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Introducere

Scopul tezei de doctorat este de a explora utilizarea blogurilor printr-o abordare de
management de proiect in predare si invatare in cazul ,elevilor cu risc de abandon scolar”.
Teza a fost structurata in 5 capitole de continut pentru a realiza cercetarea in domeniul
utilizarii blogurilor in educatie, a modului in care acestea pot fi implementate pentru a
maximiza beneficiile aduse. Fiecare capitol urmeaza o structura proprie, dar cele mai multe
dintre acestea au introducere, obiective de cercetare, metodologia de cercetare, daca exista,

continutul capitolului si descrierea cercetarii efectuate urmate de rezultate si concluzii.

Capitolul 1 vizeaza cadrul conceptual si contextual al cercetarii, obiectivul principal al acestui
capitol fiind sintetizarea principalelor abordari teoretice si aplicative care permit
fundamentarea corecta a problematicii elevilor cu risc de abandon scolar, pe baza rezultatelor
anterioare, cu referire la rolul si importanta instrumentelor TIC Tn general si a blogurilor in
special, in cresterea motivatiei elevilor in activitatile de predare si invatare. Astfel, pentru
atingerea acestui obiectiv, se efectueaza o analiza aprofundata a literaturii, iar problema
elevilor expusi riscului de abandon scolar este declarata chiar de la inceput, impreuna cu
motivatia acestora, subliniind ca TIC ar putea fi instrumentul necesar pentru a transfera
motivatia elevului de la extrinsec la intrinsec. Deci, blogurile sunt instrumente educationale
care ajuta elevii, in special cei aflati in pericol de abandon scolar, sa invete mai bine. Acestia
sunt elevi care sunt in pericol de a nu indeplini obiectivele educationale, cum ar fi absolvirea
liceului sau dobandirea competentelor necesare pentru a deveni membri activi ai societatii.
Cercetadrile arata modul in care sentimentele de autonomie, orientarea spre obiectiv si
indeplinirea sarcinilor sunt legate de imbunatatirea motivatiei in randul elevilor aflati in
situatie de risc de abandon scolar dar si al celorlalti elevi. Astfel, instrumentele TIC sunt
considerate importante in realizarea unor schimbari pozitive in ceea ce priveste rezultatele
educationale si pedagogice. Acest lucru va sprijini dobandirea de catre elevi a cunostintelor si
competentelor necesare pentru a reusi in societatea bazata pe cunoastere a secolului XXI.
Absolventii de gimnaziu trebuie sa detina aceste competente pentru cerintele de alfabetizare
digitala (de exemplu, competente TIC, abilitati de gandire critica si competente etice).
Aplicatiile Web 2.0, cum ar fi blogurile, vor permite elevilor sa dobandeasca alfabetizarea
digitala. Exista doua tipuri principale de bloguriin mediul scolar: blog clasa si blog elev, fiecare

are propriul cadru. Utilizarea blogului clasei in clasa poate ajuta la imbunatatirea invatarii



elevilor folosind stilul de invatare preferat al fiecarui elev, angajamentul si interesul personal.
Utilizarea blogului elev are multe avantaje, cum ar fi incurajeaza auto-reflectia si gandirea
criticd. Tn general, profesorii isi pot motiva elevii fie prin relationarea cu acestia, fie prin
selectarea metodelor de instruire. Selectarea temelor in blogul clasei, urmarirea lor si
feedback-ul lor pentru blogurile elevilor conduc la implementarea cu succes a blogurilor in

educatia formala.

Acest capitol abordeaza importanta blogurilor in educatia formala. Se face o diferentiere clara
intre blogul clasei si blogul elevilor. De asemenea, abordeaza conditiile recomandate pentru
cea mai buna desfasurare a procesului educational pentru elevii cu risc de abandon scolar.

Capitolul 2 contine Metodologia Cercetarii si se prezinta modalitatea prin care se desfasoara
cercetarea prin proiectarea unei metodologii de abordare a cercetarii bazata pe diferite tipuri
de tehnici de cercetare, prin urmare, capitolul prezinta calea de la punerea problemei la
identificarea solutiilor prin descrierea modului in care rezultatele cercetarii vor fi atinse in
conformitate cu indeplinirea obiectivelor propuse. Tipul de cercetare permite cercetatorului
sa construiasca o baza pentru explorarea ideilor sale, alegerea unui proiect de cercetare
adecvat si identificarea variabilelor analizei. De asemenea, rezultatele cercetarii ii pot ajuta
pe alti cercetatori sa stie daca merita dezvoltarea unei cercetari similare. Autorul tezei a pornit
de la ideea ca introducerea blogurilor poate fi utild pentru a reduce rata abandonului scolar
al elevilor, imbunatatind nivelul motivatiei lor de a invata prin introducerea unor elemente
precum Gamification, Google Analytics si Realitatea Augmentata (AR) pentru elevii aflati in
situatii de risc de abandon scolar. Astfel, capitolul a prezentat procesul de derulare a cercetarii
de la punerea problemei la rezultatele cercetarii obtinute pe baza solutiilor propuse. Astfel,
strategiile generale de cercetare si cadrul prezentat demonstreaza modul in care obiectivele
sunt realizabile si cum vor fi transformate in rezultate. De asemenea, capitolul prezinta mai
degraba o pledoarie pentru utilizarea blogurilor decat o simpla justificare si le plaseaza in
centrul cercetarii in scopul de a-si dovedi utilitatea pentru rezolvarea problemei identificate
prin integrarea lor in solutiile propuse: Abordarea bazata pe bloguri pentru integrarea Google
Analytics (GA) si Gamification Tn predare si invatare, Metodologia Agile incorporatad n

utilizarea blogurilor pentru educatie, si Explorarea posibilitatilor de a integra AR in bloguri.



Capitolul 3 are ca obiectiv principal integrarea GA si Gamification in bloguri pentru

predare si invatare. Pentru atingerea acestui obiectiv, se exploreaza legdtura dintre
tehnologiile Web 2.0, GA si Gamification.

Metodologia de cercetare este materializata in observatii si modele derivate, in scopul de a
formula teorii, si propune o noua abordare a aplicarii Triple-Loop Learning.

in acest capitol, cercetarea se concentreazd pe utilizarea instrumentelor de tip Learning
Analytics (LA), cum ar fi Google Analytics, pentru integrarea impreuna cu elementele de
Gamification in bloguri. Definitia Gamification este discutata in context educational. Doua
tipuri de bloguri utilizate in educatie vor fi prezentate cu referire la Learning Analytics in
general: Bloguri clasa si bloguri elevi. Prin urmare, accentul se pune pe GA si pe avantajele
introducerii Gamification in blogurile educationale. Utilizarea blogurilor face parte din mediul
scolar autonom, care are ca scop nu numai individualizarea Tnvatarii, ci si asumarea
responsabilitatii pentru invatare, reflectarea si evaluarea invatarii proprii. Deci blogurile sunt
instrumente Web 2.0 care au un mare potential in educatie, principalele doua tipuri de bloguri
sunt bloguri clasa si bloguri elev, ambele au criterii diferite si setari diferite de aplicare.
Learning Analytics (LA) este un nou instrument de analiza a Tnvatarii si predarii pentru a
optimiza invatarea de succes, GA este un instrument din categoria LA care permite colectarea
mai multor informatii despre atitudinile cursantilor, obiceiurile cursantilor si raspunsul
cursantilor la un astfel de continut educational. Gamification este modul de utilizare a
elementelor specifice jocurilor intr-un mediu non-gaming, cum ar fi educatia. Integrarea atat
a GA (prin utilizarea unor metrici adecvate) cat si a Gamification in blogurile clasa si blog-urile
elev vor avea un nou potential de Tnvatare de succes, deoarece imbunatatirea motivatiei si
implicarii cursantilor in activitati de invatare este importanta pentru dezvoltarea abilitatilor si
competentelor. Folosind abordarea propusa de Triple Loop Learning bazata pe ciclul Plan-Do-
Study-Act (PDSA), rezultatele au aratat modul in care blogging-ul a facut trecere elevilor de la
o Tnvatare de tip Single Loop Learning la una de tip Double Loop Learning cu reflectie si o mai
mare motivatie si implicare, dar pentru a spori invatarea si reflectia pentru profesor pentru a
trece la Triple Loop Learning, este nevoie de mai multa pregatire pentru a utiliza metode
specifice si calitatile intrinseci ale profesorului (eficacitatea acestuia) pentru a imbunatati
abordarea asupra fnvatarii prin cresterea satisfactiei elevilor, masurata prin evaluarile elevilor

si prin cresterea auto-reflectiei asupra cunostintelor specifice continutului care va imbunatati



in cele din urma fnvatarea individuala si la clasa. Gamification nu este eficient de la sine, dar
diferite elemente de design specifice jocurilor pot declansa diferite efecte motivationale.
Deci, competenta si autonomia in ceea ce priveste importanta temelor vor fi recompensate
prin insigne, clasamente, si grafice de performanta. De asemenea, relationarea poate fi
influentata pozitiv prin utilizarea avatarelor si lucrului in echipa (Sailer et al., 2017). Utilizarea
GA n abordarea propusa va oferi ,masuri” ale si pentru Tmbunatatirile dictate de aplicarea

ciclului PDSA pentru adaptarea procesului educational la nevoile fiecarui elev.

Capitolul 4 este despre metodologia Agile incorporaté in utilizarea blogurilor pentru

educatie, iar obiectivul principal al acestuia este identificarea metodologiei adecvate de
management de proiect pentru implementarea abordarii care integreaza GA si Gamification
in bloguri in predare si invatare, unde un proces de educatie de succes ofera invatare eficienta
fiind astfel proiectat incat s§ imbunatiteasca invatarea. In contextul cercetirii, blogurile s-au
dovedit a fi instrumente educationale utile, cu rezultate semnificative, in special atunci cand
au integrat elemente ale GA si Gamification.

Procesul educational este prezentat ca rezultat al abordarii managementului de proiect, luand
in considerare experientele anterioare privind proiectele educationale si explorand
posibilitatile de adaptare la dinamica erei digitale. Asadar, sunt luate in considerare
metodologiile Agile in mediul educational si se aplica metodologia Scrum pentru cazul
blogurilor — abordare pentru educatie care integreaza GA si Gamification. Astfel, in randul
comunitatii stiintifice, TIC este considerata, pe scara larga, capacitatea de a conduce la
rezultate educationale si pedagogice semnificative, precum si ca sprijin pentru dezvoltarea
elevilor. Tn plus, prin TIC elevii pot dobandi cunostintele si competentele de care au nevoie
pentru a reusi in societatea secolului XXI si dupa pandemia Covid-19. Astfel de competente
necesare absolventilor de gimnaziu includ cerinte de alfabetizare digitala care contin
competente TIC, competente de gandire critica si competente etice. Astfel, folosind
tehnologiile Web 2.0 care includ bloguri, wiki-uri, social bookmarking, retele sociale, RSS,
media sharing, podcasting, etc., au permis elevilor sa-si insuseasca multe din cerintele de
alfabetizare digitala, prin urmare, cadrele didactice, cercetatorii si factorii de decizie au
incurajat utilizarea acestor aplicatii Web 2.0 nou aparute si au recunoscut potentialul lor de a
oferi noi oportunitati de Tnvatare pentru elevi, impreuna cu sprijinul pe care il asigura pentru

dezvoltarea competentelor pe tot parcursul vietii. Deci, pe baza aplicarii si a implementarii



blogurilor in procesul educational, exista anumite abordari menite sa ajute la imbunatatirea
educatiei prin noile metode Agile. Contributia autorului tezei este legata de aplicabilitatea
care a fost demonstrata de rezultatele folosirii metodologiei Scrum, precum si de includerea
instrumentelor de Gamification si a tehnicilor GA pentru un proiect bazat pe bloguri. Scopul
in acest caz a fost de a contribui la cresterea interesului si motivatiei elevilor, iar abordarea
propusa poate fi consolidata prin integrarea instrumentelor de Management al Calitatii si

Gamification, care pot imbunatati si mai mult procesul educational.
Capitolul 5 se refera la explorarea posibilitdtilor de a integra AR in bloguri iar obiectivul

capitolului este explorarea integrarii realitatii augmentate in bloguri in predare si invatare.
Cercetarea din acest capitol a fost realizata in perioada pandemiei pentru a oferi o solutie
pentru o mai buna comunicare in context didactic pentru elevi si pentru a continua utilizarea
blogurilor ca instrument TIC. Astfel, AR are capacitatea de a facilita utilizarea tehnologiei
integrate In domeniul educatiei intr-un mod diferit fata de cel dinainte. Exista dovezi din
literatura stiintifica ca AR are efecte pozitive asupra invatarii. Combinat cu blogurile, AR va
deschide noi frontiere de explorat. Aici sunt propuse doua abordari care introduc avantajele
AR in combinatie cu blogurile intr-un cadru educational: prima utilizare AR, care este legata
de folosirea de markeri, pentru a rezolva o problema si pentru a incarca solutia intr-un blog
(blogul este folosit ca un portofoliu electronic) iar a doua abordare utilizata este Engine Based
Blog. Ambele abordari pot beneficia de puterea AR pentru a imbunatati invatarea, pentru a
oferi studentilor competentele necesare secolului XXI si pentru a creste nivelul de motivatie.
Prima abordare este simpla, folosind cazul cursului de electronica ce utilizeaza aplicatia
Electric Circuit AR pentru a rezolva probleme de electronica fara a utiliza niciun element
hardware. Cea de-a doua abordare utilizata este mai complexa, bazatda pe principiile
proiectarii unui motor AR pentru bloguri, folosind un exemplu de la cursul de electronica legat
de sistemul de smart house. Aplicatiile AR sunt inca in stadiu incipient, in principal pentru ca
AR este o tehnologie noua care nu a fost exploatata pe deplin, dar puterea sa intrinseca poate
produce un efect promitator pentru a imbunatati multe domenii, inclusiv predarea si
invatarea. Odata ce este implementata in invatare intr-un mod adecvat, va creste apoi
motivatia, si va oferi cursantilor din sistemul educational abilitati specifice secolului XXI. Una
dintre aplicatiile promitatoare ale AR in educatie este punerea in aplicare a AR in bloguri, mai

ales la utilizarea unui blog ca un e-portofoliu in scopul de a inregistra postari AR, s-au obtinut



imbunatatiri Tn Tnvatare, s-a promovat invatarea profunda, a permis auto-reflexia elevilor
asupra propriilor postari si a promovat pentru ei invatarea auto-reglementata, care este intr-
adevar o abilitate de invatare din secolul XXI. O alta abordare de a combina AR cu blogurile
este blogul bazat pe motor (Engine) dedicat, care este o abordare diferita, care are un efect

pozitiv promitdtor asupra invatarii elevilor si motivatiei lor.

Concluzii

Cercetarea a investigat utilizarea instrumentelor TIC intr-o abordare de management de
proiect in predare si invatare pentru ,,elevii aflati in pericol de abandon scolar”. Acest lucru a
fost realizat prin utilizarea teoriilor educationale cunoscute si a cercetarilor anterioare care
au fost obtinute printr-o revizuire a literaturii de specialitate. Studiile empirice selectate care
au fost efectuate de alti cercetatori din domeniu au fost analizate. Pentru studiul empiric a
fost utilizat studiul de caz cu mai multe instrumente adaptate. Un exemplu de instrument TIC
utilizat in retelele de socializare este blogul, care joaca un rol din ce in ce mai important in
viata noastra, fiind adoptat in scopuri educationale pentru a avea succes in predare si invatare
in cadrul a doua provocari: un subiect STEM (stiinta, tehnologie, inginerie, matematica) si
cazul elevilor expusi riscului de abandon scolar. Rezultatele arata o Tmbunatatire a motivatiei
si realizarilor elevilor, cu luarea in considerare a unor conditii speciale, cum ar fi eficacitatea
profesorilor, si selectia curriculum-ului educational. Cercetarea a aratat, de asemenea,
importanta utilizarii TIC in educatie (utilizarea de instrumente Web 2.0, cum ar fi bloguri) si in
special in materiile STEM, care sunt, de obicei, dificile pentru elevi in general si in special
pentru cei expusi riscului de abandon scolar, care au tendinta de a avea o motivatie scazuta,
note mai mici, si tendinta de a renunta la educatie. Prin urmare, este important sa se
exploreze noi abordari pentru a motiva acesti studenti, in contextul in care epidemia actuala
de COVID-19 reprezinta noi provocari in predare si invatare. Astfel, instrumentele TIC, cum ar
fi blogurile, devin mai importante pentru astfel de situatii si, dupa cum a aratat cercetarea,
exista mai multe dovezi stiintifice pentru a sprijini si a avea un impact pozitiv in astfel de
situatii critice cu privire la modul in care blogurile ofera oportunitati de exprimare multiple si
feedback. Dar sa nu uitdm importanta selectiei de teme/task-uri si eficacitatea profesorilor in
desfasurarea instruirii prin blogging. Utilizarea Gamification in proiectarea instruirii a avut, de

asemenea, un impact pozitiv asupra invatarii, deoarece implicarea elevilor intr-o activitate de



invatare gamificata a dus la un rezultat mai bun al invatarii. Utilizarea Gamification Tmpreuna
cu utilizarea GA a masurat cu precizie imersiunea elevului in invatare. Prin urmare, utilizarea
instrumentelor TIC, cum ar fi blogurile, s-a dovedit utila ca parghie de crestere a motivatiei
elevilor, a‘invatarii in general si a invatarii auto-reglementate, in special, care este considerata
importantd ca fiind o abilitate a secolului XXI si mai ales in timpul pandemiei COVID-19.
Utilizarea blogurilor s-a dovedit utila ca bloguri elev pentru a-si arata munca sau ca blog-ul
profesorului pentru a prezenta programe dinamice elevilor, folosindu-se invatarea asincrona
fata de invatarea sincrona. Odata ce invatarea bazata pe proiect (PBL) este introdusa in
abordarea TIC in predare si invatare, apare necesitatea de a gestiona aceste proiecte folosind
o metodologie Agile care, in cazul nostru, a fost Scrum. Rezultatele sunt conforme cu
literatura stiintifica, care afirma avantajul utilizarii metodologiei Agile in gestionarea
proiectelor educationale si, in acest caz, in domeniul STEM, unde Agile ofera studentilor
competente gata de utilizat, cum ar fi colaborarea, gandirea critica si genereaza performante
mai bune n proiectele de grup. in plus, introducerea de noi tehnologii TIC, cum ar fi AR, ca o
mbunatatire suplimentara a acestei cercetari, ar putea permite elevilor sa lucreze mai bine si
sa fie mai implicati in Tnvatare prin Tmbunatatirea competentelor lor practice in timpul
activitatilor de laborator. Astfel, odata cu pandemia COVID-19, in primul studiu efectuat, AR
le-a permis elevilor sa foloseasca blogurile profesorilor pentru a obtine cunostinte si pentru a
posta realizarile pe propriile bloguri pentru a-si ardta munca cu o mai mare motivatie. Elevii
au declarat in mod clar ca instrumentul AR este placut pentru ei, le-a sporit satisfactia si
angajamentul, dezvoltand perceptia acestora cu privire la competenta lor de a face fata
conceptelor curriculare STEM greu de inteles. Doua abordari de la simplu la complex au fost
prezentate pentru a integra AR in bloguri, prima a fost o abordare interactiva care ofera
elevilor instrumente de practica folosind AR, mai exact de a construi circuite electronice, in
timp ce a doua abordare a fost orientata spre folosirea AR ca mijloc de a prezenta cunostinte
pentru cazul proiectarii unei case inteligente folosind senzori si gadget-uri inteligente pentru
a reprezenta diferite parti ale casei inteligente, astfel ambele abordari au folosit aplicatii de
la disciplinele de tip STEM. Materialele educationale furnizate (video, text si imagini) trebuie
sa fie bine organizate si relevante pentru a permite elevilor sa utilizeze avantajele de a oferi
reprezentare in lumea reala a unor concepte stiintifice greu de inteles altfel si de a reduce

suprasolicitarea cognitiva.



Contributii

Contributii teoretice

1.

Efectuarea unei analize detaliate a literaturii de specialitate cu referire la
elevii expusi riscului de abandon scolar, care include o viziune asupra
domeniului de cercetare asa cum este in prezent, o extindere a zonei de
cautare, explorarea in profunzime a articolelor din domeniu.

Analiza conceptului de instrumente TIC in educatie, definirea conceptului,
importanta TIC Tn pregatirea elevilor pentru competentele secolului XXI,
incluzand si statistici.

Analizarea utilizarii blogurilor in Tnvatamantul preuniversitar, inclusiv
diferite definitii ale blogurilor, tipuri de bloguri, valoarea educationala a
blogurilor, si identificarea principalilor furnizori actuali de bloguri.
Evidentierea importantei eficacitatii profesorilor in motivarea elevilor.
Aceasta include definirea termenului, analiza literaturii despre legdtura
dintre eficacitatea profesorilor si motivatia elevilor.

Realizarea unei analize ample a Learning Analytics, istoria si perspectiva sa,
tehnici si aplicatii, valorile Learning Analytics, si importanta sa pentru
educatie in general. Analiza include, de asemenea, si Google Analytics (GA),
integrarea GA in bloguri, utilizarea Gamification in bloguri, si
caracteristicile unui joc.

Formularea de noi teorii de integrare a GA si Gamification in predare si
fnvatare bazata pe bloguri.

Examinarea relatiei dintre metodologia Agile si procesul educational.
Elaborarea unei teorii de integrare a blogurilor cu Realitatea Augmentata

(AR).

Contributii metodologice

1.

Proiectarea cadrului pentru introducerea Gamification si Google Analytics
(GA) in blogurile profesorilor si elevilor. GA a fost utilizata ca solutie
metrica pentru doua situatii: mai intai cu elemente de Gamification si apoi
fara, bazate pe evaluarile si realizarile studentilor si modul Tn care
Gamification imbunatateste implicarea si angajamentul elevilor prin date

reale.



2. Construirea unei abordari care integreaza Triple-Loop Learning bazat pe
ciclul PDSA arata cum blogging-ul translateaza elevii de la un proces de
invatare de tip Single Loop la unul de tip Double Loop, care include
reflectie, si imbunatateste Tnvatarea si reflectia pentru profesor.

3. Elaborarea unei metodologii in Agile pentru abordarea bazata pe bloguriin
educatie integrand GA si Gamification folosind Scrum fncorporat in
blogurile elevilor prin organizarea lor in echipe mici care realizeaza
proiectele atribuite in conformitate cu regulile si reglementarile Scrum.

4. Conceperea unei scheme de integrare a Realitatii Augmentate (AR) in
blogurile profesorilor si studentilor, deoarece ambele pot fi usor de
implementat in orice cadru educational prin doua abordari una simpla si
una complexa. Prima foloseste abordarea AR de tip e-Portofolio prin
utilizarea unui marker, si a doua abordare, complexa, prin AR Engine based

Blog folosind obiecte virtuale.

Contributii practice
1. Aplicarea cadrului propus pentru evaluarea perceptiilor si rezultatelor

elevilor in utilizarea blog-ului clasei fara elemente de Gamification si
utilizarea versiunii de blog a clasei cu elemente de Gamification.

2. Implementarea Scrum pentru abordarea bazata pe bloguri in educatie,
cu integrarea GA si Gamification.

3. Integrarea AR in bloguri in predare si invatare.

4. e-Portofolio bazat pe AR si blog cu AR Engine.

Limitari ale cercetarii
1. Cercetarea se bazeaza pe datele colectate in principal in perioada 2016-2019 Tnainte

de raspandirea pandemiei Covid-19.

2. Elevii subiecti ai cercetarii au fost baieti arabi, din zona lerusalimului de Est, iar
variabilele etnice si demografice pot afecta gama de raspunsuri obtinute in procesul
de colectare a datelor, dar rezultatele nu pot fi influentate semnificativ.

3. Metodologia de proiectare se bazeaza pe o abordare calitativa care este mai potrivita
pentru a aborda problemele sociale si pentru a analiza raspunsul uman, precum si

interactiunile umane.
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4. Dimensiunea esantionului variaza intre una sau doua clase de elevi din invatamantul

preuniversitar cu un numar intre 22 si 43 de elevi in functie de disciplina.

Dezvoltari viitoare

1.

2.

Deoarece aceastd cercetare a explorat utilizarea instrumentelor TIC intr-o abordare
de management de proiect in predarea si invatarea in cazul ,,elevilor expusi riscului de
abandon scolar”, sunt necesare studii suplimentare pentru a explora efectul
pandemiei COVID-19 asupra utilizarii blogurilor in cadrul configuratiei de invatare
online, impreuna cu sau fara utilizarea sistemului de Content Management. De fapt,
pandemia COVID-19 ridica noi provocari pentru predare si invatare in general si pentru
predarea materiilor STEM in special. Acestea au fost abordate de studiul incipient
privind integrarea AR in bloguri.

Atat utilizarea de bloguri in invatare sincrona cat si in cea asincrona au nevoie de
studiu suplimentar.

Interactiunea elevilor cu ecrane mici in cazul telefoanelor mobile sau cu monitoarele
PC-urilor timp de mai multe ore ridica intrebari cu privire la modul de gestionare a
proiectelor educationale STEM folosind metodologia Agile.

Utilizarea Gamification are multiple particularitati legate de invatarea in mediul on-

line.

n plus, se deschid noi frontiere si noi dimensiuni generate de pandemia prin care am

trecut recent, care ridica noi provocari pentru predare si invatare in aceste vremuri

dificile.
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