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1. Ce sunt Resursele Educationale Deschise

Resursele Educationale Deschise - RED (Open Educational Resources) se referd la accesul
deschis la resurse create de cadre didactice/specialisti in domeniul educational, facilitat de
tehnologiile informatiei si comunicatiilor, pentru consultare, utilizare si adaptare de catre comunitatea
utilizatorilor, In scopuri necomerciale. Acestea includ o varietate de materiale educationale in format
fizic sau digital care sunt utilizate pentru predare si Invatare si sunt furnizate prin intermediul
platformelor care permit crearea si livrarea de materiale educationale si au scopul de a sprijini accesul
liber si gratuit la educatie. Resursele educationale deschise cuprind:

» materiale pentru predare-invitare precum: proiecte de lectie, proiecte tematice, cursuri,

directoare de obiecte de invatare, jurnale educationale etc.;

» software open source utilizat pentru dezvoltarea, utilizarea, reutilizarea, cautarea, organizarea
si accesul la diferite resurse; de asemenea, acestea includ mediile virtuale de invatare si
comunitdtile de invatare;

» licente de proprietate intelectuala care promoveaza publicarea deschisd a materialelor,
principii de design si bune practici etc.

2. Drepturile de autor si Resursele educationale deschise

Resursele educationale deschise disponibile pe internet pot fi utilizate oricand, fara niciun
cost. Ele sunt fie parte din domeniul public, fie sunt eliberate in mediul online folosind o licenta de
proprietate intelectuald care permite utilizarea si reutilizarea materialelor in mod gratuit.

Licentierea deschisd este mecanismul care permite elaborarea de resurse educationale
deschise. Aceste mecanisme legale se incadreaza in ceea ce comunitatea de practicd numeste
copyleft31. Astfel, autorul renuntd la unele dintre drepturile pe care textul legii le prevede pentru a
permite accesul la resursele create si cresterea numarului celor care pot utiliza si reutiliza operele
proprii. Relatia acestor texte legale cu legea dreptului de autor se referd la posibilitatea de a preciza
clar care dintre termenii si conditiile legale vor fi modificate. De exemplu, acolo unde legea nu
permite redistribuirea de cétre terti, textul licentei permite acordarea acestui drept. Daca legea
interzice reutilizarea, textul legal al licentei mentioneaza clar conditiile in care acest lucru este permis.
Utilizarea licentelor deschise constituie un avantaj si un instrument care permite crearea de resurse
educationale deschise, fie resurse unice (o imagine, un fragment de text sau un videoclip), fie imbinari
ale acestora pentru a produce opere de mare valoare.

Conform art. 1, alin. 1 din Legea nr. 8/1996, actualizata, dreptul de autor asupra unei opere
literare, artistice sau stiintifice, precum si asupra oricaror asemenea opere de creatie intelectuala este



recunoscut si garantat in conditiile legislatiei in vigoare. Acest drept este legat de persoana autorului
si face referire la atribute de ordin moral (drepturile morale asupra operei nu se pierd niciodata si nu
pot fi obiectul vreunei renuntari sau instrainari) si patrimonial (drepturile patrimoniale pot fi obiectul
unor tranzactii comerciale sau ale unei licentieri). De obicei drepturi patrimoniale sunt cedate
contractual unei edituri. Protectia in Romania este asiguratd pe toata viata autorului plus 70 de ani
dupd ce a raposat, iar drepturile de autor sunt mostenite de urmasi. Dupa ce termenul prevazut de
legislatia in vigoare trece, operele intra intr-o zond legald numita Domeniu public si pot fi utilizate de
oricine in orice scop, restrictiile fiind eliminate. Este astfel stimulatd creativitatea in toate formele
sale. In general, licenta de proprietate individuala pentru resursele educationale deschise permite:
pastrarea unei copii a materialelor;

revizuirea resurselor (editarea, adaptarea si modificarea copiei detinute);

combinarea copiilor resurselor cu un alt material existent pentru a crea o resursa noua;
reutilizarea resursei;
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redistribuirea resurselor (de exemplu, resursele pot fi distribuite pe un site web, Intr-o
prezentare, intr-o clasa sau partajate cu alte persoane).
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Adaptare dupa tabelul ,,Seven regularly used licenses”, Sursa: Proiectul CRED — suport de curs

Creative Commons este o organizatie internationald non-profit, care permite utilizarea libera
si reutilizarea operelor oferind creatorilor mijloace legale gratuite. Acestea se constituie intr-o suitd
de licente, mai exact sabloane de texte juridice care nu pot fi considerate a fi alternative la protectia
oferita de Legea drepturilor de autor, ci complementare acestora. Suita de licente Creative Commons
pe baza legii care impune restrictiile, permite autorului sa renunte la anumite limitari mentionand noi
termene si conditii cu intentia de a oferi noi posibilitati de utilizare si reutilizare. Aceeasi suita permite
trecerea de la toate drepturile rezervate, la unele drepturi rezervate. Permisiunile acordate celor care
acceseaza resursele create sunt codate vizual prin pictograme pentru o intelegere a libertatilor pe care
le conferd textul legal. Aceste pictograme sunt combinate pentru a constitui o $i mai mare varietate
de cazuri posibile.

3. Repere in elaborarea unei Resurse educationale deschise in format digital

O resursa educationala digitald este elaboratd pentru a fi utilizatd intr-o activitate de invatare
independenta (destinata elevului) sau pentru a sustine activitatea cadrului didactic (activitate frontala
la nivelul clasei). Aceasta poate fi o resursd simpla, cu o singurd functie, care sustine o activitate
scurtd/un moment al lectiei, sau poate fi complexa, colaborativa si sa fie utilizata si valorificata variat.
Astfel, resursa creatd devine un mijloc de educatie veritabil adaptat nevoilor elevilor clasei, depasind
rolul de instrument suport.



Cele mai importante atribute ale unei resurse educationale deschise in format digital includ
caracteristicile generice ale unui material suport pentru activititi de Invatare care sunt imbogatite
ulterior prin intermediul noilor tehnologii:

>

integrare multimedia - prin comparatie cu un material didactic conventional, un material
digital este o resursd multimodald ce poate include simulari, imagini, filme didactice,
animatie, clipuri audio, text etc.

interactiune cu continutul - se ofera posibilitatea de a interactiona cu continutul creat, de a
face alegeri, de a restructura, de a obtine feedback rapid si obiectiv rezultand o participare
activd a elevilor si o eficientd a actului invatarii; totodata se pot controla: ritmul, succesiunea
secventelor de invatare, raspunsul, utilizarea rezultatelor, nivelul de dificultate, pozitia
elementelor etc.;

interactiune intre elevi si cu cadrul didactic - materiale educationale digitale permit
colaborarea, dar si competitia (sincrond sau asincrona) contribuind la cresterea motivatiei, si
la relevanta invatarii; posibilitatea de a lucra colaborativ permite elevilor si/sau cadrelor
didactice sublinieri sau/si evidentieri, decupaje si adnotari, dar si oferirea de feedback pentru
rezultatele sau produsele activitatii;

legaturi intre resurse - orice resursa deschisa realizatd in format digital poate fi integrata
intr-o suitd de resurse cu o anumitd logica didacticd ce permite conexiuni cu alte secvente/
lectii din 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
intr-o resursd educationald in format digital pot beneficia, la randul lor, de alte resurse
suplimentare din acelasi mediu digital, precum: dictionare online, enciclopedii tematice,
culegeri de probleme si exercitii, filme explicative, simulari, texte de referinta, spatii virtuale
pentru experimente sau explorari, spatii ludice, comunitati virtuale de invatare etc.;

integrare de jocuri educative - corelatia dintre jocul didactic si activitatile de invatare propuse
elevului poate fi realizatda usor in cazul resurselor educationale digitale; In aceasta situatie
comportamentul celui care invatd determind parcursuri diferite In ce priveste: ritmul,
succesiunea secventelor de invatare, raspunsul/ feedbackul, nivelul de dificultate;

portofoliu de rezultate §i de produse ale activitatii - majoritatea aplicatiilor utilizate pentru
crearea de resurse educationale pastreaza si/sau trimit pe email profesorului rezultatele
activitatii elevilor; de asemenea, acestea permit integrarea in cadrul platformelor de
management al invatarii pentru a fi evaluate si/sau notate; pastrarea unor elemente relevante
face posibild organizarea unei imagini de ansamblu asupra parcursului invatarii fiecarui elev
si realizarea de prognoze asupra performantei ulterioare a acestuia; totodatd accesul la
rezultatele obtinute la test, raspunsuri la sarcini de lucru, rezolvari, eseuri, proiecte, tutoriale,
impreund cu notitele si comentariile profesorului — poate fi acordat intregului grup de elevi,
altor cadre didactice (cu care se colaboreaza), dar si parintilor (ofera ghidaj pentru solicitarea
de activitati remediale);

posibilitatea de adaptare, corectare, actualizare, completare - constituie una dintre cele mai
importante caracteristici, deoarece resursele educationale digitale, odata elaborate, pot fi
modificate/actualizate cu eforturi minime si apoi redistribuite elevilor; actualizarile pot consta
in corecturi pe text, completari si explicatii suplimentare, reformulari sau interpretari noi,
contextualizare (studii de caz/aplicatii) si personalizare, coreldri si ajustari in conformitate cu
evolutia domeniului de cunoastere, diversificari ale sarcinilor de lucru, modificari ale
modalitatilor de oferire a feedback-ului/ schimbari in baremul de notare.

Un profesor este creator de resurse necesare procesului didactic fie ca elaboreaza o planificare,

o proiectare a unei unitati de invétare, un test insotit de baremul de notare, o fisd de lucru pentru elevi
sau chiar un curs pentru o disciplina optionald. El creeaza, pe de o parte, instrumentele profesorului
si, pe de alta parte, instrumente pentru elevi.

Conform Legii drepturilor de autor, profesorul este considerat a fi creatorul unor opere, iar

pentru cd unele dintre acestea sunt digitale, este creator de resurse digitale.



Inainte de a porni la realizarea resursei dorite, profesorul trebuie si-si faci un plan de lucru care si
cuprinda instrumentarul software, fie online, fie offline. Acest plan de lucru ar trebui sa raspunda
raspunsuri clare la cateva Intrebari:

- Ce tip de resursa digitala va fi creata? Una sau mai multe tipuri?

- In cazul realizarii mai multor tipuri de resurse digitale, cum vor fi corelate pentru a rezulta un intreg?
- Caror nevoi raspunde aceasta resursa?

- Care este suportul pentru software-ul necesar redarii continutului resursei?

- Care sunt instrumentele software care vor fi utilizate?

- Formatul resursei digitale este deschis sau are proprietar?

- Cum voi licentia resursa/resursele create?

- Care sunt libertatile pe care le voi atasa creatiei mele?

- Unde voi pune resursele create pentru a le asigura o larga difuzare si potentialul de reutilizare?

4. Tipuri de resurse educationale deschise

Principale categorii de resurse educationale deschise sunt:

Resurse pentru predare si invdtare - includ manualele digitale, planuri de lectie, fise de lucru, ghiduri
pentru predare si activitdti practice destinate profesorilor si elevilor, concepute pentru a sprijini
procesul de predare-invatare, permitdnd in acelasi timp personalizarea si adaptarea in functie de
nevoile specifice ale grupurilor de invatare.

Resurse de evaluare - cuprind teste, chestionare, fise de evaluare si probleme de rezolvat, ce pot fi
utilizate pentru a evalua cunostintele si progresul elevilor n mod obiectiv si flexibil.

Resurse multimedia - materialele video si audio, simuldrile si jocurile educative, fac parte din
categoria resurselor educationale multimedia; acestea faciliteazd intelegerea conceptelor complexe
de catre elevi.

Cursuri complete si module educationale - platformele care ofera cursuri online deschise (MOOC-
Massive Open Online Courses), pun la dispozitia cadrelor didactice cursuri structurate care acopera
un subiect in profunzime.

Publicatii academice si articole stiintifice - includ lucrdri de cercetare, articole si eseuri academice
disponibile gratuit, utile pentru toti cei care doresc s acceseze informatii de specialitate pentru studii
sau proiecte.

Software si instrumente educationale - aplicatiile si platformele software deschise sunt utilizate
pentru crearea, editarea si distribuirea materialelor educationale, ele includ si sisteme de management
al invatarii.

Comunitdti de invdtare §i colaborare - din aceastd categorie fac parte forumurile; ele sunt utile,
deoarece permit schimbul de bune practici intre utilizatori.

5. Exemple de resurse educationale deschise, aplicatii si platforme utile pentru eficientizarea
procesului instructiv-educativ la orele de geografie

» LearningApps - este o platforma prin intermediul careia se pot crea materiale sub forma unor
exercitii, jocuri si quizz-uri interactive; este foarte usor de utilizat, iar la final, dupa
parcurgerea activitatii elevii isi pot afla rezultatul.

» Genially — o platforma online care permite utilizatorilor sa creeze continut interactiv si vizual
(prezentdri, infografice, harti interactive, quizz-uri, jocuri, dar si alte tipuri de materiale
multimedia), pornind de la sabloane personalizabile pentru diverse tipuri de continut; in cadrul
acestora se pot adduga animatii, efecte vizuale si elemente interactive; un avantaj semnificativ
il constituie faptul ca Genially se poate integra foarte usor cu alte platforme, cum ar fi Google
Drive, YouTube sau social media, pentru a adauga continut extern sau pentru a partaja mult
mai usor creatiile.
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CK-12 Foundation - o platforma educationald deschisa gratuitd ce oferd continut pentru elevi
de toate varstele, pe subiecte de matematica, biologie, fizica, chimie, stiintele naturii, stiinte
sociale, filozofie, economie, geografie, istorie etc., dar si acces cadrelor didactice la planuri
de lectii si tutoriale utile in procesul de predare; platforma are si un asistent virtual, un fel de
ChatGPT, care raspunde la intrebari legate de orice subiect.

TED-Ed - platforma contine videoclipuri educationale pe diverse teme (stiinte, istorie, arta
psihologie etc.), fiecare insotit de un set de intrebari care sa sprijine cadrul didactic pentru a
initia discutii care sd stimuleze gandirea critica si aprofundarea subiectelor.

Quzizz - o platforma online interactiva ce permite crearea de quizz-uri personalizate pe teme
diverse si pe diferite niveluri de dificultate; se pot crea videoclipuri, lectii, teste etc.; elevii
sunt evaluati intr-un mod interactiv si primesc feedback imediat (chiar dupa fiecare intrebare),
ceea ce ajutd la consolidarea cunostintelor si identificarea erorilor.

PhET Interactive Simulations — este o platforma creatd de Universitatea din Colorado si
oferd simuldri interactive in domeniul stiintelor; in cadrul acesteia, elevii pot experimenta
diferite concepte si fenomene stiintifice intr-un mod vizual si interactiv.
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Kahoot - o platforma ce permite crearea de jocurilor si teste in cateva minute; acestea pot fi
alcdtuite dintr-o serie de iIntrebari, formatul si numarul lor fiind stabilit de fiecare cadru
didactic; de asemenea, exista posibilitatea de a adauga imagini, videoclipuri si diagrame.
Wordwall — un instrument interactiv, cu ajutorul cdruia se pot crea activitati personalizate,
jocuri distractive, chestionare, potriviri de cuvinte etc. ce pot fi utilizate cu succes in
activitatile de consolidare / evaluare a cunostintelor.

Coogle - este un software online extrem de util pentru crearea si partajarea hartilor mentale si
a diagramelor de flux; este, de asemenea, un instrument colaborativ.



» LucidChart - este cel mai simplu instrument pentru elaborarea de diagrame de flux, diagrame
Venn, harti mentale, organigrame, diagrame ER si diagrame de activitate; are o bibliotecd de
sabloane si teme utile pentru a realiza diagramele si hartile mentale; panoul de editare este
extrem de intuitiv si permite utilizatorilor sa se familiarizeze rapid cu caracteristicile si
functionalitatile acestuia.
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» Google Docs - este un editor text folositor pentru documente asemandtor programului
Microsoft Word; oferd colaborarea in timp real cu alti utilizatori ai serviciului Google Docs;
poate fi utilizat in principal pentru crearea de fise de lucru, dar si pentru alte tipuri de resurse.

> Google Sheets - editor folosit pentru efectuarea calculelor tabelare asemanator programului
Microsoft Excel; include chat integrat pentru o comunicare cat mai usoara intre colaboratori;
permite sortarea coloanelor dupa anumite criterii; poate fi utilizat pentru prezentarea datelor
statistice, pentru realizarea de grafice si diagrame pe baza datelor selectate etc.

» Google Slides - editor folosit pentru realizarea de prezentari asemanator programului Power
Point; ofera utilizatorilor posibilitatea de a crea si edita prezentari online, cat si offline, precum
si colaborarea in timp real intre utilizatori.

» Google Forms - este un software de administrare a chestionarelor si a sondajelor care face
parte din suita Google Docs; poate fi utilizat si pentru realizarea de teste; testele, insotite de
baremul de evaluare ofera un feedback imediat profesorului, dar si elevilor.

» Google Drawing — este instrumentul Google cu ajutorul caruia se pot crea fise de lucru si se
pot genera diagrame de flux, harti conceptuale, harti mentale, diagrame, storyboard-uri si alte
desene legate de diagrame; programul este, de asemenea colaborativ.
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» Kwaping - este o platforma colaborativa de creare de continut online; poate fi folosita pentru
a edita videoclipuri (decuparea unor secvente dorite dintr-un videoclip prea lung etc.), dar si
pentru si a crea continut nou (prin imbinarea de mai multe secvente de videoclip).

» Googe Chase - platforma online inspiratd de vanatoarea de comori in cadrul céreia cadrul
didactic poate crea experimente interactive/aplicatii de teren pentru elevi; acestia pot parcurge
activitatea individual sau in echipd; progresul elevului/echipei este usor de monitorizat de
catre cadrul didactic.

» Stop Motion Studio — este o aplicatie cu o interfata simpla care poate fi utilizata cu usurinta
de catre cadrele didactice, dar si de catre elevi pentru a crea animatii (exemplu: simularea
eruptiei unui vulcan; curentii oceanici etc.)
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Alte instrumente digitale utile sunt: Survey Monkey, Tricider, Socrative, Dotstorming, Mentimeter,
Plikers, Doodle, Canva etc.

Resursele educationale deschise permit o invatare flexibila, accesibila si personalizata, oferind
elevilor si profesorilor acces la o gama vasta de materiale gratuite si de Tnalta calitate. Profesorii pot
personaliza continutul in functie de nivelul de intelegere al elevilor, incurajand invatarea activa.
Astfel, elevii pot invata in ritmul lor si de oriunde despre orice subiect.

6. Avantajele utilizarii resurselor educationale deschise

Utilizarea resurselor educationale deschise are numeroase avantaje, precum:



- stimularea capacitatii de invatare prin adaptare la conditii de schimbare sociala rapida;

- consolidarea abilitétilor de investigare stiintifica;

- cresterea randamentului Tnsusirii coerente a cunostintelor de cétre elevi;

- Intdrirea motivatiei elevilor, stimularea gandirii logice si a imaginatiei acestora;

- introducerea unui stil de munca independenta eficient;

- dezvoltarea culturii vizuale;

- formarea deprinderilor practice utile;

- asigurarea unui feedback permanent, profesorul avand astfel posibilitatea de a reproiecta
activitatea, in functie de secventa anterioara.

Pentru a realiza un invatdmant de calitate si a obtine cele mai bune rezultate, trebuie utilizate
si Tmbinate armonios atat metodele clasice de predare-invatare-evaluare, cat si metodele moderne.
Integrarea resurselor educationale deschise in procesul de predare-invatare-evaluare permite elevilor
sa obtind competente digitale pe care sa le aplice la nivelul fiecdrei discipline, scopul fiind asigurarea
conditiilor optime pentru o colaborare eficienta intre profesor si elev, asigurand astfel o educatie de
calitate. De asemenea, utilizarea resurselor educationale deschise poate conduce la o economisire a
timpul dedicat pentru pregatirea materialelor de Invatare si evaluare.

In ciuda avantajelor enumerate inci riman anumite provocari legate de includerea resurselor
educationale deschise in practica didactica. De exemplu, controlul calitatii resurselor educationale
disponibile pe internet ramane o problema, deoarece oricine poate posta materiale online, astfel incat
este dificil pentru utilizatori (profesori, dar si elevi) sa se asigure ca ceea ce au accesat este corect si
provin dintr-o sursa de incredere. Este nevoie ca fiecare cadru didactic sa faca o verificare atenta a
resurselor selectate Tnainte de a le integra in activitatea didactica.

Studiile proiectului european Open e-Learning Content Observatory Services indica
importanta resurselor educationale deschise pentru invatamantul de baza, dar si pentru educatia
continud, pentru dobandirea de catre toti actorii implicati in actul educational de competente si
cunostinte care si le permita participarea activa in societatea prezenti. In acest context, este necesara
incurajarea tuturor cadrelor didactice sa contribuie prin crearea si publicarea de resurse educationale
deschise de calitate.
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8. https:/digitaledu.ro/ - Platforma cu idei de activitati digitale §i resurse educationale deschise; accesat
la 17.11.2024;

9. https://digital.educred.ro/ - Digital pe educred.ro — portal de materiale digitale; accesat pe 17.11.2024.
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