active de curs
superbe

Alegerea metodelor
elLearning potrivite:
Factori si elemente

Elementele de baza ale unui curs E-Learning
de la E-learning Heros

Era invatarii online | Niema

Moshiri | TEDXUCSD
4 |ucruri pe care trebuie sa le stiti despre
designul instructional pentru elearning.
Tim Slade
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https://elearningindustry.com/choosing-right-elearning-methods-factors-elements
https://elearningindustry.com/choosing-right-elearning-methods-factors-elements
https://elearningindustry.com/choosing-right-elearning-methods-factors-elements
https://www.youtube.com/watch?v=5JKgUoY9pTg
https://www.youtube.com/watch?v=5JKgUoY9pTg
https://community.articulate.com/articles/basic-elements-of-an-e-learning-course
https://articulate.com/360/content-library
https://www.youtube.com/watch?v=Tw-yjgmZueU
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"eLearning nu se "intdmpld” pur si simplu! Necesita o
planificare si o implementare atentd.”

- Anonim
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Explorati diferitele forme de e-learning
pentru a gasi cea mai potrivita varlcmta
pentru contextul dumneavoastra
profesional. .

Dupa cum s-a mentionat deja, e-learning nu inseamna doar oferirea unui curs sau a unui continut prin
intermediul unei platforme de livrare.

Elementul cheie de la care trebuie sa incepem este conceptul de invatare centrata pe cursant, adica
ideea este de a transforma cursantii din simpli “utilizatori" in creatori ai propriului lor parcurs de _
invatare.

Cursantii trebuie sa fie incurajati sa gestioneze cursurile in functie de nevoile lor si sa isi-
imbunatateasca propria invatare, respectand diferitele perioade de invatare.

In afard de platformele populare de e-learning,
care sunt tendintele spre care se indreapta in prezent e-learning-ul?

Sé& vedem cateva exemple
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Invatarea mobila si microinvitarea

Nu trebuie sa va explicam rolul central pe care dispozitivele
mobile |-au jucat in viata noastra in ultimul deceniu. Vorbim
despre invatarea mobila, sau M-Learning. Despre ce este
vorba? Mobile Learning este o modalitate de accesare a
continutului de formare prin intermediul dispozitivelor mobile
(smartphone-uri sau tablete). Trebuie sa putem invata oriunde,
nu doar in cadrul biroului sau al scolii, ci Si de acasa, poate de
pe canapea, in timpul calatoriilor, in momente "necanonice",
putin cate putin, atunci cand zilele ne permit. Prin urmare, cu
aplicatia mobila, utilizatorii nu mai sunt neaparat legati de
accesul la internet, ci se pot instrui si offline, fara a pierde
posibilitatea de a sincroniza progresul si de a urmari instruirea
in LMS, odata ce conexiunea a fost restabilita.
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Datorita telefoanelor mobile, formarea poate
avea loc in orice context, iar acest lucru este
legat de o alta idee care a aparut recent in
domeniul e-learning: microinvatarea.

Microinvatarea este o strategie de predare
centrata pe cursant, in care continutul este
redus si rezumat in "pastile" pentru a reduce
supraincarcarea cognitiva. Cu ajutorul
microinvatarii este posibila concentrarea
subiectelor in blocuri tematice si transmiterea
acestora sub forma de citate, filme scurte,
diagrame, dar si intrebari scurte adresate
cursantilor pe propriile dispozitive. .

001

YA\,
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Gamificarea: pentru ca prin joc invatam

Gamificarea este utilizarea mecanismelor de joc in activitati care nu
sunt jocuri pentru a atrage si a implica publicul. Un exemplu este
"Pokemon Go": oamenii si-au "gamificat" plimbarile folosind o aplicatie
pentru a prinde Pokemoni virtuali.

Gamificarea are patru elemente cheie:
O provocare sau un obiectiv care stabileste ce trebuie sa realizeze o
persoana pentru a castiga.
Obstacole sau impedimente care trebuie depasite pentru a atinge
obiectivul.
Recompense pe care utilizatorii le primesc atunci cand depasesc
obstacolele si obiectivele.
Reguli de joc care definesc interactiunea utilizatorului cu jocul.

Vg\\\“. EMENy

Gamification

Acest concept de a lua esenta jocurilor (distractie, joc, creativitate si
provocare) si de a o aplica la obiective educationale, mai degraba decat
la divertisment, face ca obiectivele in sine sa fie mai distractive.
Gamificarea nu numai ca imbunatateste implicarea, dar promoveaza si
retentia invatarii.

%
%
g
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Instrumente de gamificare pentru eLearning :
lata cateva modalitati simple de a implementa gamificarea in lectiile dumneavoastra.

Ecusoane. Pentru a fi considerati "cei mai buni”, cursantii vor trebui sa castige cat mai multe insigne
in timp ce finalizeaza diferite activitati.

Scoruri si clasamente. Puteti adauga mai multa valoare insignelor prin acordarea oricarui numar de
puncte care pot fi oferite utilizatorului impreuna cu insigna. Puteti utiliza aceste puncte pentru a stabili
un program de recompense sau clasamente care sa creeze o concurenta sanatoasa. Clasamentele
arata utilizatorii cu cele mai multe puncte pe platforma, facilitand concursurile interne!

Recompense. Pentru a-i stimula si mai mult pe utilizatori sa colecteze puncte si insigne, creati
recompense care pot fi deblocate dupa atingerea anumitor obiective.

Concursuri. Pentru a stimula utilizatorii si a-i implica eficient in programele de antrenament, puteti
organiza concursuri in cadrul platformei dumneavoastra, de exemplu, prin stabilirea unor obiective
care trebuie atinse intr-o anumita perioada de timp.
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Topul sistemelor de management al invatarii de tip Gamification

Gamificarea 1i poate ajuta pe toti sa intampine managementul schimbarii intr-un mod atractiv.
Industria eLearning a facut o multime de cercetari si teste pentru a identifica cel mai bun software
LMS de gamificare care sa va ajute.

Aflati mai multe despre Gamification Learning Management Systems la acest link
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https://elearningindustry.com/top-gamification-lms-software-learning-management-systems

Inteligenta artificiala (Al), realitatea virtuala (VR) in E-Learning:
viitorul este acum

In ultimii ani, realitatea augmentata a demonstrat sectorului de e-learning ca poate fi un instrument
excelent pentru educatie si formare. Realitatea augmentata imbunatateste experienta umana prin
sunete, imagini, texte si videoclipuri accesibile prin intermediul unui dispozitiv. in acest fel, ea
imbunatateste invatarea si retinerea acesteia intr-o gama larga de domenii.

In domeniul E-Learning, inteligenta artificiala oferad multe posibilitati, iar sectorul invatamantului la
distanta poate beneficia de aceste instrumente. Plasarea intr-un mediu 3D in care oamenii
interactioneaza cu ajutorul unor dispozitive (Virtual Reality) poate fi de mare ajutor pentru anumite
tipuri de formare. .

Punctul forte al VR este simularea. Imersivitatea si interactivitatea mai mare a VR le permite
studentilor sa intre intr-o "scena" fara niciun fel de risc. Imaginati-va cat de util ar putea fi sa i
introducem pe studentii nostri "in interiorul” unei camere de urgenta, sau in mijlocul unei batalii din
Primul Razboi Mondial, sau pe Marte. .
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"Elevii nu invatd prea multe doar sténd in clase,
ascultand profesorii, memordnd sarcini preambalate si
scuipdand rdspunsuri. Ei trebuie s vorbeasca despre
ceea ce invatq, sa scrie'in mod reflexiv despre
aceasta, sé o raporteze la experiente anterioare si sd
o aplice in viata de zi cu zi. Ei trebuie sd facd din ceea
ce invatd o parte din ei insisi.”

- Arthur W. Chickering si Stephen C. Ehrmann
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Surse interesante

Reinventarea
educatiei pentru era
digitala. David
Middelbeck

Era invatarii online | |

Sfaturi E-Learning pe care as fi vrut
sa le stiu cand am inceput sa
construiesc cursuri -

Cum sa construiti experiente de invatare mai

TEDXUCSD

bune cu ajutorul invatarii personalizate

Metodologii si bune practici de e-learning. Un ghid
pentru conceperea si furnizarea de solutii de e-
learning de la Academia de e-learning a FAO
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https://www.youtube.com/watch?v=ArI6albrkuY
https://www.youtube.com/watch?v=ArI6albrkuY
https://www.youtube.com/watch?v=5JKgUoY9pTg
https://www.youtube.com/watch?v=5JKgUoY9pTg
https://elearningindustry.com/how-to-build-better-learning-experiences-with-personalized-learning-featuring-examples
https://elearningindustry.com/how-to-build-better-learning-experiences-with-personalized-learning-featuring-examples
https://blogs.articulate.com/rapid-elearning/8-e-learning-tips-first-course/
https://www.fao.org/3/i2516e/i2516e.pdf
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"eLearning se schimbd. Si, vom asista la aparitia unor

noi modele, noi tehnologii si concepte. Asadar, haideti

sd renuntdm la "e" - sau cel putin sadii ddmo def'ini’,rie
noud si mai largd.” '

- Elliot Masie
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Testati-va

IAC este un tip de e-learning.
- Fals
E-learning este structurat in blocuri predefinite.
Adevarat -
Punctul slab al VR este simularea, deoarece aceasta distrage atentia de la continut.
Adevarat -

Trimiterea de materiale de formare profesionala studentilor prin intermediul programelor de televiziune si
radio sunt exemple clasice de e-learning liniar.

- Fals
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Testati-va

Progresul elevului in cadrul unei platforme de e-learning ar trebui sa fie vizibil doar pentru profesor, astfel
incat sa nu influenteze progresul cursului. .

Adevarat -
Prin urmare, cu aplicatia mobila, utilizatorii nu mai sunt neaparat legati de accesul la internet.

Gamificarea este utilizarea mecanismelor de joc in activitati care nu sunt jocuri pentru a atrage si a
implica publicul. .

Microinvatarea este o strategie de predare centrata pe elev si ofera notiuni timp de 10 minute la
fiecare ora, permitand elevului sa se concentreze pe continutul vizat.
.

Adevarat -
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Testati-va

Luati-va 20 de minute pentru a va gandi si pentru a cerceta cum puteti folosi
jocurile in activitatile de predare.

Apoi enumera 3 moduri de a implementa gamificarea in lectiile dumneavoastra.
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"Predared in era internetului inseamna cd trebuie sd
invatdm astdzi competentele de maine.”

- Jennifer Fleming
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Rezumat - principalele '
concluzii

Informatia este importanta pentru invatare, dar reprezinta doar o parte a procesului de Tnvé’;are'.

E-learning se caracterizeaza prin absenta constrangerilor de timp si a prezentei cursantilor,
tipice cursurilor de formare conduse de profesori.

Indiferent cat de bun este continutul, elevii se vor plictisi si vor deveni dezinteresati daca
designul nu este bun. .
Cursantii trebuie sa fie incurajati sa gestioneze cursurile in functie de propriile nevei si sa isi

imbunatateasca formarea, respectand diferitele perioade de invatare.
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Dezvoltare profesionald continud in
domeniul educatiel digitale pentru VET

Acest material de formare este unul dintre Toate rezultatele proiectului au fost realizate de sapte_
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