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DIGITALIZAREA IN SCOALA DUMBRAVITA -
O PREOCUPARE CONSTANTA

Prof. loana Marcela Avramut
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

Prima editie a Simpozionului ,Metode de predare-invatare-
evaluare 2.0” a avut loc in data de 13 aprilie 2024, gazda fiind Scoala
Gimnazialda Comuna Dumbravita. Ideea acestui simpozion a venit
privind in urma, spre pandemie si dincolo de ea, dar si din dorinta de a
colabora cu alti colegi si de a invata de la ei. Voi incepe cu o scurta
istorisire personal. Intre anii 2006 si 2010, am facut liceul la un colegiu
de prestigiu din Oradea, unde, pe vremea aceea, aveam trei laboratoare
de informatica, un laborator AEL si doud proiectoare portabile. Erau
inceputurile predarii asistate de mijloace TIC si generatia mea a prins o
deschidere a unei noi ferestre spre lume, unde am vazut, nu doar cu ochii
mintii, informatia.

Cutiile acelea negre, pe care profesorii le carau de la o clasa la
alta, si ma chemau sa ii ajut sa le instaleze, mi-au marcat nu doar anii de
liceu, ci si cariera de mai tarziu. Intrand in invatdmant, am ajuns la scoli
mici, unde exista un singur proiector, iar la altele, unde era mereu
disponibil, nu prea era interes... Elevul din mine nu a inteles niciodata
,,de ce”.

In 2015, am ajuns la Scoala Dumbrivita. Aici am gisit citeva
proiectoare, doua mobile, si inca doud-trei montate in clase. Atunci am
inteles cd mi-am gasit casa de la serviciu. Ani de zile am batut la usa

domnului director si am cerut proiectoare si calculatoare, dar ritmul in



care crestea scoala nu era acelasi cu cel in care se puteau face
achizitiile.In 2020, pandemia a surprins invatimantul pe picior gresit, dar
ne-a dat cel mai mare avant de la Spiru Haret incoace. Scoala a fost
dotati cu laptopuri, proiectoare, boxe, microfoane si camere web. In toate
clasele. Dar nu era destul... In 2022, printr-un proiect de bugetare
participativd, initia de mine, numit “Scoala Smart™, locuitorii din
Dumbravita au ales sa cheltuie 25.000 de lei din bugetul localitatii pentru
a face o scoala inteligenta. S-au cumparat 25 de table smart, imprimante
3D, camere video si laptopuri. Dar Scoala Dumbravita creste cu minim
10 clase pe an, deci nu sunt destule. Anul acesta scolar, 2023-2024, am
deschis primul laborator de informaticd dotat cu laptopuri si printr-un
proiect care a utilizat fonduri PNRR, Primaria Dumbravita a mai
cumpdrat 25 de table smart, precum si imprimante, camere de
documente, laptopuri, camere video, boxe, adica tot ce e nevoie pentru o
Scoala Smart.

Urmatorul pas ¢ un laborator VR! Dar cautam modele de bune
practici si asta este scopul simpozionului: sd impartasim ce am invatat
noi si sd vedem ce putem invata de la colegii nostri. Invitatul de onoare a
simpozionului a fost doamna conferentiar universitar doctor Gabriela
Grosseck, cadru didactic al Departamentului de Psihologie al
Universitatii de Vest din Timisoara. Doamna profesor este un pionier al
educatiei digitale din Romania, avand o experientd bogata in utilizarea
TIC in educatie (pentru predare, invdtare si cercetare) si este preocupata

de formarea studentilor si a profesorilor, atat in medii fata-in-fata cat si

1 https://dumbravitadecide.ro/budgets/1/investments/23, consultat la 10.04.2024
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online?. Am considerat ci expertiza si experienta dansei trebuie si i

inspire pe toti cei pasionati de utilizarea TIC in educatie.

Pe aceasta cale, doresc sa le multumesc tuturor celor care au facut
posibil simpozionul, organizand sau participand la el. Insi Simpozionul
si Scoala Dumbravita nu ar fi putut fi posibile fard sustinerea
neconditionatd a cetdtenilor si mai ales a Primdriei Dumbravita si a
Consiliului Local. in Dumbravita, puterea lui ,,impreuna” se vede! Toti

respirdm pentru educatie, si mai ales educatia 2.0!

METODE 2.0 FOLOSITE PENTRU DEZVOLTAREA
LITERATIEI

Prof. Cons. Psih.Maguran Beatrice - CJRAE Timis
Prof.inv.primar Icobescu Veronica - Scoala Gimnaziala Nr.2, Lugoj

Utilizarea tehnologiei In Invatare, cunoscutd si sub numele de
tehnologie educationala sau e-learning, se referd la integrarea
tehnologiilor digitale si a instrumentelor informatice in procesul de
predare si invatare. Aceasta abordare isi propune sd optimizeze procesul
educational, facilitind accesul la informatii, cresterea interactivitatii si
imbunatatirea rezultatelor invatarii. Exista o varietate de modalitdti in
care tehnologia poate fi folositd pentru a sprijini educatia si invatarea,
astfel platformele si sistemele de management al invatarii permit

institutiilor de Tnvatamant sd organizeze cursuri online, sa ofere materiale

2 https://fsp.uvt.ro/facultate/conducere-departament/cadre-didactice-psihologie/conf-univ-dr-gabriela-
grosseck/, consultat la 10.04.2024
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de studiu, sd evalueze progresul elevilor si sd faciliteze interactiunea
dintre profesori si elevi.

In timpul pandemiei, timp de o lunga perioada cursurile s-au
defasurat online, ceea ce a determinat pastrarea acestui mod de lucru si
astazi usurand astfel comunicarea interumana.

La Scoala Gimnaziald Nr.2, Lugoj se utilizeazd in multe situatii
pentru predare-invatare platforma Google Classroom, care a fost de un
real folos pentru a facilita comunicarea dintre profesor si elev, sau chiar
parinte, platforma pe care o utilizdm si in ziua de azi pentru a mentine
interactiunea dintre cei 3 mari actori pe scena educatiei (elev, parinte,
cadru didactic).

In proiectarea lectiilor atat la Limba si literatura romana, cat si la
alte discipline folosim o multitudine de resurse si aplicatii digitale
integrate in invatare, cum ar fi carti electronice, articole, tutoriale video si
aplicatii mobile, care sprijind invatarea si dezvoltd competente necesare
imbunatatirii literatiei intr-un mod interactiv si distractiv.

Canalul YouTube se poate utiliza prin distribuirea unor informatii
despre subiectul care reprezinta interes pentru clasa, astfel, cu ajutorul
canalului de Youtube, la disciplina Limba si literatura romana putem
prezenta ghicitori, povesti, desene animate, se pot organiza sesiuni de
lectura cu intrebari si discutii ulterioare pe baza povestilor vizionate.

La celelalte discipline platforma ne-a ajutat pentru a introduce
elevii in subiectul lectiilor, dar si pentru captarea atentiei .

In cadrul orelor de Consiliere Psihopedagogica se folosesc o serie
de scurtmetraje de pe canalul YouTube ca punct de pornire in discutiile

legate de subiecte de interes.



De exemplu, scurtmetrajul ,,lan” se foloseste incepand cu clasa
pregatiroare pana la clasa a VIII-a pentru a promova 0 societate
incluziva. In urma viziondrii scurtmetrajului elevii constientizeaza ca
acei copii care au diferite dizabilitati nu sunt diferiti - ei au aceleasi nevoi
ca toti copiii: nevoia de afectivitate, de sigurantd, de apreciere, de
incredere in sine si chiar de independenta.

lan este elev in clasa a-1V-a care, la fel ca majoritatea elevilor,
vrea sa se joace cu prietenii sai. Dar pentru ca unii copii nu sunt obisnuiti
cu cineva ca lan — cineva care are paralizie cerebrala, foloseste un scaun
rulant si un computer pentru a comunica — il hartuiesc si nu il includ in
jocurile lor.

Acest filmulet emotionant incearcd sd demonstreze importanta
incluziunii sociale — copiii cu dizabilitatii pot si trebuie sa fie integrati in
societate.

Alte scurtmetraje animate care pot duce la dezbateri interesante ar fi :

= Micul Icar”- Tn urma vizionarii acestuia putem porni o discutie
pornind de la intrebarea :Ce facem cand lucrurile nu merg asa cum
ne-am dori?

* Animatia ,,Naufragiatul” este un instrument interesant care poate
sublinia abilitdtile sociale la clasa.

= Scurtmetrajul ,,Podul” serveste ca si punct de pornire atunci cand se
lucreaza la concepte precum colaborarea, munca in echipa si empatia.

= ,Piper” este o animatie oportund pentru a introduce tema fricii de

necunoscut si autoimbundtatirea.



Povesti terapeutice pentru copii - ,,Fii tu insati” (George W.
Burns) abordeaza subiecte ca: lipsa increderii Tn sine, autodenigrare
(autosabotaj), disfunctionalitatea compardrii cu ceilalti.

Aplicatiile digitale pot juca un rol important in dezvoltarea
literatiei, oferind o gama variatd de resurse si instrumente interactive
pentru imbunatatirea abilitatilor de citire, scriere si comunicare. Aceste
aplicatii pot fi utile atat pentru copii, adolescenti, cat si pentru adulti.

Cateva dintre aplicatiile folosite la clasa sunt: WordWall,
Quizizz, Livresq, Asq.ro.

Cu ajutorul platformei Quizizz putem crea teste de intelegere a
textului care a fost citit in cadrul orelor de curs, putem crea exercitii de
consolidare a vocabularului, exercitii de gramatica si ortografie, activitati
de scriere creative (crearea de intrebari deschise care sa-i incurajeze pe
elevi sa is1 exprime ideile si sa isi dezvolte abilitatile de scriere).

Pe platforma WordWall am creat jocuri educationale care au
reprezentat pentru copii o sursa de atractie, dar si de invatare. Acestea au
ajutat la Tmbogatirea vocabularului, la recunoasterea cuvintelor, dar si la
intelegerea unor concepte gramaticale intr-un mod distractiv.

De exemplu, la lectia “Vrajitorul din Oz”, de Frank L.Baum am
creat un joc didactic conceput pe platforma WordWall, in care elevii
trebuie sa identifice trasaturile personajelor din textul studiat. Desi acest
exercitiu de identificare a trasaturilor personajelor puteam sa-1 efectudm
cu ajutorul unei fise de lucru, pentru elevi a fost mult mai atractiv acest
mod de invétare.

Prin urmare, pentru a creste cititori pasionati ¢ nevoie de o

preocupare constantd din partea cadrului didactic. Acesta trebuie sa



gdseasca in permanenta noi metode prin care ii poate apropia pe copii de
carte. Pentru ca generatiile din ziua de azi sunt atat de apropiate de
tehnologie a devenit necesar ca aceasta sa fie cat mai prezenta in actul

didactic.

APLICATII DIGITALE UTILIZATE iN PROCESUL
INSTRUCTIV — EDUCATIV

Prof. Alina Bica
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

In ultimii ani teoria si practica educationald (atat in plan national, cat si
international) este supusd unor schimbdri structurale majore.
Transformdrile s-au accelerat odata cu dezvoltarea noilor teorii ale
instruirii in mediul digital. Ele continud cu modernizarea metodelor
existente de instruire, elaborarea unor forme si metodologii educationale
noi, diversificarea resurselor pentru invatare. Aceste transformari creeaza
premise reale pentru automatizarea managementului tuturor formelor de
instruire. Instruirea devine interactiva, universala, continua, adaptata la
ritmul individual de invatare, iar distanta dintre profesor si persoana
instruita poate creste proportional cu capacitatile sistemelor digitale de
comunicare (Bordan et al., 2015).

In urma unui studiu ficut in ceea ce priveste competentele
digitale ale cadrelor didactice si utilizarea lor in procesul de predare —
invatare — evaluare, s-a constatat ca in cazul evaluarii, cel mai des

utilizate instrumente de catre cadrele didactice sunt documentele de tip
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text si prezentdrile electronice, care sunt utilizate de 52% si respectiv
50% din cadrele didactice chestionate. Dupd cum aratd informatiile
colectate in cadrul focus-grupurilor, principalele obstacole Tn utilizarea
instrumentelor TIC Tn procesul de predare — invatare — evaluare este lipsa
echipamentelor necesare, dificultdti in elaborarea materialelor didactice
complexe, lipsa unei formdri autentice in domeniul elaborarii anume
acestui gen de materiale (Ciobanu, 2019).

In cadrul sondajului national realizat in cadrul Proiectului
,Politici publice pentru educatie (EDUPOL)”, 96,63% dintre profesori au
raspuns ca utilizarea tehnologiei educationale reprezintd o modalitate de
a creste atractivitatea disciplinei, in timp ce 75,94% au admis cd sunt
prea putin pregatiti ca sa foloseasca in beneficiul elevilor tehnologiile noi
si emergente destinate proceselor educationale (Ducu, 2018).

In acord cu cele prezentate mai sus si, tinind cont de noua
tendinta in educatie in ceea ce priveste desfasurarea invatamantului la
distantd (online), s-a constatat nevoia dezvoltarii competentelor digitale
pentru cadrele didactice, privind utilizarea in procesul de invdtdmant a
platformelor digitale, dar si crearea de noi materiale didactice, utilizand
mijloacele didactice digitale existente.

In acest context, as propune conceperea unui program de formare
privind dezvoltarea competentelor de evaluare didactica online, pentru
cadrele didactice din Tnvatdmantul primar.

In aceasta perioadd am folosit la clasi platformele pe care doresc
sd le prezint si, astfel, am constatat efectul produs in masurarea

achizitiilor si cunostintelor la disciplinele predate.
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Selectarea experientelor de invétare este esentiala, motiv pentru
care, tindnd cont de diversitatea experientei de la clasa, as putea
recomanda folosirea a trei metode moderne de evaluare, care pot produce
experiente incurajatoare pentru elevi, benefice atit in contextul scolii
online, cat si in cel al scolii traditionale. Predarea, invatarea si evaluarea
sunt sustinute de metode si instrumente care conduc la un rezultat vizibil,
care poate sa fie aplicat si in alte contexte de invatare pe care profesorul
le propune la clasd, dezvoltarea competentelor digitale ale cadrului
didactic din ciclul primar privind utilizarea unor platforme de evaluare cu
un continut bazat pe metode de evaluare prin joc, chestionar si coduri
QR.

Evaluarea reprezinta ,,actul psihopedagogic complex de stabilire a
relevantei si a valorii unor prestatii, performante, comportamente,
procese etc., prin raportarea acestora la un sistem de indicatori de
performanta, respectiv criterii si standarde prestabilite” (Bocos & Jucan,
2017, p. 130). Cu ajutorul ei putem cunoaste efectele activitatii
instructiv-educative, putem vedea mai clar progresul realizat de elevi si
rezultatele acestora.

Evaluarea trebuie proiectata si realizatad tinand cont de nevoile de
formare ale elevului si centrate pe aspectele formative pentru a cultiva si
sustine interesul acestuia, a-l sustine si motiva intrinsec sa invete.

Dezvoltarea competentelor digitale este o problema actuala,
curriculumul educational indruma procesul educational spre dobandirea
unei formari de calitate, potrivit unui societati informationale (Condruz-

Bacescu, 2019).
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Studiile arata ca tot mai multi elevi au acces la gadget-uri, iar
obiceiul de a le utiliza le influenteaza rezultatele scolare (Rusu & Tudose,
2019). Faptul ca este in scadere varsta la care copiii au acces la internet
recomanda cadrelor didactice sd ,,stimuleze dorinta de cunoastere si
informare, cresterea interesului pentru materiile scolare prin adaugarea
unor elemente complementare de pe Internet, identificarea §i exersarea
diferitelor pasiuni prin folosirea unor resurse, site-uri, filme sau tutoriale
de pe Internet” (Salvati Copiii, farda an). Asadar, se impune utilizarea
acestor mijloace si in mediul educational, nu doar in activitatea de
predare sau consolidare, ci si in cea de evaluare.

Educatia asistata de calculator are efecte pozitive asupra
rezultatelor elevilor. ,,Nu se poate spune ca este mai bund decat educatia
clasica, dar poate fi o alternativa pentru succesul elevilor cand
infrastructura robusta nu e suficienta... materialele educationale asistate
de calculator imbunatatesc s sustin dezvoltarea
competentelor”(Karahoka et all, 2010).

Utilizarea calculatorului in procesul de evaluare are drept
avantaje: obiectivitatea evaluarii rezultatelor, feed-back imediat pentru
elev st profesor, intocmirea diagnozei, expunerea independentd a
cunostintelor, diminuarea emotiilor si atractia sporitd a  copiilor.
(Chicioreanu, lanos, & Danieliené, 2019). Metodele si instrumentele
»alternative” introduc elemente noi de invatare, contribuie la dezvoltarea
creativitatii, permit urmadrirea progresului elevului, contribuie la
apropierea dintre elevi si profesori, au o valoare educativa ridicata
stimuleazd autoevaluarea. De asemenea, ele pot sprijini evaluarea

productiilor complexe ale elevilor.
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Pe de alta parte, digitalizarea vine la pachet cu anumite provocari,
atat la nivel de individ, cat si de comunitate (Petrasuc & Popescul, 2019),
ca dezavantaje putdnd observa: costurile ridicate ale programelor de
instruire/evaluare, reticenta cadrelor didactice care nu tin pasul cu spiritul
epocii si pericolul fraudei (Chicioreanu, Ianos, & Danieliené, 2019).

Utilizand mijloace tehnologice, atat de iubite de elevi, procesul de
evaluare are loc cu o mai mare usurintd si cu un grad mai mare de
implicare din partea acestora. Asadar, propun trei modalititi de abordare
a evaluarii: evaluarea prin joc, evaluarea prin chestionare si evaluarea

prin cod QR.

Evaluarea prin joc. Literatura de specialitate propune termenul
gamification (Garcia-Sanjuan, 2018) pentru a evidentia caracteristicile
unui joc in mediul virtual: acesta trebuie sd creasca experienta si
cunostintele utilizatorului, sd creeze un cadru in Invatare plicut, sa
asigure participare activa, cresterea rezultatelor, sd puna accent pe
informatie mai mult decét pe punctaj si sd asigure o experienta Insemnata
si motivatoare. Aceastd metodd este folositd cu precddere pentru a
incuraja colaborarea ntre elevi.

Kahoot-ul este o platforma digitala gratuita, care are ca scop
evaluarea unor continuturi din mediul scolar si nu numai. Propunétorul
trebuie sd creeze un joc cu mai multe intrebari, cu diferite variante de
raspunsuri, folosind diferite instrumente (imagini, clip video, diagrama,
inregistrari audio) pe o anumita tema datd. Este de preferat ca acest joc sa
se aplice unui grup (nu individual), iar cei implicati vor raspunde la
intrebari pe device-urile pe care le folosesc, in timp ce pe un ecran se
ruleaza cerinta cu variantele de raspuns. Printr-0 asemenea evaluare se

14



promoveazd jocul ca metoda, starea de bine a elevului si impactul
pedagogic care exista datoritd relationarii cu grupul respectiv, sau, n
functie de caz, jocul putandu-se experimenta in locuri diferite.

Evaluare prin cod QR: Codul QR este o gama de standarde de
codare cu formd de bare bidimensionale (Wiki, 2018). Popularitatea
acestui cod este data de capacitatea de citire si inmagazinare a unui stoc
mare de informatii, ce pot fi accesate de orice posesor al unui device cu
acces la internet. Aplicabilitatea si eficacitatea in procesul de evaluare
este datda de faptul ca poate oferi acces la resurse informationale
aditionale ale unei lucrari sau poate deschide usa elevilor spre evaluarea
cursului (Koretiova & Hvorecky, 2018).

Aplicatia Plickers reprezintd o unealtd simpla care colecteaza
datele imediat, folosind carduri pe care profesorul le Tmparte elevilor
drept variante de rdspuns, fara a fi necesara detinerea tehnologiei de catre
elevi. Elevii vor alege varianta potrivitd pozitionand-0 la vedere astfel
incat si fie scanata de profesor. In acest fel ,,profesorul stie imediat daca
clasa a inteles conceptul prezentat” (Dusti D. Howell, 2017).

Evaluarea prin chestionare. O analiza a literaturii de specialitate
evidentiaza faptul ca chestionarul s-a dovedit a fi o unealtd foarte
eficientd deoarece determina elevii sa fie mai atenti, mai implicati.
Totodata, prezinta chestionarul drept benefic in special pentru elevii
timizi si retrasi. Aplicarea acestuia folosind mijloace tehnologice s-a
dovedit a avea un efect mult mai benefic, fiind considerata de catre elevi
o optiune motivantd pentru invatare(Raes, si altii, 2019).

Google Forms este o unealtd online usor de folosit daca toti elevii

au acces la calculator. Pentru a putea completa chestionarul, elevii trebuie
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sa introduca un link. Reprezintd o modalitate de evaluare independenta,
ce poate genera un raport cu raspunsurile elevilor. Este de asemenea, 0
unealtd care poate fi folosita atat in clasa online, cat si in cea face-to-face.
Pentru a se preveni frauda, poseda varianta prezentarii intrebarilor
amestecat, Tntr-un mod diferit pentru fiecare elev in parte.

Tn concluzie, sarcina unui design pedagogic bun consti intr-un
rezultat de ,,echipd” ce trebuie s existe intre toate celelalte aspecte ale
curriculumului pe care il predam, metodele de invatare folosite, mediul

de invétare ales si procesul de evaluare adoptat.
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CREAREA CONTINUTURILOR DIGITALE TN PROCESUL DE
PREDARE SI INVATARE

Prof. Neciu lleana
Liceul Tehnologic Virgil Madgearu

Cadrele didactice au nevoie de o dezvoltare continud a
competentelor digitale. Competentele digitale reprezintd ansambluri
dinamice de cunostinte, abilitati, deprinderi, atitudini si valori, formate si

dezvoltate prin Invatare, pe care le posedd un individ si care pot fi
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mobilizate pentru a solutiona diverse probleme ce apar in procesul
colectarii, pastrarii, prelucrarii si diseminarii informatiei prin intermediul
tehnologiilor informatiei si a comunicatiilor. In acest context, apare
necesitatea de a tine pasul cu multitudinea de provocari intervenite in
procesul digitalizarii sistemului educational, insd materialele didactice
raman a fi instrumentele cheie in sustinerea unui proces de predare-
invatare atractiv si captivant. Modul respectiv prezintd un set de
instrumente educationale online care pot transforma materialele didactice
traditionale in continuturi digitale. Pe masurd ce veti crea continuturi
digitale Tn procesul de predare-invatare cu ajutorul instrumentelor
resurse digitale, precum: posterul interactiv, cartea digitala, hart
conceptuald, 1n care se integreaza dinamic texte, date, obiecte multimedia
proprii sau preluate din locatii externe in resursele utilizate in dependenta
de necesitate.

Book Creator - o metoda simpla de a crea o carte digitala

Book Creator este o platforma prin care se pot crea carti in format
digital. Publicare: partajati-va cartea online, descarcati-o ca fisier ePub
sau imprimati-o ca PDF. Acesta va functiona pe dispozitive care pot rula
browserul Chrome sau Safari - astfel incat sa includa Chrome bookuri,
laptopuri /PC-uri Windows, tablete Android. Va trebui sa utilizati unul
dintre urmatoarele browsere: Google Chrome, Safari, Microsoft Edge.
Pentru a crea o carte in BookCreator este necesar : 1. Sa ne familiarizam
cu formatul cartii digitale; 2. Sa ne gdndim cum sd alegem un font pentru
desingul cartii digitale (fondalul, stilul si marimea fontului); 3. Sa

intituldm cartea, sa ilustrdm coperta cartii; 4. Identificam elementele pe
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care dorim sa le integrdm in carte: text, imagini, coloane sonore, video,
link-uri externe (este recomandabil sa le selectam din timp); 5. Adaugam
paginile si continutul cartii: 6. Publicam cartea pe raftul bibliotecii: 7.
Deschidem accesul cartii la publicul larg.

Un instrument util, 1l constituie hartile conceptuale (conceptual
maps) sau hartile cognitive (cognitive maps), care se definesc ca fiind o
imagine a modului de gandire, simtire si Intelegere al educabilului, care
le elaboreaza sau le analizeaza, la inceput mai simplu, apoi tot mai
complex, devenind o procedurd de lucru la diferite discipline, dar si o
procedurd inter- §i transdisciplinard. Aceste harti se pot utiliza atat in
predare - invatare, cat si in evaluare, la toate nivelurile si toate
disciplinele. Cand sunt instrumente de evaluare presupun operatii de
analizd, identificare a semnificatiei conceptelor (prin procedura de
ierarhizare), comparatii, clasificiri si rationamente. Integrand diferite
tipuri de organizatori grafici in demersul didactic, facilitam structurarea
continutului informational, vizualizarea mai clard a principiilor, ideilor,
conceptelor si crearea legaturilor dintre acestea, sistematizarea atractiva a
achizitiilor, mai ales pentru educabilii cu un stil vizual de invatare.
Incepand cu generatia tehnologiilor Web 2.0, s-a inclus o caracteristica
importantd si anume posibilitatea de a crea continuturi digitale in mod
colaborativ. In acest cotext, aplicatia Web Coggle este apreciatd pentru
posibilitatea de a elabora rapid harti cognitive si de a lucra in echipa,
modificarile fiind vazute in istoric sau chiar negociate in chat. Hartile pot
fi sterse, dublate, mutate, modelate, preluate din galeria publicd,
descarcate in diferite formate (.pdf, .png, text, mm) si in ele pot fi

integrate forme geometrice, videoclipuri, imagini, peste 1600 de
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pictograme sugestive, texte, linkuri. Procurarea unui abonament lunar de
5 sau 8 dolari, permite elaborarea hartilor private (mai mult de 3),
utilizarea intregii game de culori pentru ramuri, figuri geometrice si
colaborarea doar in bazi de link, firi a indica posta electronici. In
activitatea didactica, aplicatia Web Coggle ne ajutd sd elabordm, de
exemplu o hartd a proiectului tematic, economisind timp enorm pentru
includerea mai multor legaturi intre subteme si tema zilei .

Platforma educationald este de un real folos atunci cand dorim sa
colectdim feedbackul de la educabili sau parintii acestora, sd folosim
sabloane de acces pentru a realiza o comunicare bidirectionala eficienta,
cand dorim sd propunem o sarcind pentru acasd, sd sintetizim
informatiile la un anumit subiect, sd oferim eventuale solutii pentru un
studiu de caz, s.a. .

Bibliografie
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ERA DIGITALA-METODE INTERACTIVE DE PREDARE
ALIMBII ROMANE

Prof. inv. primar - Stefanescu loana Mirela
Scoala Gimnaziala Nr 19 Avram lancu, Timisoara

In era digitald, limbile se confruntd cu provocari si transformari
majore. Limba romand, o componentd esentiald a identittii nationale, nu

face exceptie de la aceastd tendintd. Asa cum valurile oceanului
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sculpteaza coasta, asa si era digitald modeleaza limbile, introducand noi
cuvinte si concepte, dar si punand in pericol unele aspecte traditionale.
Era digitald a adus cu sine o serie de schimbari semnificative pentru limba
romand. Internetul, retelele sociale si tehnologia mobild au facilitat
introducerea unui flux constant de noi cuvinte si expresii, multe dintre ele
imprumutate din engleza. Acestea variazd de la termeni tehnici, precum
“browser”, “software” sau “download”, pana la expresii cotidiene, precum
“like”, “share” sau “post”.

Cu toate avantajele pe care le aduce, era digitala prezinta si unele
riscuri pentru limba roméand. Imprumuturile masive din alte limbi, in
special din engleza, pot duce la o diminuare a puritatii limbii si a
identitatii culturale. De asemenea, utilizarea excesiva a limbajului de chat
si a abrevierilor poate avea un impact negativ asupra calitatii limbii scrise
si vorbite, mai ales in randul tinerilor.

Digitalizarea le ofera profesorilor de limbi numeroase instrumente
si resurse pentru optimizarea experientelor de invatare ale elevilor.
Aceasta evidentiaza, de asemenea, importanta competentelor digitale ale
profesorilor. Comunitatea pentru scolile din Europa, eTwinning, ofera un
context ideal pentru dezvoltarea competentelor intr-o limba moderna, in
combinatie cu utilizarea TIC. Aflati cum se optimizeaza invatarea
limbilor si Predarea integrata a disciplinei si a limbii (Content and
Language Integrated Learning, CLIL) n proiectele eTwinning din acest
curs online (disponibil pentru studiu in ritm propriu).

Prezentarile Power Point sunt deosebit de utile, daca profesorul
coreleaza Tn mod optim obiectivele lectiei cu intreg continutul acesteia.

Acestea prezintd avantajul ca permit o abordare multidisciplinara a unor
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secvente ale lectiei, contribuind astfel la dezvoltarea capacitatilor
cognitive si afective ale elevului. Bubbl.us (https://bubbl.us) este o
aplicatie simpla pentru crearea de harfi conceptuale colaborative online
care pot fi stocate sau exportate ca imagini sau html, pentru a fi publicate
pe blog sau in pagina web, pot fi printate sau trimise prin e-mail. Astfel,
in dirijarea invatarii, elevii pot fi provocati s completeze o hartd
conceptuald in care sa Inscrie trasdturile unui personaj dintr-un text
studiat. La finalul completarii, elevii vor fi solicitati s comunice felul in
care au completat harta conceptuald colegului de banca. Astfel, vor fi
exersate si competentele de evaluare, iar elevii vor primi feedback rapid.
Prezi (http://prezi.com) este o aplicatie pentru crearea de prezentari non-
legaturi, imagini, videoclipuri, texte, fisiere pdf, desene. In momentul
insusirii de noi cunostinte, elevii pot fi solicitati sa realizeze prezentarea
unui scriitor, a operelor lui.

De la crearea unor bloguri sau resurse de tip wiki la dictionare si
biblioteci on-line, exista numeroase posibilitati de utilizare a
calculatorului in practica didactica. Concluzionand, putem spune ca
utilizarea tehnicilor si tehnologiilor informationale computerizate, adica
implementarea educatiei asistate de calculator, constituie calea pentru
cresterea eficientei si asigurarea calitatii procesului de Invatimant.
Educatia asistatd de calculator necesitd o riguroasa proiectare didactica
(design instructional). Utilizarea noilor tehnologii (TIC) ofera
profesorului mijloacele cu ajutorul carora poate aborda intr-o noua
perspectiva demersul educational.

BIBLIOGRAFIE:
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FILMORA

Prof. Albu lucia
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

In perioada Pandemiei aveam clasa a IV-a si am fincercat sa
predau in online asa cum predasem dintotdeauna, asa cum am invatat in
scoald, indrumata de profesorii mei. Am constatat cd investeam foarte
mult timp Tn crearea de materiale, in noua impartire a timpului, munceam
mult mai mult pentru captarea atentiei si motivarea elevilor. Elevii mei
aveau device-uri foarte bune si le foloseau cu rapiditate, astfel metodele,
procedeele de invatare si materialele didactice au suferit si ele actualizari.
Am constatat cd folosirea platformelor de invatare, utilizarea aplicatiilor,
precum si realizarea proiectelor video de grup sau invatarea interactiva
au largit sfera de cunoastere a copiilor, au crescut gradul de motivare si
autodeterminare, rezulatatele au depasit asteptarile mele.

Unul dintre cele mai utilizate a fost softul Filmora. Utilizarea lui

intr-o clasa de elevi poate fi extrem de benefica pentru dezvoltarea lor in
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domeniul productiei de video si a abilitatilor de editare. latad cateva

moduri n care acest software poate fi folosit intr-un context educational:

v Proiecte video tematice: Elevii pot folosi Filmora pentru a crea
proiecte video pe teme specifice, cum ar fi prezentari ale unor
subiecte din programa, rapoarte de carte, documentare gcolare sau
chiar scurtmetraje.

v' Jurnale video: Elevii pot tine jurnale video pentru a inregistra
experientele lor de invatare si de viatd. Acest lucru poate Tmbunatati
abilitatile de exprimare si reflectare si le oferda o modalitate creativa
de a-si exprima gandurile si ideile.

v Proiecte de grup: Software-ul poate fi folosit pentru proiecte de
grup, 1n care elevii lucreazd impreund pentru a crea prezentdri video
complexe sau filme scurte. Acest lucru ii poate ajuta sa invete abilitati
de colaborare si comunicare in echipa.

v Concursuri de film scolar: Organizarea unor concursuri de film in
scoald poate fi o modalitate excelentd de a Incuraja creativitatea si
inovatia. Elevii pot folosi Filmora pentru a crea filme pe diverse teme
si sd le prezinte colegilor si profesorilor.

v Proiecte de istorie sau cultura: Elevii pot crea filme documentare
sau prezentari video despre evenimente istorice, culturale sau sociale
relevante pentru materia lor de studiu. Aceste proiecte pot imbunatati
intelegerea lor a subiectului si le pot oferi oportunitatea de a explora
subiectele intr-un mod creativ.

v Promovarea scolii: Elevii pot folosi Filmora pentru a crea materiale

promotionale pentru scoala lor, cum ar fi videoclipuri de prezentare,
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interviuri cu elevi si cadre didactice sau reportaje despre activitatile

scolare.

v Exercitii de invatare interactiva: Profesorii pot crea materiale video
interactive pentru a explica concepte dificile sau pentru a oferi
exemple practice. Elevii pot interactiona cu aceste materiale in timp
ce Invatd si pot folosi functiile de editare ale Filmora pentru a crea
propriile lor resurse educationale.

Tn concluzie, utilizarea softului Filmora in clasa poate oferi elevilor
oportunitati valoroase de Invatare si dezvoltare a abilitdtilor lor de
comunicare, creativitate si colaborare. Cu resursele si orientarea potrivita,
acestia pot crea continut video captivant si educativ, care sa 1i ajute sa isi

exprime ideile si sa isi imbunatateasca intelegerea asupra subiectelor de

studiu.

INOVATIE SI CREATIE IN ACTIVITATEA SCOLARA

Prof. inv. primar, Kokeny lolanda Carmen
Liceul Tehnologic Sfantu Nicolae Deta

Educatia poate beneficia de pe urma deschiderii catre experientele
si proiectele concrete, a noilor instrumente si materiale de studiu, precum
si a resurselor educationale deschise (RED). Elevii pot dobandi mai
multd autonomie prin colaborarea online. Accesul la tehnologii digitale si
utilizarea lor pot contribui la reducerea decalajului la invétiturda dintre
elevii care provin din medii socioeconomice favorizate si cei din medii

defavorizate.
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In societatea contemporand, cu schimbari rapide si efecte
imediate, educatia si invatamantul trebuie reinnoite, completate, adaptate,
astfel incat putem vorbi despre o permanentd inovatie si creafie in
activitatea didactica.

Obiectivul general este acela de a promova creativitatea ca factor
cheie in dezvoltarea competentelor personale, antreprenoriale si sociale
prin invatarea pe tot parcursul vietii dar §i de a gasi strategii moderne
folosite pentru asigurarea unei educatii de calitate in invatamant.

Pentru elevi, scoala viitorului trebuie sa promoveze o educatie de
calitate si sa fie axatd pe valori In care elevii sa creadd, in care s se
regaseascd, indeplinind doud conditii, fundamentale din punctul lor de
vedere: scoala viitorului trebuie sa le placa si sa fie eficienta.

Prioritatea invatamantului o constituie informatizarea, softul
educational, reprezentat de programele informatice special dimensionate
in perspectiva predarii unor teme specifice, ceea ce reprezintd o
necesitate evidenta .

Utilizarea calculatorului in procesul instructiv-educativ faciliteaza
realizarea scopurilor didactice si idealurilor educationale.

Formarea capacitatii de a utiliza calculatorul ,de a folosi
internetul este benefica elevilor, atat in activitatea scolara cat si in cea
extragcolarda, In plan cognitiv cat si psihic,prin relationarea cu lumea
oferita de aceste instrumente de lucru ale mileniului al II1-lea.

Promovarea sdnatatii si a starii de bine a elevului determina de
asemenea o dezvoltare optima din punct de vedere somantic, fiziologic,

mintal, emotional, social si spiritual.
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Este foarte important ca in formarea unui stil de viatd sanatos

pentru scolari sa se pund accent pe :

- autocunoasterea si construirea unei imagini pozitive despre sine;

- comunicare si relationare interpersonala;

- controlul stresuluti;

- dezvoltarea carierei profesionale ;

- prevenirea accidentelor si a comportamentelor cu risc pentru sanatate;
- prevenirea atitudinii negative fata de sine si viata.

Nu toate scolile primare dispun de conexiuni in banda largd si nu
toate cadrele didactice au competentele si increderea de a utiliza
instrumentele digitale in activitatea lor de predare — invatare - evaluare.
Rezultatele la invataturd pot fi iImbunatatite, iar echitatea si eficienta
cresc cu ajutorul inovarii in sistemele de educatie, inteleasa ca fiind
adoptarea de noi servicii, tehnologii, competente de catre organizatiile
din domeniul educatiei. Pentru a atinge un maxim de eficienta si
sustenabilitate, inovarea trebuie sustinutd de cadre didactice bine
pregdtite si trebuie integratd n obiective didactice clare. Trebuie sa se
depuna mai multe eforturi pentru a stabili cum se pot utiliza cel mai bine
mijloacele digitale pentru a atinge obiectivele in materie de educatie.

In prezent, abordarea integrati a tuturor aspectelor digitalizarii
serviciilor publice, inclusiv in domeniul educatiei, este asigurata de
prevederile Strategiei Nationale pentru Agenda Digitala Roménia 2020.
Desi Romaénia dispune de conectivitate la internet cu o larga acoperire,
incd sunt necesari pasi pentru asigurarea tuturor resurselor si a unui cadru

integrat pentru acces la o educatie de calitate In era digitala.
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28



» Jonescu M., Radu I, ,,Didactica modernd”, Dacia, Cluj — Napoca,
2001,

= Alois Ghergut, ,,Management general si strategic in educatie”,
Polirom, Iasi, 2007,

= Cerghit loan, ,,Sisteme de instruire alternative”, Aramis, Bucuresti,

2002.

MODALITATI INTERACTIVE DE PREDARE - EVALUARE

Prof. Alexa Mihaiela Adriana
Scoala Gimnaziala Nr. 7 “Sfanta Maria” Timisoara

Cadrele didactice au deveni din ce n ce mai preocupate de nivelul
de implicare al elevilor la ore. Profesorii cautd tot mai multe metode
interactive de predare pentru ca experinta copiilor la scoald sd fie una de
impact asupra viitorului lor.

Traim in era informatiei, cunoscutd si ca era digitald, care este o
perioada din istoria omenirii caracterizatd prin trecerea de la productia
industriald la informatie si computerizare, schimband semnificativ modul
in care oamenii interactioneaza intre ei, dar si cu institutiile publice si
entitatile economice.

Progresele in tehnologia digitala au permis elevilor sa aleagd ce,
cum si cand sd invete. Se straduiesc pentru o invatare personalizata care
sd se potriveasca preferintelor si nevoilor lor individuale. O culturd a
invatarii independente se dezvoltd puternic atunci cand oamenii se
indreaptd sd continue sa invete.

Platforme de invatare online
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Gimkit ajutd profesorii sda creeze experiente memorabile de
invatare pentru elevi. Gimkit este o platform game-show, unde elevii sau
studentii se concureaza prin raspunderea la intrebari prin intermediul
dispozitivelor electronice. Gimkit functioneaza prin crearea de quiz-uri
create de profesori, dar si de catre elevi. Gimkit este cunoscut pentru
asemanarea cu Kahoot, un alt joc online, insd diferenta adusd de catre
Gimkit este aceea de repetare a intrebarilor, lasind posibilitatea de a
raspunde corect.

Kahoot este un joc care este recunoscut pentru concurenta dintre
jucdtori. Asemenea Gimkit-ului, Kahoot se bazeaza pe crearea de quiz-
uri. La finalul quiz-ului este aratat clasamentul dintre jucatori, ce depinde
de scorurile castigate prin rdspunderea corectd si cat mairapidaa
intrebdrilor. Cu cat raspunsul corect este dat mai rapid, cu att se castigd
mai multe puncte.

ClassDojo incorporeaza experiente de clasa din lumea reala intr-
un spatiu online si usor accesibil. Elevii isi pot impartdsi munca prin
imagini si videoclipuri, iar parintii se pot implica si ei. Parintii se pot
alatura clasei dvs. de pe orice dispozitiv pentru a fi la curent cu temele si
feedbackul profesorilor. Faceti camere cu anumiti membri si porniti Timp
de liniste pentru a le face pe altii sa stie ca studiezi.

ClassDojo se concentreaza in principal pe functiile de chat si pe
partajarea fotografiilor, mai degraba decéat pe jocurile si activitdtile online
de facut in sala de clasa. Cu toate acestea, este excelent pentru a tine la
curent pe toatd lumea (profesori, parinti si elevi).

Ghidul cerului este o aplicatie AR (realitate augmentata) care

aratd studentilor tai cerul in detaliu. Indreptati orice dispozitiv, cum ar fi
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un iPad sau un telefon, spre cer si identificati orice stea, constelatie,
planetd sau satelit. Acesta este un instrument excelent pentru a-ti aduce
elevii in lumea din jurul lor si este potrivit pentru orice nivel de
experienta.

Nori de cuvinte implica sa le oferi elevilor o intrebare sau o
afirmatie, apoi sa arati cele mai populare raspunsuri. Cele mai frecvente
raspunsuri sunt afisate cu fonturi mai mari. Aceasta este o modalitate
excelentda de a vizualiza datele si de a vedea ce cred majoritatea
studentilor tai. Este si distractiv!

Aplicatii pentru evaluarea cunostintelor

Utilizarea unor instrumente digitale poate transforma testarea
cunostintelor intr-o activitate distractivd si interactivd, reducand
anxietatea pe care multi elevi o resimt atunci cand aud cuvantul ,test”.
Aceste aplicatii sunt folositoare mai ales pentru recapitulari sau invatarea
prin joc. Se recomandd precautie in cazul in care doriti sd le utilizati
pentru teste oficiale, la care elevii vor fi evaluati printr-o nota in
catalogul scolar, deoarece pot apdrea dificultati tehnice.

Kahoot! este un instrument foarte bun pentru testarea
cunostintelor tuturor elevilor, in timp real, la curs. Este nevoie de
prezenta profesorului pentru ca elevii sa vada Intrebarile. Alte aplicatii,
precum Educaplay, Quizizz sau LearningApps, pot fi utilizate atat la
curs, cat si in afara lui (de exemplu, ca tema de casa), deoarece pot fi
accesate oricand printr-un link oferit de profesor. Quizlet permite crearea
de flashcards, niste cartonase foarte utile pentru procesul de invatare,
deoarece elevii se pot autoevalua si pot decide ce informatii necesitd

aprofundare.
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Aplicatii pentru gandire creativd/exercitii de imaginatie

Scopul scolii nu este numai acela de a dobandi informatii din
diferite domenii, ci si acela de a le permite elevilor sa gandeasca critic, sa
isi exprime opiniile sau sentimentele Intr-un cadru sigur si sa formeze
relatii. Din acest motiv, va punem la dispozitie doua instrumente digitale
care pot facilita atingerea acestor scopuri: Padlet si Checkin.

Padlet le ofera elevilor posibilitatea de a lucra in echipa si de a
aduna idei in timp real, eliminand unele probleme care apar, de obicei, in
mediul fizic (inhibitia sau frica de a fi judecat, nevoia de a astepta sa ne
vind randul sa vorbim). Fiind o aplicatie pentru gandire creativa, poate fi
utilizatd in diferite moduri, scopul depinzdnd doar de creativitatea
profesorului. Checkin este un instrument care genereaza intrebdri ce pot
fi folosite pentru a destinde atmosfera sau pentru a-i ajuta pe elevi sa se
cunoasca mai bine intre ei.

Copiii de azi s-au nascut si cresc in generatia digitala. Sunt
obisnuiti sa urmdreasca videoclipuri, sd caute raspunsuri online si sa
preleveze digital informatii din diverse surse. Aproape toti copiii au un
smartphone in buzunar, care le permite sd acceseze informatii oricand si
oriunde.

Astfel, copiii sunt mult mai familiarizati cu tehnologia si le este
mai usor sa asimileze informatiile prezentate cu ajutorul ei, de aceea
acestia s-au adaptat destul de rapid la invatamantul la distanta, deoarece
pentru ei tehnologia este atractiva, iar descoperirea de instrumente
digitale care sa i ajute sd Invete mai usor reuseste sa ii capteze pentru o
perioada mai lungd de timp si sa ii facd mult mai implicati in procesul de

predare-invatare-evaluare.
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Tn concluzie, tehnologia este un plus pentru educatie, deoarece
reuseste sa 1i tind pe copii mai mult timp focusati pe subiectul care se
preda, iar experienta lor in procesul de invatare-evaluare este mai atractiv
st distractiv, ceea ce face ca timpul alocat pentru educatie sa fie petrecut

cu placere.

INTERACTIVITATE EDUCATIONALA iN MEDIUL ONLINE

Prof. Gabriela Florea
Liceul Tehnologic Virgil Madgearu, Rosiori de Vede

Contextul actual a accelerat, fie ca ne-am dorit sau nu, procesul de
invatare online. Chiar daca multi dintre elevi si profesori nu au fost
pregatiti pentru asta, unii nici nu si-au dorit, acum predarea prin
intermediul internetului a devenit o necesitate. Sigur, nevoi sunt multe.
Sunt copii care nu au suportul de lucru si nici acces la internet. Sunt
profesori care nu stiu cum sa adapteze predarea clasica la cea din mediul
online. Sunt §i cei care nu stiu ce platforme educationale online pentru
elevi sunt mai usor de folosit si mai practice. Pentru ultima problema am
intocmit noi o listd cu cateva dintre cele mai utilizate astfel de platforme.

Google Classroom este una dintre platformele recomandate de
Ministerul Educatiei  pentru lucrul online cu elevii. Aceasta ofera
posibilitatea atat profesorilor, cat si elevilor, sd incarce materiale, sa

posteze diverse anunturi si, special pentru profesori, sd dea note
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materialelor lucrate de elevi si Incarcate aici. Pentru utilizarea Google
Classroom este nevoie de conturi Google pentru toti utilizatorii, precum
si de activarea licentei Google.
Aplicatia a fost lansata in anul 2014 si este folosita in prezent de
peste 20 de milioane de profesori si elevi din intreaga lume. Are o
interfatd disponibila si in limba romand, poate fi utilizatd atat de pe
computer, cat si de pe un dispozitiv mobil cu sistem Android sau i0S, pot
preda mai multi profesori, se pot pregati cursurile in avans si se comunica
cu elevii in timp real.
Microsoft Teams este o platforma ce beneficiaza de un spatiu de
lucru bazat pe chat.
Profesorii:

= pot forma rapid clasele;

= pot Impartasi cu elevii materialele didactice;

= pot posta anunturi;

= pot impdrti clasele in grupuri mai mici pentru ca acestia sa poatd
lucra Tn grupuri la diverse proiecte;

= pot crea, distribui si evalua teste;

= pot transmite si evalua temele elevilor.

Edmodo este o platforma ce permite gestionarea claselor si a
activitatilor de 1Invatare, aceasta permitdnd si Inscrierea pdrintilor,
facilitdnd 1n acest fel comunicarea mai eficienta a celor 3 parti implicate.
Numarul de activitati permise parintilor este insa limitat.

Edmodo este o platformd gratuita, accesibild de pe orice fel de
dispozitiv §i permite profesorilor si elevilor sd transmitd documente de

lucru sau chestionare, sa discute despre activitatile educationale, teste sau
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alte informatii esentiale in functionarea unei clase. Ofera un mediu de
lucru controlat in care profesorul are posibilitatea de a vedea orice mesaj
sau continut distribuit de oricare dintre membrii clasei. Se pot transmite
atat materiale text, cat si link-uri sau materiale video. Dezavantajul fata
de alte platforme este faptul ca Edmodo este disponil doar in limba
engleza, astfel incat pentru unii utilizatori s-ar putea dovedi complicat de
folosit.

Easyclass este si ea pe lista cu platforme educationale online
pentru elevi recomandata de MEN. Platforma poate fi utilizatd in mod
gratuit, are o interfatd intuitiva, asemanatoare cu cea a Facebook si le
oferd profesorilor posibilitatea de a transmite teme si de a le reaminti de
evenimente esentiale precum predarea temelor sau apropierea unor teste.
Deasemenea, elevii pot posta, la randul lor, materiale sau pot discuta pe
marginea temelor de la clasa.

Intuitext ofera gratuit 2 platforme educationale online pentru

elevi. Scoala Intuitext este dedicatd profesorilor si elevilor din ciclul

primar si gimnazial §i poate fi folositd atat pentru Invatare, cat si pentru
evaluare. Examenul tau este o platforma ce ajuta elevii sa se pregateasca
pentru Evaluarea Nationald din clasa a VIII-a, la Limba Roméana si
Matematica.

Ambele platforme:
* respecta programa scolara,
* sunt avizate de Ministerul Educatiei Nationale;
» prezintd explicatii §i simuldri menite sd ajute elevii sd inteleagd mai

usor diferite concepte;
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prezintd modele de rezolvari ale diverselor probleme, pe etape, cu
explicatii la fiecare pas efectuat;
prezinta teste ce ajuta elevii sa-si verifice cunostintele.

Aplicatia Zoom este una dintre cele mai utilizate pentru

comunicarea in timp real. In varianta gratuitd permite organizarea orelor

cu pana la 500 de participanti. Profesorii si elevii au posibilitatea de a

interactiona 1n timp real, in mod video si permite si crearea unei table

virtuale interactive. Este disponibild atat pentru computer, cat si pentru

dispozitive mobile cu sistem de operare Android sau iOS.

10w,

profesorul poate transmite informatii cu ajutorul share screen;

lectiile pot fi inregistrate;

se utilizeaza o tabla virtuala;

lectiile se salveaza automat in cloud si pot fi revazute;

clasa virtuala poate fi securizata,

pot fi accesate diverse clipuri educationale de pe Youtube sau alte
platforme;

profesorul poate utiliza sau restrictiona, dupa caz, chat-ul interactiv;
in timpul predarii profesorul poate opri sunetul venit de la elevi

pentru a facilita explicatiile fara intreruperi.
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EDUCATIA SI MEDIUL DIGITAL -
REVOLUTIA MODULUI DE iNV/&TARE

Hutu Luca loan, Clasa a VII-a C
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

Pentru unii elevi, tehnologia este mult prea bine cunoscuta, cu
partea ei pozitiva, dar si cu cea negativa. Totusi, intr-0 lume in continua
schimbare, in principal in privinta aspectului digital, elevii care nu fsi
dezvoltd de la bun inceput o anumita deprindere legatd de mediul virtual
pierd multele oportunitati pe care acesta la ofera.

De la sistematizarea informatiilor prin intermediul unei diagrame
de tip mind-map, folosirea diverselor aplicatii sau website-uri pentru
invatarea unei limbi strdine sau chiar folosirea unui editor de text precum
Word sau Google docs la utilizarea unei aplicatii de realizare de
prezentdri de tip Powerpoint sau Excel, mediul digital ofera diverse
optiuni perfecte pentru dezvoltarea elevului si pentru realizarea temelor si
a proiectelor intr-un mod inteligent, diferit si detaliat. Pas cu pas, voi
mentiona cateva aplicatii, programe, website-uri care, dupa parerea mea,
pot ajuta profund nu doar la realizarea obiectivelor propuse, dar si la
sporirea interesului elevilor in subiectul mentionat.

Probabil ca numele Duolingo va este deja cunoscut. Sau poate
este prima data cand auziti despre aceasta aplicatie. Principalul obiectiv
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al acesteia este sustinerea procesului de invatare a unei limbi strdine, prin
exercitii de diferite dificultati care acopera diverse teme, povestioare care
imbunatatesc vocabularul si exercitii de vorbire, In care se testeaza
pronuntia cuvintelor. Aplicatia nu este perfectd pentru invatarea unei
limbi noi, dar poate juca un rol important in starnirea curiozitatii elevilor
prin diversele misiuni, premii, concursuri si, caracteristica mea preferata,
,Streak-ul”, un sistem care tine cont de fiecare zi in care este realizata o
lectie, astfel stimuldnd dorinta de a exersa in fiecare zi pentru a mentine
un scor mare. De asemenea, aplicatia permite crearea unei sali de clasd in
care un profesor poate invita elevii pentru a le incredinta diverse
obiective In invatarea unei limbi noi. Fiecare noud limba invatata aduce o
lumii... intr-o limbd noua. Desi aplicatia nu te va invéta singura o limba
straind, este un suport excelent pentru orele de franceza de la scoald, spre
exemplu.

Recent, la o ora de limba si literatura romana, ne-a fost
recomandata, mie si colegilor mei, o aplicatie web de un caracter foarte
practic, numitd Coggle. Coggle se focuseaza pe realizarea unor anumite
diagrame cunoscute sub numele de Mind Maps. Crearea unui cont pe
Coggle este un proces foarte simplu: folosirea e-mailului personal sau de
scoald. Acest lucru inseamnd cd nici macar nu trebuie sd tii minte o
parold sau un username pentru noul cont creat. Existd diverse tutoriale
pentru realizarea diagramelor cu acest soft, dar eu il consider destul de
intuitiv. Pornind de la un chenar principal poti adauga diverse ramuri,
fiecare cu optiuni specifice de personalizare. Se pot adauga stickere,

linkuri sau imagini si se pot forma numeroase alte ramuri de la care pot
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porni alte idei. De asemenea, existd un mod de prezentare care permite
trecerea pas cu pas prin informatiile notate in diagrama. Un simplu click
pe un chenar sau o ramura va determina aparitia urmatoarei idei, fapt care
ajutd la mentinerea atentiei si evitarea dezorientarii audientei. Dar cu ce
scop putem utiliza aceste diagrame?

Diagramele de tip Mind Map sunt un mod foarte usor de a rescrie
informatia si de a o vizualiza, sistematiza si memora mai usor. Pot fi
folosite pentru structurarea unei lectii, a unor teoreme sau legi, a unor
repere gramaticale, lingvistice, istorice, politice, culturale, pand Ila
structurarea unei simple liste de cumparaturi sau a unui program de zi.
Aceste harti mintale nu ajuta doar prin faptul cd organizeaza informatiile
la un nivel mai simplu de retinut pentru elevi, ci Imbunatitesc si
dexteritatea elevului in folosirea unui program soft, hranesc creativitatea
st dezvolta rabdarea.

Realizarea unei harti mentale la o scurtd vreme dupa insusirea
unei lectii poate fi un mod foarte usor de a ancora in creier informatia
recent procuratd. Adevarul este cd orice informatie are o duratd limitatd
pand cand creierul nostru o considerd inutild si incepe sa o curete din
mintea noastrd. Un Mind Map poate fi, intr-un astfel de caz, ca un semnal
de alarmd care comunica creierului nostru faptul cad aceasta bucatd de
informatie joacd un rol important si trebuie retinutd. Totusi, chiar si dupa
uitarea informatiei, un Mind Map poate reimprospata cunostintele

insusite®.

3 Audrey Akoun, lIsabelle Pailleau, Invati altfel cu pedagogia pozitivi, Editura
Didactica Publishing House, Bucuresti, 2017, pp. 138-160.
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Sa ludm, de exemplu, teoremele si formulele legate de triunghiul
dreptunghic. Sau sd ne gandim la cazurile substantivului sau chiar la un
text literar. Realizarea unui mind map dupa predarea lectiei poate fi o
tema optionald datd de profesor sau o actiune realizatd din proprie
initiativi de catre elev.. In primul rand, elevul isi va consolida
informatiile legate de materia predata. Ulterior, inaintea unei lucrari, de
exemplu, elevul se poate intoarce la diagrama pentru ca sa-si sublinieze
informatiile utile, in loc sd le caute prin manual sau prin caiet, unde se
adaugd multe alte cuvinte care pot Ingreuna sarcina creierului de a retine

acel mic detaliu important.

RO PO N puirivews ponaw asistarea

H

elevilor la studiul unei limbi strdine. De asemenea, am vorbit despre
Coggle Mind Maps, metode inteligente de sistematizare si consolidare a
informatiilor. Acum, doresc sd mentionez clasica lucrare de tip
prezentare PowerPoint.

Mult indragitul si cunoscutul Microsoft Office PowerPoint este o
aplicatie excelenta pentru redarea informatiilor intr-un cadru scolar, de
business sau intr-o lucrare de admitere. Aplicatia permite utilizatorului sa
realizeze diferite prezentari care au la baza text, dar pot fi dezvoltate prin
utilizarea imaginilor, linkurilor, formelor, sunetelor, tranzitiilor si

animatiilor.
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Diferitele aplicatii PowerPoint din suitele office, impreuna cu
Google Docs si Keynote, sunt perfecte pentru realizarea unor prezentari
bune, dar simple. Pentru a crea prezentari cu adevarat speciale va
recomand sa faceti cunostintd cu doud aplicatii excelente de realizare de
prezentari digitale, Prezi si Genially.

Voi incepe cu niste informatii despre prima aplicatie mentionata,
Prezi. Similar cu Coggle, Prezi este o aplicatiec web care permite
realizarea unor prezentdri detaliate si sugestive. Prezentarile preiau o
formd diferitd fatda de cele din aplicatiile de tip PowerPoint, fiind
structurate pe sectiuni care, la o apasare, se maresc si ofera informatii
suplimentare. Aceste sectiuni pot fi personalizate sau utilizate direct din
libraria de template-uri Prezi. Dupd cum am mentionat mai devreme
despre modul de prezentare care se regdseste in Coggle, veti observa
faptul ca Prezi foloseste un sistem asemandtor, permitand ca
prezentatorul sd capteze atentia ascultatorilor pe informatii specifice, fara
a supraincdrca si a dezorienta.

Desigur, aceasta aplicatie prezintad si optiuni diferite de font,
inserare de forme, animatii, grafice, tabele, linkuri, stickere si GIF-uri.
Toate aceste lucruri formeaza o aplicatie foarte utild pentru realizarea
unor prezentari captivante si usor de urmarit. Mai jos se poate observa un
exemplu de prezentare Prezi, prima mea lucrare realizatd cu aceasta

aplicatie. Cu toate acestea spuse, sa trecem la ultima noastra aplicatie

prin care educatia poate fi revolutionata, Genially.




Acum, pentru ultima informatie pe care o voi acoperi, voi cdlca
intr-un teritoriu necunoscut, dar unul care cu sigurantd ma ademeneste.
Aceastd aplicatie poartd numele de Genially si este incad o optiune
asemanatoare cu Prezi, bazandu-se pe scheletul PowerPoint. Genially
permite crearea unor prezentdri interactive, folosind din nou ideea
bulinelor, baloanelor sau chenarelor de informatii care se deschid la un
click si permit focusarea atentiei ascultitorilor asupra materialului
prezentat.

Prezentdrile realizate In Genially pot contine si teste de evaluare a
cunostintelor insusite, care pot actiona ca un bun mod de a verifica
atentia elevilor sau a colegilor dupd realizarea prezentirii. In plus,
Genially permite si includerea clipurilor audio, care pot servi ca metode
de a oferi informatii suplimentare, gata inregistrate si accesibile la
apasarea unui buton.

Exact ca si Prezi, aceasta aplicatie permite folosirea unor tematici
de prezentare gata definite, dar si crearea unor tematici personale. Dupa
parerea mea, pe langd faptul ca aceste prezentari permit, ca si diagramele,
sistematizarea unor informatii si trimiterea acestora mai departe, ele
dezvolta profund si creativitatea si simtul estetic al unui elev.

Concluzionand asupra aplicatiilor Prezi si Genially, eu consider
ca sunt o metoda interesantd de a aborda temele si proiectele date de

profesor la clasa, fiind Tn multe privinte superioare prezentarilor clasice
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realizate pe hartie. Acestea dezvoltad creativitatea, deprinderea in mediul
digital si pot fi prezentate intr-un mod mult mai usor decat o prezentare
realizata pe hartie.

Si, intr-un final, ne-am terminat aventura prin lumea educatiei
virtuale. Digitalul ofera o cantitate enorma de optiuni atat pentru elevi,
cat si pentru profesori. De la diferitele aplicatii suport de studiu, pana la
aplicatiile de tip PowerPoint, Word si Mind Mapping, lumea virtuald nu a
fost niciodata atdt de utild pentru tinerii elevi sau studenti care se afla
astizi in scoald. Impreund putem si declansim o revolutie. Impreuna,
putem sa schimbam lumea, schimband baza fiecarei persoane: Educatia.
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1. Pagina principala Duolingo -https://www.duolingo.com/

2. Pagina principala Coggle - https://coggle.it/

3. Exemplu de diagrama realizata in Coggle -
https://coggle.it/diagram/ZfxrUKLObmg_m9CP/t/moara-lui-
c%C4%83lifar/d20e9d381cdle4dbad8fb0a80acfd38ab7a4c3472e444438
56de69559fd73ble

4. Pagina principala Prezi -https://prezi.com/

5. Pagina principala Genially - https://genial.ly/

6. Prezentare introductiva Genially -

https://view.genial.ly/5703eaa41561e807dcc7ca26/interactive-content-

why-use-genially

Akoun, Audrey, Pailleau, Isabelle, Invati altfel cu pedagogia
porzitiva, Editura Didactica Publishing House, Bucuresti, 2017.

METODE DE PREDARE iNVATARE iN ORELE DE CREATIE
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Prof. inv. primar Daniela Dancia

Colegiul National Pedagogic ” Carmen Sylva” Timisoara

,Aspiratia spre dezvoltarea spiritului creativ a dus la conceperea
unor metode care, pe de o parte, sa combata blocajele, iar pe de alta
parte, sa favorizeze asociatia cat mai libera a ideilor, considerandu-se ca
astfel se pot utiliza la maximum resursele inconstientului .In acest scop,
unele metode se bazeaza pe o stare de relaxare, pe indepartarea criteriilor
rationale si a spiritului critic.” ( Hurduzeu R.,2009, pag.60)

Voi exemplifica un numar mic de metode si strategii ce pot fi
aplicate la orele de creatie:

Dintre metodele clasice de stimulare a creativitatii de grup, una din
cele mai populare metode este brainstorming-ul, asalt de idei, furtuna in
creier.

Regulile metodei:

* judecata critica e interzisa;

* sunt apreciate ideile absurde, fanteziste;

* producerea a cat mai multe idei;

* se pot prelua ideile precedente si continua.

Grupul de brainstormig este format din 2-12 persoane cu urmatoarea
structura: un conducator - "dirijorul grupului”, un secretar care noteaza toate
ideile si membri care trebuie sa aibe un status social compatibil, care doresc
sa se implice in activitate pret de 15-45 min. si care au relatii bune.

Organizarea unei sedinte de brainstorming presupune parcurgerea

catorva pasi:
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* participantii sunt avizati asupra intalnirii si temei de dezbatere, se
defineste problema,

= intalnirea de grup in care conducatorul reaminteste problema si cele
patru reguli ale brainstorming-ului, apoi participantii sunt dirijati la
discutii, de catre conducator ce asigurd o atmosfera prielnica discutiilor;
toate ideile sunt consemnate fard nominalizare.

= evaluarea si selectarea de catre un comitet de evaluare; ideile se aleg pe
categorii, dintre cele care se pot pune in practicd; restul ideilor pot trece
in banca de idei a grupului; reusita se exprima intr -un procent de 10-
15% idei valoroase ce pot fi puse in practicd, iar acestea vor fi

comunicate grupului.

Metoda Philips 6-6 este o metoda conceputa de J.Donald Philips,
care presupune constituirea de grupe de cate 6 persoane cu timp pentru
discutii de 6 minute.

Dintre avantajele metodei: se aplica unui numar mare de persoane
30-50 si se afla un numar mare de opinii Tn timp scurt.

Metoda se aplica simpu:

- se imparte grupul in subgrupe de 6;

- fiecare subgrup afla tema de discutie si problema de rezolvat;

- membrii Tsi aleg liderii de grup; timp de 6 minute dicuta, noteaza
ideile, apoi liderii vor citi ideile emise;

- ideile sunt sintetizate de catre lideri si conducatorul de grup si se

aleg cele mai potrivite.

" A ~

Discutia Panel - in engleza termenul "panel™ inseamna "lista fixa de

nume" (Munteanu A., 2001, pag. 265).
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Participantii acestei metode sunt: conducatorul, panelul format din
5-7 persoane competente in domeniul respectiv, auditoriul si injectorul de
mesaje.

Cel care initiaza discutia este conducatorul care prezinta tema ce
urmeaza a fi dezbatuta persoanelor care formeaza panelul si va invita la
discutii.

Auditoriul poate fi format din zeci de persoane; ei ascultd ceea ce se
discuta, nu pot interveni direct, dar pot interveni prin biletele (de culori
diferite pentru intrebari, preferinte, sugestii, pareri personale) trimis gupului
panel. Metoda are avantajul de a disciplina in acest fel auditoriul.

Mesajele sunt trimise prin injectorul de mesaje panelului cand se
iveste un moment prielnic (de aceea i se spune "injectorul de mesaje").

Tn final, auditoriul din sala poate interveni si in mod direct, prin viu
grai, iar apoi conducatorul face o sinteza si trage concluzii.

Metoda Frisco propune dezbaterea unei teme Tn coordonatele
brainstormind-ului regizat, fiecare membru participant trebuie sa
dovedeasca capacititi empatice, spirit critic, imaginatie si evident
creativitate,
doarece primind un rol specific, intra in pielea diferitelor personaje:

- rolul traditionalistului (care sustine solutiile clasice, vechi,
mentinerea lor e sigura, esenta fiind "drumul batatorit e cel mai
sigur™)

- rolul exuberantului (propune solutii inedite, fanteziste, originale,
"totul e posibil™)

- rolul pesimistului (nu accepta nici o solutie, totul este supus

pericolului, premisa este "oricat ne-am stradui, nu se poate™)
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- rolul optimistului (este cel realist, cauta variante de progres,
premisa este "daca actionezi, vei reusi!") (llie A.G., 2015, pag.

39)

Dupa expunerea problemei, alegerea rolurilor, individual sau
colective, fiecare va interpreta rolul ales, iar in final se iInsumeaza ideile
emise si se analizeaza solutiile gasite.

Metoda ,,6-3-5" (6 participanti, 3 idei, 5 rotiri respectiv idei
prelucrare de 5 persoane)

Grupul este impartit de catre conduaator in formatii de cate 6
membri, iar fiecare membru al grupului are in fata o foaie de hartie
Tmpartita in 3 coloane.

Conducatorul citeste sarcina de rezolvat, iar membrii grupului
noteaza trei idei, cate una in fiecare coloana (ideile pot fi scurte propozitii
sau cuvinte). La nivelul grupului de 6 participanti, fiecare participant
trece foaia sa vecinului din dreapta si preia, la randul sau, foaia vecinului
din sténga. Se lucreaza pe cele trei idei ale vecinului din stanga, se fac
completari, imbunatatiri etc. Urmeaza o noua deplasare a acestora.
Rotirea se face de 5 ori, padna cand ideile emise de fiecare membru al
grupului sunt vazute de toti ceilalti.

Conducatorul selectioneaza in final raspunsurile cele mai
inspirate.

Metoda florii de lotus pomeste de la o singura idee si incet-incet se
ajunge la o multitudine de solutii. Metoda, aplicata individual sau in grup,
are urmatoarea desfasurare: o coala de hartie se imparte in patratele, patratul
central va contine problema, iar 8 alte patrate in jurul celei centrale vor fi

completate de solutii, opinii; se repeta emiterea de idei la fiecare dintre noile
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probleme secundare; se continua pana nu mai pot fi emise noi idei; se
evalueaza opiniile formulate.

Metoda forteaza emiterea de idei, fiind recomandata indeosebi
grupurilor creative, mai putin antrenate, ca exercitiu de stimulare a fluiditatii
si flexibilitatii, dar si pentru abordarea problemelor cu dificultate crescuta. (
Munteanu A., 2001, pag.275)

Metoda Piramidei (Metoda bulgéirelui de zapada) are la baza
cadrul grupurilor. Ea constd in Incorporarea activitatii fiecarui membru al
colectivului intr-un demers colectiv mai amplu, menit sa duca la
solutionarea unei sarcini sau a unei probleme date. Aceasta metoda are
mai multe faze: faza introductiva — profesorul enunta problema, faza
lucrului individual — fiecare elev lucreaza individual timp de 5 minute la
solutionarea problemei, faza lucrului in perechi — elevii se consulta cu
colegul de banca, sunt notate toate solutiile aparute, faza reuniunii in
grupuri mai mari — elevii de consulta asupra solutiilor in grupuri alcatuite
dintr-un numar egal de perechi, faza raportarii solutiilor in colectiv si
faza decizionala.

Starbursting (Explozia Stelara) este o metoda noua de
dezvoltare a creativitatii, similara brainstormingului. Scopul metodei este
de a obtine cat mai multe intrebari si astfel cat mai multe conexiuni intre
grup. Organizata Tn grup, starbursting faciliteaza participarea intregului
colectiv, stimuleaza crearea de intrebari la intrebari, asa cum
brainstormingul dezvolta constructia de idei pe idei. Modul de procedure

este simplu:se scrie problema a carei solutie trebuie “descoperita” pe o
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foaie, apoi se Ingird cat mai multe intrebari care au legatura cu ea. Un bun

punct de plecare 1l constituie cele de tipul ce?, cand?, cum?, de ce? —

unele intrebari ducand la altele din ce in ce mai complexe care necesita o

concentrare tot mai mare.

Ciorchinele. Este o metoda brainstorming neliniara folosita

pentru a stimula gandirea creatoare. Poate fi realizatd in echipe de 2—6

elevi. Etapele realizarii ciorchinelui sunt urmatoarele:

- Scrieti un cuvant sau o sintagma pe mijlocul foii (tabelei);

- Incepeti sd scrieti cuvinte (sintagme in legatura cu aceastd tema);

- Trageti linii intre ideile care se leaga.

- Scrieti tot ce va trece prin minte;

- Nu va opriti din scris pana la expirarea timpului.

Predictia. Este o metoda care se poate aplica in mai multe variante. De

exemplu, se poate cere elevilor sa creeze un tablou al zilei facandu-se

legatura cu finalul dat:

Dimineata

Miezul zilei

Amurg

,»Eu cred c-a obosit padurea
Ca ziua-ntreaga a tot cantat
Si tace-acum gandind aiurea.
Sub dealuri amurg este zarea
Se-ntuneca prin vai cararea

Si-1 umbra peste sat!”

Tot o varianta a predictiei pe baza de termeni dati. Se poate folosi

la toate clasele pentru alcituirea unor compuneri imaginative. In evocare
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se efectueaza o coloand sau un ciorchine despre vard. Se extrag anumite
cuvinte, se ordoneaza pentru a deveni termeni (cuvinte) de sprijin in
efectuarea lucrarii.

Este sigur ca nu va exista vreodata un ghid al creatiei, astfel
alcatuit si indexat, incat sd il putem deschide la un anumit capitol pentru
a sti ce avem de facut sau de gandit in etapa urmatoare. Exista totusi
anumite metode si principii calauzitoare, cu caracter general ce se pot

aplica in multe sau poate in majoritatea problemelor legate de creatie.
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METODE 2.0 LADISCIPLINELE UMANISTE

Prof. Ianin Madalina
Colegiul Tehnic ,,Emanuil Ungureanu” Timisoara

Termenul de ,,web 2.0” desemneaza noi cai de a implementa si

e vyt

mai sunt oferite vizitatorilor numai de catre mass- media sau guvern ci si

de persoane particulare, conectate intre ele prin retele informale bazate pe
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Internet, si care contribuie si participa activ la punerea la dispozitie a

informatiilor pe intreg globul . Web 2.0 permite crearea de bloguri,

wikiuri, upload de continut media si site-uri de retele sociale.

Din anul 2005 , unii specialisti afirma ca Internetul ofera din ce in

ce mai des 0 noua calitate, idee sustinuta si de mediile de mase, si anume

prin folosirea noilor termeni specifici pentru Web 2.0.

1)

2)

3)

Acesti termeni sunt:

Stocarea datelor utilizatorilor care avea loc pe calculatorul local se
face acum direct in web. Programele locale acceseaza din ce in ce
mai des aplicatiile web, deoarece se pleaca de la ipoteza unei legaturi
permanente cu webul.

Diferentele intre aplicatiile locale si cele Web se atenueaza. Multe
programe se actualizeaza singure, luand legatura cu site-ul autorului
lor in mod automat. Rolul browserului devine din ce in ce mai
important, deoarece cu ajutorul lui pot fi implementate aplicatii web
foarte complexe.

Rolurile de ,.creator” si ,,consumator” de pagini web Incep sd se
confunde, deoarece ,,consumatorii” de pand acum incep sa contribuie
activ la crearea de noi continuturi, cum se intdmpla de exemplu cu
asa- numitele ,,bloguri”. Multi utilizatori isi muta si transforma sfera
lor privata de la echipamentul local ( PC-ul propriu) la web, astfel
facand-o publica.

Noile aplicatii bazate pe web duc la efectul ca utilizatorii, chiar si

atunci cand nu sunt foarte versati tehnic, participa direct la raspandirea

prin web a informatiilor i opiniilor.
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Invitarea prin experiment este un concept nou in didactica limbilor
strdiine . Pentru eficientizarea comunicarii intr-o limba strdind se pot
folosi cu succes la clasa inregistrari video autentice. Astfel elevii au
posibilitatea de a vedea si de a auzi vorbitorii autentici cum
interactioneaza si cum pronuntd cuvintele .

Folosind metoda de a invata prin aplicatie si rolul profesorului este
acela de organizator , facilitator , participand activ la respectivul proiect.

O platforma de invatare a limbii engleze este Novakid. Prin aceasta
platforma copii au posibilitatea de a descoperi un mod de lucru care le
stimuleaza dorinta de a reusi. Pentru ca parintii sd participe activ la
procesul de invatare a limbii engleze , platforma Novakid a dezvoltat un
cont special pentru ei, care reprezintd atat un spatiu de comunicare intre
profesori, scoald , copil si parinti cat si un sistem de navigare pentru
program, continutul cursurilor si abonamente.

Platforma sustine parintii sa ofere sugestii profesorilor, deoarece
implicarea acestora este foarte importanta. $i profesorul, la randul lui
este deschis la impartasirea opiniilor. Cand copilul vede ca este sustinut
de parinti si profesori, devine mai sigur pe sine si pe procesul de invatare.
Increderea si comunicarea continui sunt componente foarte importante
pentru studiu. Interesul pentru invatare se observa din intrebarile puse de
copil .

In concluzie aceste aplicatii sunt un ajutor in invitarea unei limbi

straine fiind de real folos atat copiilor, parintilor si profesorilor.

Bibliografie :
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13 INSTRUMENTE NECESARE PENTRU
PREDAREA ONLINE

Prof. inv. primar ONEA OANA MARIA
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

Odata cu tranzitia recentd a multor domenii spre mediul online,
educatia a fost, la rdndul ei, nevoitd sd se adapteze noilor cerinte pentru a
continua sa satisfaca nevoile elevilor, ale studentilor si ale profesorilor.
Predarea online presupune mult mai mult decat folosirea unui dispozitiv
conectat la internet in locul unei sali de clasa. Este nevoie, de asemenea,
de adaptarea modului de predare si de interactiune cu elevii la noile
cerinte.

Desi aceastd tranzitie vine cu anumite dificultati, noi ne
propunem sa va aratdm cum le puteti transforma aceste provocari in
oportunitati de invatare si dezvoltare. Pentru a capta si mentine atentia
generatiei ,,digitalilor nativi”, a copiilor ,,nascuti cu telefonul in mana”,
va punem la dispozitie acest ghid de resurse si instrumente online care
pot fi utilizate atat la cursurile online, cat si la cele fizice.

De ce am nevoie de aceste instrumente digitale?
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Amintim faptul ca predarea online nu presupune doar o schimbare
de mediu fizic — de la clasa, la propriul dormitor. Elevilor le lipseste
interactiunea directd cu profesorul si cu prietenii, nu mai existd pauzele
in care se pot juca, discuta sau relaxa cu ceilalti elevi. Din acest motiv,
este nevoie sa le oferim un alt tip de stimulare 1n timpul cursurilor. Stim
deja ca scrisul dupd dictare (ca forma de predare) si redarea unor
informatii cuvant cu cuvant (ca forma de evaluare) nu se regasesc printre
cele mai eficiente si atractive metode folosite la clasa. In mediul online,
acestea au si mai putind utilitate.

Acest ghid va oferd exemple de instrumente digitale care pot face
predarea mai dinamica si interactiva, care le permit elevilor sa raspunda
la intrebari altfel decat prin clasica ridicare a mainii si care pot
transforma evaluarea cunostintelor intr-o activitate distractiva. Fiecare
dintre aceste instrumente digitale este descris succint, prin exemple si
imagini, pentru a va oferi o imagine de ansamblu asupra modului in care
poate fi folosit la cursuri.

Ce tipuri de instrumente digitale exista?

Aplicatii pentru chestionare/sondaje de opinie

Aceste aplicatii pot fi utile atunci cand doriti sa aflati opinia
elevilor despre un anumit subiect, dar si atunci cand doriti sa testati
nivelul de cunostinte. Ghidul va pune la dispozitie informatii despre
utilizarea  instrumentelor Mentimeter si PollEverywhere si  prezinta
optiunile oferite de fiecare platforma. Acest tip de aplicatii poate fi folosit
n diferite momente ale cursului.

De exemplu, la inceputul cursului, pot fi utile pentru a afla care

sunt asteptdrile elevilor, care este nivelul actual de cunostinte despre o
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anumita tema, ce concepte asociaza cu un anumit cuvant sau in ce masura
sunt de acord cu o afirmatie, pe o scala de la 0 la 10, de exemplu.

In timpul cursului, aplicatiile pot fi utilizate pentru a testa nivelul
de cunostinte al elevilor (prin adresarea de intrebari cu rdspunsuri
multiple). Totusi, in acest caz, cele doud platforme sunt adecvate pentru
un numadr redus de Intrebari (1-3); pentru a crea teste cu un numar ridicat
de intrebari, sunt mai potrivite aplicatiile pentru evaluarea cunostintelor.

La finalul cursului, aceste instrumente digitale pot fi folosite
pentru a obtine feedback cu privire la curs (prin raspunsuri deschise sau
prin acordarea de note) sau pentru a le permite elevilor sa adreseze
intrebari.

Aplicatii pentru evaluarea cunostintelor

Utilizarea unor instrumente digitale poate transforma testarea
cunostintelor 1intr-o activitate distractivd s1 interactivd, reducand
anxietatea pe care multi elevi o resimt atunci cand aud cuvantul ,test”.
Aceste aplicatii sunt folositoare mai ales pentru recapituldri sau invatarea
prin joc. Se recomanda precautie in cazul in care doriti sd le utilizati
pentru teste oficiale, la care elevii vor fi evaluati printr-o notd in
catalogul scolar, deoarece pot aparea dificultati tehnice.

Kahoot! este un instrument foarte bun pentru testarea
cunostintelor tuturor elevilor, in timp real, la curs. Este nevoie de
prezenta profesorului pentru ca elevii sa vada intrebarile. Alte aplicatii,
precum Educaplay, Quizizz sau LearningApps, pot fi utilizate atat la
curs, cat si in afara lui (de exemplu, ca tema de casd), deoarece pot fi
accesate oricand printr-un link oferit de profesor. Quizlet permite crearea

de flashcards, niste cartonase foarte utile pentru procesul de invatare,
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deoarece elevii se pot autoevalua si pot decide ce informatii necesitd
aprofundare.
Aplicatii pentru gandire creativi/exercitii de imaginatie

Scopul scolii nu este numai acela de a dobandi informatii din
diferite domenii, ci si acela de a le permite elevilor sa gandeasca critic, sa
isi exprime opiniile sau sentimentele intr-un cadru sigur si sd formeze
relatii. Din acest motiv, va punem la dispozitie doua instrumente digitale
care pot facilita atingerea acestor scopuri: Padlet si Checkin.

Padlet le ofera elevilor posibilitatea de a lucra in echipa si de a
aduna idei Tn timp real, eliminénd unele probleme care apar, de obicei, in
mediul fizic (inhibitia sau frica de a fi judecat, nevoia de a astepta si ne
vind randul sd vorbim). Fiind o aplicatie pentru gandire creativa, poate fi
utilizatd in diferite moduri, scopul depinzdnd doar de creativitatea
profesorului. Checkin este un instrument care genereaza intrebari ce pot
fi folosite pentru a destinde atmosfera sau pentru a-i ajuta pe elevi sa se
cunoasca mai bine Intre ei.

Aplicatii pentru organizare/prezentarea informatiilor

Mediul online a eliminat creta si buretele, dar folosirea de
instrumente digitale le permite profesorilor sa isi prezinte informatiile pe
o tabla mult mai interactivd si captivantad. Clasicele prezentari
PowerPoint au devenit deja un lucru obisnuit pentru multi elevi. Din
acest motiv, ghidul nostru include cateva alternative mai dinamice si care
oferd mai multe optiuni.

Instrumentul cel mai apropiat de o tabld obisnuita
este Classroomscreen — o tabla digitala care va permite, pe langa

addugarea de texte, sa faceti cursurile mai interactive. Ca o alternativa la
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prezentdrile PowerPoint, propunem atat profesorilor, cat si elevilor,
platforma Prezi. Cu ajutorul instrumentului MindMup puteti crea mind
maps (harti mentale care ilustreaza modul in care sunt relationate diferite
concepte), iar platforma Textfixer poate fi utilizata (si) pentru a genera
liste aleatorii — utile, de exemplu, cand vrem sa impartim elevii pe
echipe.

Acestea sunt doar cateva dintre multele instrumente digitale si
metodele pe care le puteti implementa la cursurile dumneavoastra.
Deoarece aceasta tranzitie poate crea dificultéti, este important sa retineti
ca nu este nevoie sa utilizati toate aceste platforme — dupd cum veti
vedea, fiecare instrument ofera o varietate de optiuni care pot fi folosite
n diferite scopuri.

Astfel, ghidul nostru reprezintd un punct de pornire si ofera
cateva instrumente digitale de baza, dar va incurajam sa explorati si alte
platforme online — eforturile dumneavoastra de a face cursurile cat mai

interactive vor fi apreciate de elevi!

LIMBA SI LITERATURA ROMANA 2.0.
HARTILE MENTALE DIGITALE SI STUDIUL
TEXTELOR LITERARE

Peici Gordana-Nicoleta
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita, Timis
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Cultivarea competentei de receptare a textului literar si a
competentei de a invata sa inveti prin metode de predare-invitare-
evaluare 2.0

Preocuparea pentru dezvoltarea carierei didactice, dar si pentru
imbunatatirea procesului de predare-invatare-evaluare constituie o
prioritate pentru un profesor doritor sd contribuie la bunastarea
comunitatii educationale din care face parte, la formarea de caractere, de
personalititi competente si pregitite pentru viitor. Insa incotro se
indreaptd viitorul? Suntem oare capabili, in calitate de cadre didactice, sa
anticipdm profilul angajatului, al antreprenorului sau al adultului integrat
cu succes in societatea de maine? Unde va duce aceasta abundenta de
informatii livrata cu brio de inteligenta artificiald, aceastd dependenta a
generatiilor tinere de dispozitivele electronice? Intr-o lume in care totul
se afla la un click distanta, profesorul se gaseste intr-o confruntare directa
cu provocarea de a le capta elevilor atentia si de a le mentine viu
interesul pentru continuturile predate, aspect de o importanta capitala in
ceea ce priveste invatarea.

De asemenea, lectura se afla, in prezent, in pericol. Fie ca scoala
ofera o abordare rigida a textelor literare, fie ca temele discutate nu se
afld printre domeniile de interes ale elevilor sau cd elevii sunt inclinati
spre alte preocupdri, lectura din timpul orelor, si, mai ales, cea
suplimentara, ocupa adesea un loc mai putin privilegiat in larga paleta de
activitati a scolarilor.

Rezultatele obtinute de elevii din Romania la testele standardizate
demonstreaza in mare parte dificultatea ridicata de receptare a textului

literar. Comprehensiunea, prelucrarea informatiei livrate de un text citit la

58



prima vedere, asocierea acestuia cu un alt text literar citit sau studiat la
clasd si, mai ales, interpretarea acestuia devin adevarate provocari sau
chiar probleme pentru absolventul clasei a VIlI-a.

Receptarea textelor literare este un prim pas in drumul spre
cunoastere si dezvoltare, lucrarea pe care o propun asumandu-si rolul de
a prezenta o metoda care sa 1i invete pe elevi sa invete, sa foloseasca
continuturile livrate, in special textele literare, cu scopul formarii
competentelor necesare reusitei scolare si sociale. Consider asadar ca
celelalte competente vizate in Programa scolara pentru disciplina Limba
si literatura romana se pot dezvolta plecand de la cea de-a doua,
referitoare la receptarea textului scris, iar activitatile didactice utilizate in
receptarea textului literar ar trebui selectate si dupa criteriul varietatii,
fiind gandite sa ofere experiente de invatare unice §i productive in
privinta dezvoltarii armonioase a profilului absolventului de nivel
gimnazial.

Emergenta digitalului in procesul de predare-invatare-evaluare in
ultimii ani are o dubld geneza datorata atat contextului evolutiei din mai
multe domenii, cat si imboludului creativ nascut de criza sfarsitului
deceniului, eveniment ce poate fi privit intr-o lumina pozitiva, avand in
vedere ca a favorizat nevoia de schimbare. Declangarea pandemiei de
COVIDI19 a adus cu sine provocari urmate de schimbari radicale Tn multe
domenii. Pentru a impiedica lacunele in invatare, educatia s-a vazut in
fata nevoii imperative de adaptare urgenta la contextul generat, incercare
partial reusitd la nivelul intregii tari, din cauza lipsei de instruire
corespunzatoare a personalului de predare in privinta predarii online sau

hibrid. Lasand la o parte prezentarile PowerPoint utilizate in predare sau
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in evaluarea elevilor si mijloacele audio-video relevante pentru unele
lectii, inainte de acest moment, prezenta instrumentelor digitale in scoala
a fost aproape insesizabild.* De asemenea, progresul in mediul
educational a trebuit corelat in egalda masura cu particularitatile omului
secolului XXI si cu ,,achizitiile de ultima ora ale culturii si cunoasterii”.
n perioada pandemiei, s-a observat o abundenta a ofertelor de
cursuri online menite sd vind in intampinarea problemelor personalului
didactic. Insa, pentru a sprijini indeaproape unitatea de invatamant la care
eram angajatd, am gasit in finantarea din cadrul proiectului Erasmus+
KA122 SCH Educatia digitald - un pas spre viitor, pe care l-am
coordonat, o oportunitate de formare a cadrelor didactice in domeniul
utilizarii instrumentelor digitale. Prin intermediul acestuia, am participat
impreund cu alti noua colegi de la Scoala Gimnaziald Pddureni la o
mobilitate al carei scop era formarea in cadrul cursului Interactive ICT-
based, web and digital tools for an effective blended, flipped and
cooperative learning (iunie-iulie 2022). Continuturile abordate in cele
cinci zile de curs au fost structurate pe sectiuni precum: competente-
cheie pentru secolul XXI, digital storytelling, predarea continuturilor
multimedia, practica invatarii mixte, colaborare, creativitate, rezolvarea
problemelor, exemple de bune practici si evaluare. Aceasta mobilitate a
facilitat cunoasterea unei largi game de instrumente de predare-invatare-

evaluare digitale.

4 Gordana-Nicoleta Peici, ,Lectii interesante, provocatoare si antrenante pentru
educabilul de azi. Inceputuri ale cultivirii competentei digitale”, in cartea electronici
Culegere de material ce sprijind invdtarea online, Volumul I, Braila, 2023, ISBN978-
973-0-37819-1, pp. 281-282.
5 Emanuela llie, Didactica limbii si literaturii romdne, Editura Polirom, lasi, 2014, p.
158.
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In cele ce urmeazi, voi realiza o prezentare succinti a acelor
platforme care, de-alungul timpului, s-au dovedit utile Tn predarea
disciplinei Limba si literatura romana.

Ed Puzzle este platfoma pe care fiecare profesor isi poate
introduce clasele, conectandu-le cu Google Classroom. Datorita faptului
ca permite cautarea si editarea videoclipurilor de pe YouTube, s-a dovedit
utild in crearea de continut pentru evaluarea formativa a elevilor.
Filmuletul poate fi intrerupt la secventele dorite pentru ca elevii sa
raspundid la intrebirile formulate de profesor. In acest mod, se poate
controla gradul de asimilare a cunostintelor dobandite despre un anumit
subiect. Elevii apreciaza aceasta maniera de evaluare, deoarece contine
infomatii pe care le pot verifica imediat. ISLCOLLECTIVE este o alta
platforma care permite adaugarea intrebadrilor, avand la baza un videoclip
de pe Youtube.

Padlet le ofera elevilor posibilitatea de a accesa pagina creatd de
profesor, unde pot exersa scrisul, pot adauga alte linkuri, fotografii sau
documente. Functia de salvare a materialului rezultat in urma contributiei
fiecaruia este deosebit de utila. De asemenea, acesta se poate si distribui
in diverse grupuri sau platforme. Functioneazd foarte bine pentru
exercitiile Tn care elevii lucreazd pe grupe, la final scriindu-si rezolvarea
pe Padletul care poate fi vizut de intreaga clasa®, fiind echivalentul
metodei Turul galeriei.

Pentru comunicarea vizuala interactiva, bazatd pe imagini
interactive, prezentdri, chestionare sau componenta gamification, se

poate recurge la Genially. De asemenea, 360 cities sau, varianta 360

® Gordana-Nicoleta Peici, op. cit., p. 282.
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schools, ofera acces la o colectie bogata de panorame de rezolutie 1nalta,
la 360°, ale locatiilor din intreaga lume cu o relevanta ridicara pentru
domeniul educational.

Book Creator oferd posibilitatea de inserare a textului, a
imaginilor §i a finregistrarilor audio sau video. Acesta poate fi o
alternativa reusitd a jurnalului de lecturd/reflexiv, o posibilitate de
stimulare a creativitatii elevilor in conceperea unor carti proprii, o revista
sau o maniera de coeziune a grupului de elevi, care sa arhiveze amintirile
momentelor petrecute impreuna: evenimente, excursii etc.

Pentru etapa de pre-lectura sau de post-lecturd, in care se poate
recurge la brainstorming, este util Mentimeter. Acesta permite
inventarierea unor cuvinte cu rol de anticipare sau de sinteza a ideilor
vizate.

Pentru aprofundarea continuturilor aferente benzii desenate
predate in clasa a V-a, deosebit de interesante pentru elevi sunt
Makebeliefscomix, Storyboard That sau Pixton. Acestea permit
crearea unor benzi desenate, plecand de la un text literar studiat sau de la
scenarii imaginate de elevi. Acestea le stimuleaza creativitatea si reflecta
maniera in care textul a fost receptat, permitandu-i profesorului sa
evalueze atdt comprehensiunea textului, cat si corectitudinea realizarii
unei benzi desenate si sa corecteze eventuale omisiuni.

Prin intermediul ScreenPal, elevii pot intra in rolul reporterilor,
prezentdnd evenimentele/elementele dintr-un text literar studiat din
multiple perspective. Astfel, metoda Jurnalistul cameleon isi gaseste o
varianta digitald in care elevii inregistreaza videoclipuri, pe fundalul

carora se afla ecranul si vocea sau chiar imaginea lor.
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Pentru o evaluare eliberatd de rigiditatea foii albe, deosebit de
utile sunt Wordwall, Kahoot sau Quizzlet. Acestea permit realizarea de
teste adaptate nevoilor elevilor si rezolvarea lor intr-o maniera ludica.
Inventarierea scorului obtinut de elevi este un plus pentru etapa de
reflectie/evaluare a lectiilor.

Aplicatiile oferite de Microsoft, precum Word si PowerPoint le
sunt utile elevilor in editarea de text, in pregdtirea unor prezentari
coerente §i bine organizate, sustinute de diverse efecte vizuale/audio.

De o relevanta deosebita in sistematizarca continuturilor
diverselor tipuri de lectii sunt hartile mentale realizabile in Coggle,
Popplet sau Canva. Urmatoarea sectiune a lucrarii va fi dedicata
studiului de caz bazat pe realizarea unei harti mentale, plecand de la
platforma Coggle si textul literar Moara lui Califar de Gala Galaction,

studiat de elevii cls. a V1l-a.

Studiu de caz: hartile mentale digitale si studiul textului

literar

In cautarea unei alternative de sintetizare si memorare a
continuturilor referitoare la textul literar Moara lui Califar de Gala
Galaction, elevii clasei a VIl-a au fost provocati sa realizeze o harta
mentala prin intermediul Coggle.

Demersul a necesitat o activitate de cercetare din partea cadrului
didactic atdt asupra metodei traditionale a hartii mentale, cit si a
variantelor de digitalizare a acesteia cu scopul cresterii interesului
elevilor pentru continutul lectiilor de literatura. Dupa selectarea

instrumentului digital, Coggle, s-a avut in vedere analiza atenta a
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activitatii elevilor, consemnarea punctelor forte si a celor slabe in
realizarea hartilor mentale, precum si elaborarea unor concluzii
referitoare la intregul proces.

Enciclopedia metodelor de invatamdnt coordonatd de Ion-Ovidiu
Panigoard propune trei metode de structurare arborescentd a ideilor:
Diagrama-arbore/Tree diagram, Harta mentala/ Mind Mapping si Harta
conceptuald. In articolul siu, autoarea Ruxandra Chirca noteaza: ,.Spre
deosebire de hartile conceptuale, in realizarea diagramei-arbore nu este
obligatorie notarea termenilor de legatura deasupra liniilor conectoare”.
Diagrama-arbore, asemenea harfii mentale, ofera posibilitatea de
organizare vizuald a continuturilor studiate, prin intermediul relatiilor
stabilite Intre conceptele-cheie notate in interiorul unui cerc sau a unui
chenar. In ceea ce priveste relevanta diagramei-arbore in lectiile dedicate
lecturii, autoarea articolului il citeaza pe Guri-Rozenbilt care scria Tn
1989 ca aceasta ,,sustine retentia ideilor principale ale textului lecturat si
a relatiilor dintre componentele acestuia”’.Cartea Invatd altfel cu
Pedagogia pozitiva, scrisd de un psihoterapeut comportamental si
cognitiv si de un psiholog al muncii si al invatarii, Audrey Akoun si
Isabelle Pailleau, este construitd pe o hartd mentald si, in partea a treia,
ofera o perspectiva amanuntita asupra hartilor mentale aflate ,,in serviciul
pedagogiei pozitive”. Harta mentala/Mind mapp sau ,harta creierului
care gandeste”, teoretizatd, inca din anii 1970, de psihologul englez Tony
Buzan, presupune ,reprezentarea informatiei in mod spatial, vizual si

grafic pe o foaie landscape, Tn mod opus reprezentarii liniare in format

" Ruxandra Chirca, ,,Diagrama-arbore/Tree Diagram”, in Panisoard, Ion-Ovidiu
(coord.), Enciclopedia metodelor de invatamdnt, Editura Polirom, lasi, 2022, p. 116.
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portret, reprezentare traditionald in procesul de invétare, dar care nu
corespunde structurii creierului nostru [care] nu aranjeaza ideile unele
sub altele, ci functioneaza prin asocieri de idei creand o arborescenta
dinamici si simultan3.”®

Harta mentald pleaca de la ,,un subiect central, din care se
desprind altele subordonate, toate acestea fiind conectate intre ele prin
linii colorate si simboluri grafice”®. Tony Buzan traseazi calea spre
obtinerea unei harti mentale: ,,utilizarea unei coli albe, schitarea unui
desen in centrul paginii, utilizarea de imagini si simboluri, selectarea
cuvintelor-cheie, plasarea fiecarui cuvant si a fiecarei imagini pe ramura
aferentd, ramificarea ramurilor, pastrarea ramurilor la aceeasi lungime,
utilizarea unui cod de culori, adaugarea de sageti pentru a marca relatii de
cauzalitate si asigurarea claritatii”.

Rezultatul este favorabil angajarii elevilor in operatii ,,de analiza,
sintezd, 1identificare a semnificatiei, comparatii, rationamente,

clasificari”1°,

Aceasta calitate a hartilor mentale se afla in concordanta
cu particularitatile de functionare a creierului uman, cele doud emisfere
ale sale fiind responsabile de functii diferite: ,,emisfera stinga este
responsabila de logicd, de cuvinte, de detalii, de analiza, in timp ce
emisfera dreapta este responsabila de partea creativa, de forme, de culori,
de spatiu, de sintezd. Aceste emisfere lucreaza impreuna de regula, dar,
prin tehnica hartii mentale, si partea creativa, si partea logicd sunt

utilizate in mod armonios. In harta mentala se folosesc culoarea, forma,

8 Audrey Akoun, Isabelle Pailleau, Invatd altfel cu pedagogia pozitivd, Editura
Didactica Publishing House, Bucuresti, 2017, p. 138.
® Teodora Irina Motitdianu, ,,Harta mentali/Mind Mapping”, in Panisoari, Ion-Ovidiu
(coord.), Enciclopedia metodelor de invagamdnt, Editura Polirom, lasi, 2022, p. 157.
10 Ibidem.
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structura, cuvintele, detaliile, imaginile, ceea ce reflectd functionarea
naturald a creierului, favorizdndu-se astfel formarea legaturilor dintre
idei, cu scopul unei mai bune intelegeri a materialului.”*!

Recursul la o hartd mentald vine in sprijinul diferitelor stiluri de
invatare. Astfel, elevii la care se manifestd mai pregnant dimensiunea
kinestezica pot memora informatii urmarind cu degetul liniile hartii, cei
care sunt inclinati spre latura verbald, pot prezenta oral continutul
acesteia, iar cei cu inteligenta vizuald mai dezvoltata pot desena din nou
elementele componente ale hartii2. Acest tip de harta este util si eficient
si pentru copiii care sufera de tulburari de invatare, deoarece permite ,,0
distantare fati de emotiile negative. In egala misuri, permite dezvoltarea
progresiva a spiritului de sintezd a acestor copii care raman deseori
blocati in fata celui mai mic detaliu”®,

Autoarele cartii [nvatd altfel cu Pedagogia pozitivi au realizat o

harta mentald intitulata ,,Mind mapping pentru a invata sa inveti” care

sintetizeaza intregul concept, ilustratd in Figura 1:

Figu E TR R g

1 1bidem.

2 Audrey Akoun, Isabelle Pailleau, op. cit., p. 144
13 Ibidem, pp. 166, 168.

14 Ibidem, p. 141.
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Prelucrarea hartilor mentale in format digital se poate realiza,
dupd cum am anticipat 1n sectiunea anterioara, prin intermediul Coggle.
Acesta este un instrument eficient si usor de utilizat pentru organizarea

unei cantitati considerabile de informatie.

Plecand din centrul hartii, de la tema vizata, se adauga mai multe
ramuri care reprezintda subtemele, fiecare intr-o culoare distincta.
Aranjarea acestora se realizeazd cu un efort minim, pagina oferind
multiple variante si un ghid al comenzilor rapide. Fiecare nod adaugat
suportd inserarea de text, imagine si linkuri, aflandu-se in deplina
concordantd cu varianta traditionald a hartilor mentale. Este permisa
descarcarea hartii mentale create in diferite formaturi: PDF, imagine, text
etc.

Este posibila distribuirea publici a produselor create prin
intermediul Coggle pe retelele de socializare sau oriunde, prin generarea
unui link. Dimensiunea colaborativa este dovedita de posibilitatea de
distribuire catre alte persoane, devenite colaboratori. Acestia pot edita
varianta initiald a hartii. De asemenea, Coggle are optiunea de prezentare
treptatd a continutului hartii mentale.

Conform surselor studiate, toti organizatorii grafici, realizati pe o
foaie landscape sau cu ajutorul instrumentelor digitale, au menirea de a
facilita consolidarea si memorarea informatiilor structurate in cadrul
acestora. Utilizarea hartilor mentale imbundtéteste ,,capacitatile cognitive
(intelegerea, organizarea informatiilor, capacitatea de gandire) si
competentele sociale (stima de sine, impdrtisirea cunostintelor)”®.

Teodora Irina Motatdianu observa predominanta avantajelor utilizarii

15 Ibidem, p. 140.
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hartii mentale: ,,poate imbunatati memoria, ii poate ajuta pe elevi sa se
concentreze mai bine asupra unor concepte-cheie ori definitii, 1i poate
ajuta pe elevi sa descopere asocieri altfel greu de sesizat, ce vor fi mai
usor insusite, [...] sa 1si dezvolte spiritul creativ si spiritul organizatoric”,
in ciuda unor minusuri minore precum ,tendinta catre superficialitate”,
vizualizarea doar a unor simple cuvinte, fard a avea capacitatea de a le
explica’®. Dupd cum noteazi Audrey Akoun si Isabelle Pailleau, o harti
mentala are i un caracter ,,reversibil”. Acesta consta in plecarea de la un
text literar sau de la 0 lectie cu scopul sintetizarii si memorarii
informatiilor, respectiv in scrierea unei lucrari, a unui text, plecand de la
o harti mentala®’,

In proiectarea scenariului lectiei de receptare a operei literare
Moara lui Califar de Gala Galaction care s-a incheiat cu prezentarea
hartilor mentale, s-au respectat etapele succesive ale studiului textului
literar: pre-lectura, lectura si post-lectura, cu secventele aferente:
circumscrierea orizontului de asteptare; prima lecturd si verificarea
comprehensiunii sensului global si explicarea cuvintelor necunoscute; a
doua lectura si verificarea comprehensiunii textului in detaliu; a treia
lectura, aferentd interpretarii textului. In etapa de post-lectura a textului
Moara lui Califar de Gala Galaction, elevii au primit o tema in care sa
realizeze o harta mentald prin intermediul Coggle, variantd colaborativa
pe care, trebuie mentionat, elevii nu au mai experimentat-o, de unde si

caracterul optional al realizarii acesteia in format digital.

16 Teodora Irina Motitdianu, op. cit., p. 158.
17 Audrey Akoun, Isabelle Pailleau, op. cit., p. 164.
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Tnainte de efectuarea temei, cadrul didactic a prezentat Coggle,
modalitatea de conectare si de creare a hartii mentale, distribuind apoi si
un link suport cu informatii suplimentare care sa ii ghideze pe elevi in
procesul de transpunere a ideilor textului studiat in formatul hartii
mentale. Dupd cum era de asteptat, o mare parte dintre elevi au
intdmpinat dificultati in ceea ce priveste conectarea la Coggle, fapt cauzat
ori de reticenta in privinta folosirii contului personal Google, ori de erori
provovate de confuzii.

Variantele trimise de elevi s-au incadrat partial in profilul unei
harti mentale, din cauza abundentei de informatii sau a unui schematism
bazat pe notarea unor cuvinte pe care elevii nu au fost in totalitate
capabili sa le explice in momentul prezentarii in fata clasei. Totusi,
printre prezentdrile elevilor, s-a facut remarcatd o prezentare reusitd a
hitii mentale realizate de un elev'®. Acesta a fost capabil si organizeze
continuturile insusite Tn perioada studiului textului literar, plecand din
inima hartii mentale pe care a intitulat-o Moara lui Califar si i-a creat
conexiunea la linkul care trimite la paginile manualului la care se afla
textul. De aici au plecat ramuri spre subteme precum: autor, personaje,
actiunea, timpul si spatiul si temele abordate, fiecareia fiindu-i atribuit
cate un simbol potrivit. Subtemei autor i-a adaugat o imagine cu Gala
Galaction. Subtema personaje a fost Impartita in altele doud, principale si

secundare, protagonistul si antagonistul beneficiind de alte subteme

8 Luca Ioan Hutu, Harta mentaldi Moara lui Califar, disponibili pe adresa
https://coggle.it/diagram/ZfxrUKLObmg_m9CP/t/moara-lui-
€%C4%83lifar/d20e9d381cdle4dbad8fb0a80acfd38ab7a4c3472e44443856de69559fd7
3ble

accesata la data de 22.03.2024.
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continand trasaturile acestora, iar cele secundare fiind inventariate in
functie de planul in care au luat parte la actiune, ,real” sau in cel al
visului. Actiunea a fost de asemenea structuratd in functie de
evenimentele derulate in planul ,,real”, respectiv in planul visului, spatiul
si timpul fiindu-i anexate si organizate In functie de acelasi criteriu.
Ultima componenta a hartii mentale se concentreaza pe temele abordate,
discutate in mare parte in lectia de interpretare a semnificatiilor textului.
Elevul a sustinut in fata clasei un discurs coerent acompaniat de
proiectarea hartii mentale pe tabld. Contributia a fost apreciata de catre
colectivul de elevi si, conform feedbackului primit, a reusit sa organizeze
eficient informatiile si sa clarifice continuturile aferente lectiilor dedicate
textului literar Moara lui Califar de Gala Galaction. Acesta s-a bucurat
de noua provocare de a-si reorganiza ideile intr-un format digital oferit de
harta mentald Coggle. Intelegerea textului si a continuturilor studiate i-a
fost deosebit de utild in realizarea temei, fapt ce atesta criteriul ca o etapa
premergdtoare inceperii unei hdrti mentale este comprehensiunea
materialului de baza. Caracterul ludic al site-ului, cromatica ramurilor si
categoria elementelor apreciate de catre elev. Acesta a recunoscut ca a
intampinat dificultati In momentul in care a organizat ramurile hartii
mentale si in timpul prezentarii in fata clasei, in Incercarile de marire sau
de micsorare a hartii, situatii cauzate de prima utilizare Coggle.
Concluzia lui este ca accepta cu bucurie oricand provocarea de a aplica
harta mentala pe un alt text studiat sau chiar pe continuturile lectiilor de

limba romana.
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Harta mentald reprezintd o metoda de intelegere si memorare a
unor continuturi bogate care poate fi aplicatd in procesul de predare-
invatare-evaluare. Selectarea acesteia in vederea evaluarii continuturilor
parcurse ntr-un set de lectii de receptare a textului literar este un
instrument eficient, dupa cum rezulta din experienta elevilor clasei a VII-
a, prezentatd mai sus, deoarece scoate la lumina capacitatea elevilor de a
prelucra informatiile livrate, de a le analiza, de a sintetiza si de a le
transpune grafic, cultivand dimensiuni precum vizualul, oralul si
Kinestezicul.

Varianta digitald a metodei constituie o provocare mai mare, pe
care elevii o experimenteaza datoritd interesului aratat pentru tehnologie,
digital si pentru exprimarea creativitatii si a propriei Iintelegeri.
Posibilitatea de impartasire a continutului hartii create este o modalitate
de cultivare a competentelor vizate de Programa scolard, in special a
acelei de a 1nvata sa inveti, datoritd implicdrii totale in procesul de
invatare, organizarii continuturilor avute la dispozitie, stocarii si
distribuirii Tn fata unui public a ideilor exprimate.

Realizarea unei harti mentale nu prezintd un grad ridicat de
dificultate insa, in ciuda avantajelor prezentate, exista si cateva puncte
slabe referitoare la varianta digitala care trebuie trecute in revista.
Acestea se contureazd in jurul problemelor intampinate de elevi in
momentul incercarii de a se conecta la Coggle din motivele invocate mai
sus. Avand in vedere caracterul experimental al temei de a realiza harta

mentald, se poate formula concluzia ca punctele slabe pot fi inlaturate in
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colectivului de elevi in privinta conectarii la Coggle, iar ceea ce urmeaza

sa fie doar rezultatul intelegerii si creativitatii elevilor.
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360 cities/360 schools: https://schools.360cities.net/

Book Creator: https://bookcreator.com/

Canva: https://www.canva.com/

Coggle: https://coggle.it/
Coggle: https://coggle.it/?0rg=0

Ed Puzzle: https://edpuzzle.com/discover.

EdPuzzle: https://edpuzzle.com/

Genially: https://app.genial.ly
iISLCOLLECTIVE https://en.islcollective.com/create-videoquiz
Kahoot: https://kahoot.it/

Makebeliefscomix: https://makebeliefscomix.com

Microsoft: Word, PowerPoint
Padlet: https://padlet.com/.

Pixton: https://www.pixton.com/

Popplet: https://app.popplet.com/#/

Quizzlet: https://quizlet.com/latest

Realizare videoclipuri: ScreenPal: https://screenpal.com/

Storyboard That: https://www.storyboardthat.com/

Wordwall: https://wordwall.net/

PRESCOLARII SINOILE TEHNOLOGII

prof. inv. presc. Orz Florina
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita
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Tehnologia ocupd un loc aparte 1n vietile noastre, tocmai de aceea
e important ca, Incd din primii ani de viata, sa-i Invatdm pe copilasi
beneficiile acesteia. Din pacate, exista simulte dezavantaje generate de
folosirea excesiva, dar viata noastrd depinde intr-o foarte mare masura de
noile tehnologii.

Cei mici sunt foarte atrasi d aceastd lume minunatd, foarte
colorata si intr-o permanentd transformare. E 0 lume care-i fascineaza
prin rapiditatea ei, pri imaginile viu colorate, devenind astfel un univers
feeric cu mii si mii de cai de explorat.

Prezentarea informatiei intr-o maniera diferita, utilizand noile
tehnologii, ancoreazd educatia simai mult in viata, sufletul si mintea
copiilor, cici tot ceea ce-i inconjoard e legat de tehnologie. In ceea ce
priveste viata prescolarilor, eisunt cei care s-au nascut intr-o perioada in
care laptopul, telefonul, tableta le-au fost alaturi la orice pas, la masa, la
somn, in masind. Cu toate cd s-au ndscut odata cu tehnologia, aceasta
trebuie limitatd data fiind varsta frageda a prescolarilor, principalul lor
mijloc de invatare trebuind sa jocul, socializarea, explorarea directd a
mediului inconjurator.

Situatia invatamantului Tn contextul pandemic a dovedit
importanta dezvoltdrii deprinderilor utilizarii tehnologiilor in procesul
educational. Invitimantul traditional a fost inlocuit cu cel a distanta,
monitoarele si internetul devenind protagonistii unei lumi la care copiil,
poate, doar visasera.

Lumea, intr-o permanenta schimbare, incearca din rasputeri sa
tind pasul cu inovatiile tehnologice. Constientizand importanta noilor

tehnologii pentru viata de zi cu zi a copiilor si mai ales pentru viitorul
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acestora , dascalii se straduiesc sa introduca in cadrul lectiilor cat mai
mult tehnologia pentru a atrage atentia si a-i capta cat mai mult pe copii.

La varsta prescolara, timpul petrecut in fata ecranelor trebuie sa
fie cat mai redus. Nu putem nega 1nsa impactul si relevanta tehnologiilor
si asupra lor. Ei au inceput aventura cunoasterii aldturi de ecrane,
netrecand zi n care sd nu interactioneze direct cu acestea.

In ceea ce priveste facilitarea procesului educativ la
prescolari , noile tehnologii ofera o gamd variata de resurse
educationale.

You tube- ule plin de cantecele si desene educative, ceea ce
poate constitui o adevaratd sursd de cunoastere, distractie si miscare
pentru cei mici.

Una dintre cele mai cunoscute aplicatii utilizate chiar si de
cel mici, cu ajutorul parintilor, a fost google classroom . Dupa
youtube, aceasta este prima aplicatie pe care au folosit- o in timpul
pandemiei pentrua o vedea pe doamna sia comunica cu ea.

Resursele sunt numeroase insa si pentru cei mici. Kahoot
este o platfomi interactiva bazatd pe joc si tehnologie educationala
cu ajutorul careia am creat jocuri pentru toate varstele pentru orice
subiect.

Wordwall este un instrument gratuit cu ajutorul caruia se
pot crea activitdti, jocuri distactive , potriviri de cuvinte sau
asocierea imagine- cuvant etc.

Bookcreator are un impact pozitiv asupra copiilor, ajutandu-
ne pe noi, doamnele, sa cream carti digitale de povesti, poezii ,

imbin&nd imaginile cu sunetele.
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Animale safari ne ajuta sa ajungem foarte repede, in mod
virtual, in mediul de viata al animalelor, copiii fiind fascinati sa
vada 1n direct ce fac animalele.

Sa nu uitdm de editura educationald Twinkle , care produce
materiale didactice, jocuri, povesti, un devarat izvor de inspiratie.
Acesteia i se alaturd si Pinterest sau Krokotak.

Un interes deosebit manifestd copiii si pentru aplicatia
Arloopa prin intermediul careia putem crea animale 3D, transpunandu-
i pe copii intr-o lume cat mai aproape de realitate.Toate aceste
resurse ne fac viata mai frumoasd, ne usureaza munca si fac ca
activitatile predate sa devind mai interesante si cu impact mai mare

asupra copiilor.

Bibliografie:

- www.google.ro

- www.edumagic.eu

PLATFORME SI APLICATII ONLINE FOLOSITE iN
PROCESUL INSTRUCTIV- EDUCATIV

Prof. inv. primar, Albici Zenobia

Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

In secolul XXI, tehnologiile ocupa un loc tot mai important in

viata cotidiand, iar tehnologizarea procesului educational este inevitabila.
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Tntr-un pas mai lent, sau mai alert utilizarea tehnologiilor digitale Tn
procesul educational duce la schimbare si imbunatdtirea sistemului
educational. Prin aplicarea tehnologiilor si a diferitelor instrumente
digitale scoala va reusi sd facd fatd provocarilor timpului si sd rdspunda
nevoilor educationale a nativilor digitali.

Calculatorul este foarte util atat elevului cat si profesorului insa
folosirea acestuia trebuie realizata astfel incat sa imbunatateasca calitativ
procesul instructiv-educativ, nu sa il ingreuneze. Calculatorul trebuie
folosit astfel incat sa urmdreasca achizitionarea unor cunostinte si
formarea unor deprinderi care sa permitd elevului sd se adapteze
cerintelor unei societati aflata intr-o permanenta evolutie

Pentru a raspunde cerintelor secolului in care trdim este nevoie sa
avem un Invatdmant flexibil care sd le permita elevilor sd-si puna in
valoare cunostintele. Gadgeturile si noile tehnologii nu vin decét sd ne
usureze munca $i sd ne demonstreze ca era care vine e era tehnologiilor,
era copiilor On-line.

In continuare, vom prezenta cateva platforme si aplicatii ce pot fi
folosite cu succes in desfasurarea procesului instructiv- educativ:

Digitaliada (https://www.digitaliada.ro/) - este o platforma cu

resurse educationale digitale create de cadre didactice intr-un cadru si cu
proceduri bine stabilite. Contine exercitii, teste, tutoriale video si ghiduri.
Sectiunea ,, Invitare si testare online” este structurati pe patru niveluri de
acces, fiind dedicatd atat directorilor, cadrelor didactice din toata tara,
indiferent de materia predata, cat si parintilor si elevilor.

Eduonline.roedu.net (https://eduonline.roedu.net ) - este cea mai

mare biblioteca romaneasca de resurse educationale digitale, ce contine si
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softurile educationale din suita AeL, dezvoltata in programul SEI, pentru
invatamantul primar, gimnazial si liceal, pentru toate disciplinele de
studiu.

MyKoolio ( https://www.mykoolio.com/ ) - este o platforma ce

contine peste 630 de lectii interactive, sub forma unor jocuri educationale
interactive, precum si 7500 de exercitii de matematica si limba romana
destinate elevilor din clasele I-VIII.

Adservio (https://www.adservio.ro/) - este o platforma cu multe

functii de tip administrativ. Permite crearea de grupuri si clase, alocarea
si corectarea temelor, programarea lucrdrilor de control, urmarirea
progresul elevilor — in esenta, este construitd ca un catalog electronic, cu
accent pe evaluare sumativa.

ASQ (https://asqg.ro/ ) - este o platforma pentru ,,self-learning”, cu
continut educational si teste create de utilizatori (majoritatea, cadre
didactice). Este o solutie bund pentru lectii create ,,la urgenta” si pentru
exercitii de amuzament.

Livresq (https://livresg.com/ro/ ) - o platforma pentru crearea,

editarea, publicarea, gestionarea cartilor electronice, dezvoltatd printr-un
proiect cu finantare europeand. Poate fi utilizata pentru elaborarea de
lectii si distribuirea catre elevi. O parte din continutul dezvoltat de alti
utilizatori poate fi reutilizat.

LearningApps (https://learningapps.org/ )  este un program

international, care se poate accesa si folosi gratuit, usor de gestionat, cu
interfatd in limba romana. Este foarte bun pentru activitati de exersare si

consolidare.
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Padlet (https://padlet.com/ ) este o aplicatie online care permite

utilizatorilor sa-si exprime cu usurinta opiniile pe un subiect comun pe un
»avizier” virtual (wall).

Kahoot (https://kahoot.com/) este o platforma gratuitd cu ajutorul

careia se pot creea teste interactive. ESte o aplicatie ce poate fi folosita cu
succes la majoritatea disciplinelor, in orice moment al lectiei: predare,
fixare, evaluare (formativa sau sumativa). Este o aplicatie usor de utilizat
si foarte indragitd de copii si care permite profesorului sa evalueze n
timp real cunostintele elevului si sd genereze statistici relevante pe clasa
si elev.

Plickers (https://www.plickers.com) este un instrument interactiv

si totodatd, o modalitate versatila de a crea teste de tip grilda si
adevdrat/fals pentru elevi. Avantajele acestui tip de evaluare online sunt
multiple, atat pentru elevi , cat si pentru profesori. Elevii se simt mult
mai confortabil stiind ca participd la un nou mod de a fi testati si ca
aceastd noud metodad implica si gadgeturi si aplicatii pe care ei le folosesc
zilnic (Internet, tableta, smartphone), iar profesorul poate sa evalueze in
timp real cunostintele elevului si sd genereze statistici relevante pe clasa
si elev.

Wordwall (https://wordwall.net/ ) poate fi utilizat pentru a crea

activitati atat interactive, cat si imprimabile.

Study Stack (https://www.studystack.com/ ) este un instrument

gratuit care ajuta elevii sa memoreze informatii in mod distractiv.

I am a PUZZLE (https://im-a-puzzle.com/ ) este o aplicatie ce

permite convertirea oricarei imagini intr-un puzzle gratuit!

CONCLUZII
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Insertia TIC in activitatea educationald are un puternic impact
asupra strategiilor didactice si a dezvoltarii unor forme de organizare a
instruirii care nu sunt posibile cu ajutorul metodelor si mijloacelor
traditionale. Actul 1invatarii nu mai este considerat a fi efectul
demersurilor profesorului, ci rodul unor interactiuni ale elevului cu cel
care conduce invatarea, cu calculatorul, cu telefonul mobil, cu sursele de
informare puse la dispozitie (Internet, medii de invatare colaborative on-
line etc.)

De aceea, utilizarea tehnologiilor TIC atat in activitatile de
predare, cat si in cele de evaluare este o necesitate majora, deoarece
elevii nostri ,,s-au nascut cu device-urile Tn manad”, acestia percep si
prelucreaza mult mai usor informatia in mediul virtual decat in cel clasic,

traditional, ,,cu manualul 1n fata”.

BIBLIOGRAFIE:

1. https://edict.ro/instrumente-online-pentru-evaluarea-elevilor/

2. Patragcu D. Tehnologii educationale. Chisinau: Editura Tipografia
Centrala, 2005. 698 p. ISBN 9975-78-379-1.
3. Ceobanu, Ciprian, Cucos, Constantin, Istrate, Olimpius, Panisoara,

lon-Ovidiu, Educatia digitala, Editura Polirom, Iasi, 2020.

UTILIZAREA RESURSELOR WEB 2.0 TN PROCESUL DE
SCRIERE CREATIVA

Prof. inv. primar, Boian Elena Adriana
Scoala Gimnazialda Mosnita Noua
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Motivarea copiilor din ciclul primar in procesul de scriere
creativd a reprezentat mereu o provocare pentru mine si poate si pentru
alte cadre didactice. Haideti sa facem impreuna un exercitiu de
imaginatie si empatizare, sd dam timpul inapoi si sa ne amintim acele
momente in care, copii fiind, ne uitam speriati la foia alba de hartie, pe
care era scris titlul unei compuneri cerute la clasa de doamna invétatoare.

Introducerea copiilor in procesul de scriere creativa, era pana
odinioara, bazatda in mare masurda pe metode precum observarea de
imagini care sa inspire elevul, pe discutii care sd ancoreze mintea
elevului ntr-un tablou imaginar si sufletul sau in emotii diverse pe care
apoi el sa le valorizeze in scrierea sa. Exercitiul de scriere bazat pe
imaginatic sau pe experiente traite de elev si exemplele de scriere
creativa, fie exemple de compuneri sau doar exemple de expresii
frumoase, etc., erau si sunt de asemenea metode utilizate in formarea
competentei specifice: Manifestarea interesului pentru scrierea creativa
si pentru redactarea de texte informative si functionale, conform
programei scolare pentru disciplina LIMBA SI LITERATURA
ROMANA CLASELE a IlI-a—a IV-a.

Insa, in prezent, tehnologia ne permite s facilitim cu mai mult
succes formarea competentei de scriere creativd. Astfel, internetul
favorizeaza realizarea unui invatdmant ,altfel” decat Invatimantul
traditional. Procesul de invatare, formare sau instruire prin mijloace
electronice se regaseste incorporat in conceptul de e-learning. E-learning
implica utilizarea unui computer sau unui alt echipament digital (de
exemplu, un telefon mobil) intr-un mod special pentru a oferi formare

sau materiale de studio/ educationale. (Derek Stockley 2003).
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Acest proces de instruire implicd Invatarea independentd, asistata
de calculator sau alt dispozitiv electronic, bazandu-se pe instrumente
Web 2.0 care dezvolta creativitatea, abilitatile de lucru cu calculatorul,
elevul beneficiind de materiale didactice si de sprijinul profesorului, doar
in rol de Indrumator. Ideea fundamentald a Web-ului, este existenta unui
spatiu virtual, unde oamenii pot comunica, prin partajarea cunostintelor,
a experientei. Acest spatiul virtual nu este numai un mediu unde poti gasi
informatii, aici fiecare elev isi poate pune propriile idei.

Invitarea Web este o subcomponenti de e-learning si se referi la
invatarea instrumentatd de un sistem de navigare Web (cum ar fi Internet
Explorer, Opera, Google Chrome etc.) Tn acest sens, instrumentele Web
2.0 sunt softuri disponibile online care permit utilizatorilor: a) sa creeze o
manierd interactivdi de prezentare a continuturilor stiintifice; b) sa
pastreze pe o perioada limitata de timp si sa arhiveze date; c) sd editeze
fotografii si materiale video; d) sa realizeze proiecte si sa desfdsoare
activitati de Tnvatare prin cooperare.

Existd numeroase aplicatii a caror utilizare in mediul didactic
permite adaptarea demersului nostru, apropierea elevilor de materiile pe
care le preddm, asimilarea rapidd a continuturilor predate intr-o maniera
placuta si crearea de competente reale, atat la nivelul disciplinei, cat si la
nivel interdisciplinar.

In continuare voi prezenta o aplicatic pe care am folosit-o cu
succes pentru a forma gustul pentru scrierea creativa elevilor mei din
clasa a IV-a B, de la Scoala Gimnaziala nr. 24 din Timisoara, in perioada
postpandemica. Scopul didactic a fost formarea interesului si dezvoltarea

placerii pentru scrierea creativa.
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Aplicatia StoryJumper am gasit-o a fi foarte utila in scrierea unor

carti pentru copii $i impreund cu copiii. Se poate accesa gratuit de pe

adresa storyjumper.com. Atunci cand profesorii isi fac un cont nou, ar
trebui sd bifeze optiunea ,,Sunt profesor si vreau sa folosesc StoryJumper
cu elevii mei din clasd”. Bifand aceastd optiune, profesorul poate crea
impreund cu elevii o carte, poate importa clasa Google Classroom in
aceasta aplicatie si poate distribui cartile in Google Classroom.

Astfel, noi in clasa, am creat o poveste impreund, folosind jocul
didactic continua povestirea. Titlul

povestii propuse spre a fi creata de ei

a fost ,Cartea bufnitelor infelepte”,

'-.storyjumper Home Ubrry Prices Help | Searct Q

i i intiri i @EARTEA BUFNITH
un jurnal format din amintiri haioase ... iﬁ“""ﬁ
si frumoase despre: prima zi la é ®a>

oo

scoald, prima serbare, cea mai - ' .‘W

frumoasa excursie, momentul meu

"CARTEA BUFNITELOR INTELEPTE"

preferat, un moment super amuzant
trait cu colegii mei, un sfat de urmat,
etc.

Scopul didactic: realizarea unui exercitiu de verbalizare a
experientelor traite la scoald si valorizarea lor sub forma unei povesti
memorabile.

Material didactic: textul neterminat al povestii clasei noastre, Clasa
Bufnitelor Intelepte.

Sarcina didactica: elevilor li s-a cerut sd continue povestirea oral.
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Ulterior, fiecare copil a construit propria poveste plecand de la
experienta triiti sau imaginandu-si noi experiente. Insi, ceea ce este de

evidentiat, este faptul cad scrierea

metoryjumper  vome by prices e

"Ce ar discuta jucariile mele despre
mine"

unei compuneri a devenit intr-o clipa o provocare care i-a entuziasmat, o

aventurd in care s-au implicat fird teamd. A*S°Y"™ e o

Un pas mic.pentru
I as mare pentri
o m g

P

mstoryjumper  wome ey Briees Hew [ceaciocs Q| GE‘ de e

"Un pas mic pentru un om, un pas mare

atie i P

limha enole7za

uri intprpqan‘rp care arata huieniria @
cstoryjumper  veme by b Hep | Sorcnbeos Q

y,‘storyjumper Home Ubrary prices Halp  tearcnbocss Q

N‘ I

{
3

e Kuw Kok |
Coen™

= |

"Lupul si iepurele"

RICHARD

lhstoryjumper  weme sy pres ep | secntoss. Q

Boeing Max
Jan 24,2021 Jan 22,2021

Finished Finished

2 SARA MARIA BRANDUSA STANESCU

"La Muntele Mic"

Aventura prin spatiu Prima zi de scoala
Jan 25,2021 Jan 24,2021




In concluzie, apropierea copilului de carte si de povesti se poate face
acum, datoritd tehnologiei, in mai multe feluri. Aplicatia StoryJumper
este doar unul dintre multele instrumente care faciliteazd dezvoltarea
pasiunii pentru scrierea creativa, bazatd pe originalitatea copilului si
curajul exprimarii.

Consider ca utilizarea acestui instrument nu a ajutat elevii doar sa
isi formeze competentele de exprimare In scris, ci le-a dezvoltat si
increderea n ei, astfel in cant s-au simtit liberi sa scrie fara sd puna
esecul in fata unui posibil succes. Mai mult, aceasta activitate a imbogatit
cultura clasei noastre cu valori precum toleranta si critica constructiva,
bazata pe aprecierea muncii elevului si intarirea increderii in fortele sale
prin directii punctuale de dezvoltare a scrierilor sale oferite de mine,
cadrul didactic, dar si de colegii din clasa.

Munca in echipd, colaborarea si sustinerea au creat un mediu de
invatare “safe" si “fertil”, in care elevul s-a simtit sustinut, indrumat si In
care a fost valorizat potentialul creativ din fiecare copil, indiferent de
talentul si/sau interesul sau pentru lecturd si scriere creativa. Fiecare elev,
a descoperit ca si in el “zace” un mic scriitor si ca fiecare are un stil
diferit, dar valoros, de a crea o poveste.

Bibliografie:
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Programa scolard pentru disciplina LIMBA SI LITERATURA
ROMANA CLASELE a Ill-a — a IV-a - chrome-extension:
/lefaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://media.hotnews.ro/media
_serverl/document-2014-10-14-18303532-0-programa-limba-
literatura-romana-clasele-iii.pdf

TURCHEAN OTEI, Structuri narative (povestirea) n jocurile

didactice ale scolarului mic, 2017 -  https:/iteach.ro/

experientedidactice/structuri-narative-povestirea-in-jocurile-didactice
LUCRARILE SIMPOZIONULUI-NATIONAL INVOVATIE SI
PERFORMANTA IN EDUCATIE, Utilizarea-instrumentelor-
digitale-in-activitatea-didactica, NR. 10 oct 2022 - chrome-

extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://academiaabc.r
o/wp-content/uploads/2022/11/Utilizarea-instrumentelor-digitale-in-
activitatea-didactica.pdf

MARIANA RODICA BORZEI , 2021, StoryJumper — o aplicatie de
experimentat - https://iteach.ro/experientedidactice/storyjumper-o-
aplicatie-de-experimentat
https://itransfer.space/2018/06/12/e-learning-in-educatia-
preuniversitara-din-romania/

STOICA ANCUTA LOREDANA, BENEFICIILE UTILIZARII
PLATFORMELOR E-LEARNING IN PREDARE-INVATARE,
Editura ~ Scoala ~ Vremii ~ ARAD 2022 - chrome-
extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://ccdar.ro/wp-
content/uploads/2022/03/BENEFICIILE-UTILIZARII-
PLATFORMELOR-E-LEARNING-IN-PREDARE-INVATARE.pdf

86


https://iteach.ro/experientedidactice/autor/turchean-otei
https://iteach.ro/%20experientedidactice/structuri-narative-povestirea-in-jocurile-didactice
https://iteach.ro/%20experientedidactice/structuri-narative-povestirea-in-jocurile-didactice
https://iteach.ro/experientedidactice/autor/mariana-borzei
https://iteach.ro/experientedidactice/storyjumper-o-aplicatie-de-experimentat
https://iteach.ro/experientedidactice/storyjumper-o-aplicatie-de-experimentat
https://itransfer.space/2018/06/12/e-learning-in-educatia-preuniversitara-din-romania/
https://itransfer.space/2018/06/12/e-learning-in-educatia-preuniversitara-din-romania/

= Mariana NOREL METODICA PREDARII LIMBII I
LITERATURII ROMANE IN INVATAMANTUL PRIMAR
BRASOV 2010 -
file:///D:/Downloads/Mariana_ NOREL_METODICA_PREDARII_L
IMBII_S.pdf

RESURSELE RED SI ROLUL LOR iN FORMAREA
COMPETENTELOR CHEIE

Prof. inv. primar Novacovici Georgeta
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

Competentele cheie reprezinta un registru amplu de abilitati,
priceperi si deprinderi care i asigura elevului capacitatea de a se adapta
situatiilor cu care se Intilneste atat in cadrul activitatilor de tip scolar, cat
st In viata de zi cu zi.

Intr-o lume aflata intr-o continua si rapida schimbare, cu provocari
prezente la tot pasul, formarea celor 8 competente cheie prevazute in
profilul absolventului de ciclu primar este un deziderat cu bataie lunga
intrucat le va permite copiilor sd aiba o viatd de succes in societatea
cunoasterii.

Pornind de la necesitatea spijinirii fiecdrui elev de a invata sa se
adapteze pe tot parcursul vietii, am gandit un demers didactic interesat,

proiectat Tn “mozaic”, care combinda intr-o maniera articulati-toate

competentele cheie. f.'." e
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Proiect transdisciplinar: S.0.S.! Basmele sunt in pericol! (2 ore)

Disciplina: Matematica si explorarea mediului (clasa I)

Subiectul: Numerele naturale din concentrul 0-100. Adunarea si
scaderea numerelor naturale de la 0 la 100 cu si fara

trecere peste ordin

Asupra eroilor de poveste s-a abatut o mare urgie. Un vrgjitor
malefic i-a vrajit si totul este de-a-ndoaselea. Pentru ca basmele sa fie
salvate si personajele eliberate, elevii clasei intdi sunt provocati la o
intrecere. Este vorba despre un concurs interdisciplinar desfasurat pe
grupe. Fiecare grupa este desemnatd n urma descoperirii raspunsului
unei ghicitori pe care o va citi un mesager. Fiecare grupd are ca simbol un
personaj din familia Disney si va primi o fisd cu mai multe sarcini de
lucru. Pentru a rezolva sarcinile de pe fise, copiii vor stabili, in cadrul
fiecarei echipe cine ce sarcina va rezolva (Fiecare membru al echipei va
prezenta solutia unei singure sarcini.). Fiecare fisd corect rezolvata
presupune castigarea unei chei. Fiecare cheie deschide lacatul unui cufar.
In cufir se afld o piesd de puzzle. Castigarea tuturor pieselor de puzzle
inseamna refacerea castelului Disney care va duce la ruperea vrajii.

Sarcinile de pe fise sunt din urmatoarele discipline de studiu:

MEM, CLR, MM, AVAP, DP.
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COMPETENTE CHEIE VIZATE
% Competenta de comunicare in limba materna
= identificarea semnificatiei unui mesaj oral si scris, pe teme
accesibile, rostit cu claritate (Poeziile-ghicitori);
= citirea corectd, cursive, coerentd unor cuvinte si propozitii scurte,
scrise cu litere de tipar sau de mana;
= scrierea cu litere de mand a unor cuvinte si propozitii;
= citirea unor “framantari de limba”;
= ordonarea silabelor pentru identificarea unor cuvinte;
= gasirea formei de plural a unor cuvinte date;
= citirea enunturilor sarcinilor de pe fise;
% Competenta de comunicare in limbi striine
= pronuntarea corectd a numelor personajelor Disney;
= reproducerea, in limba engleza, a unor replici celebre ale persona-
jelor care constituie simbolurile echipelor angajate in concurs;
% Competente matematice si competente de baza in stiinte si
tehnologii
= exercitii de aflare a unor numere pe baza unor cerinte date;

= calcul matematic cu/fara trecere peste ordin;
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probleme cu 1,2 sau 3 operatii;
probleme cu talc ce le solicitd atentia;
numirea partilor componente ale corpului unor animale;

corespondenta Intre organele interne si parti ale corpului uman;

% Competente digitale

[
[
7
°0

joc digital - introducerea cuvintelor cheie petru a deschide cele 6
lacate pentru a elibera castelul Disney de sub vraja;
tastarea cuvintelor pe calculator;

cunoastera unor functiuni simple ale unui computer;

A invata sa inveti

activitatea pe echipe- realizarea posterului Disney (fiecare piesa e
bonus pentru deschiderea lacatului, ca urmarea a rezolvarii unei
sarcini de invatare inter si/sau transdisciplinare;

folosirea cunostintelor legate de terminologia matematica pentru

rezolvarea de probleme cu 2-3 operatii;

+ Competente sociale si civice

stabilirea si respectarea regulilor de munca in echipa;
respect fata de coechipieri, dar si fata de adversarii de joc;
discutii referitoare la comportamentul vrajitorului malefic fata de

personajele Disney (Asa da/asa nu);

% Spirit de initiativa si anteprenoriat

mentinerea interesul elevilor in rezolvarea sarcinilor de pe fisele de
lucru;

dorinta de a gasi solutii la toate sarcinile-problema (poezii-ghicitori,
probleme cu talc, probleme de perspicacitate) pentru gasirea “cheii”

ce deschide lacatul cu numarul echipei din care fac parte;
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% Sensibilizare si exprimare culturala
= recunoasterea valorii povestilor Disney, a basmelor strdine si
romanesti pentru dezvoltarea anumitor trasaturi de personalitate ale
cititorilor (morala/invatatura basmelor);
= joc derol;
= dezbatere pe tema personaje pozitive/personaje negative.

Pornind de la aceastd activitate de 1invatare, Proiect
transdisciplinar: S.0.S.! Basmele sunt in pericol! si, avand in vedere
cele Invatate in cadrul acestui curs legat de importanta resurselor RED in
demersurile didactice, am regandit activitatea aplicand cunostintele
dobandite cu referire la unele aplicatii cu care se pot crea resurse
educationale deschise.

Competente specifice vizate:
v MEM: 1.4. Efectuarea de adundri si scaderi, mental si in scris, in
concentrul0- 100
v" CLR: 1.2 Identificarea unor informatii variate dintr-un mesaj rostit
cu claritate.
3.1. Citirea unor cuvinte si propozitii scurte, scrise cu litere de
tipar sau de mana
v MM: 2.1. Cantarea individuala sau in grup, asociind migcarea
sugerata de text si de ritm
Activitate de invatare poate fi desfasurata atit online, cat si la
scoald, fiind realizatd exclusiv sub forma unei resurse RED. Am folosit
platforma Google Site, Tn care am introdus linkuri worwall, link youtube,
edpuzzle.

Prin accesarea linkului
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https://sites.qoogle.com/scoala24tm.ro/sos-salvatipovetile/pagina-de-

pornire se ajunge la pagina de pornire a

S5.0.5. Salvati povestile!

activitatii, de unde elevii vor afla ca

aceasta se numeste S.0O.S. Salvati

povestile!
Dupi identificarea a cat mai

multe personaje Disney din imaginea de

copertd, se va purta o discutie referitoare la semnificatia titlului si a
mesajului transmis prin intermediul lui. Apoi, copiii vor face cunostintd
cu mesagerul lumii povestilor, Sclipirici, care, sub forma unor rime,
dezvéluie_copiilor drama trditd de Cenusareasa, Rapunzel, Rosa, printesa

adormita sau alte personaje din basme.

Activitatea de Invatare e gandita tot sub forma unei provocari,

probele vrdjitorului malefic care a pus gind rdu personajelor din
povesti. Dupa cum au fost informati de mesager, acest vrajitor a inversat
rolurile personajelor Disney. In lumea basmelor e haos si disperare. Doar
ei, elevii clasei ntéi, 1i pot ajuta, acceptand provocarea data de vrajitor

prin rezolvarea probelor pe care el le propune.

Probele vizeaza disciplinele oy
i prll:il obdll Hi, hi,
v CLR
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- citirea unor texte "framantari de limba"
- proba 4 — Roata aleatoare in wordwall,
iy - asocierea unor texte-rimd cu personajul

potrivit din

Citeste

repede

poveste;

— proba 1 — Potriveste!-wordwall
v MEM

- rezolvarea de exercitii si probleme cu

Scarlett se aflii intr-o cursii pentru

numere naturale din concentrul 0-100, a descoperi cel mal Iste]l minionl.Tu esti unul
dintre ei.Dacii in fata ta sunt 5 minioni si

dupii tine incii 4, citi minioni sunt in concurs?

urmdrind gandirea matematica a elevilor,

1ding

operarea cu terminologia  specifica,

calculul matematic, dar si probleme de
perspicacitate si atentie — proba 2 — Quiz Show;

v MM
- cantarea individuald si/sau colectiva a melodiei "Trei chinezi”, cu
efectuarea de miscari potrivite — proba
3 youtube;

v’ AVAP
- refacerea unui puzzle ce reprezinta

imaginea castelului Disney —

= ~ proba 5 — edpuzzle.
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Dupa fiecare proba rezolvata corect, elevii primesc ca feedback de

la vrajitor cate un mesaj, respectiv Za

cate o cheie ce descuie lacatele cu

care a fost ferecat castelul Disney.

Al treilea lacdt
Voi veti descuia
De pe picioroange
Vi veti deplasal
i, in timp ce mergeti,
Voi trebuie-a canta!
Cantecul din link

Frumos a inferpretal

6 b, ce 5 st Af st
$ i hee i gl

De resn chlor v e i Altreilealackt

Voi veti descuia

o sigwonte, weja mee vei risl

De pe piciaroange
Vi vefi deplasa!
$i,n timp ce mergeti,
Voi trebuie-a cintal

Cantecul din link

Frumos a inferpretal

Ca feedback pentru aceastd
activitate am folosit un chestionar, MY A
realizat in google forms. SO8 Savetipovestie
Ganduri de final

Cums-a parut actvtatea de astazl? *

Care este numele t4u7*
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Cu siguranta, acest tip de activitate este pe placul elevilor, le
trezeste interesul si le creste motivatia pentru invatare. Desi necesita efort
din partea cadrului didactic, atit pentru a Invata sa utilizeze diveritele
aplicatii, cat si pentru a crea “firul rosu” al unui astfel de demers,
consider folosirea resurselor RED aduce un plus major in activitatea
didacticd. Dat fiind vremurile pe care le trdim, precum si particularitatile

si tipologia “elevului de azi”, resursele

;
E . . - - . o -
. RED nu mai pot lipsi din proiectarile
I o e w, e . .
¢ activitatilor noastre didatice.
I
R o s T Acest plus de valoare are impact
TRGRAT v=ATT Drscurcal A»
SVP” o . major in formarea competentele specifice
ar? savarl . . . . A o~ A A
N bt ot e g ' ale fiecdrei discipline de invatamant in
“"x S ofu casrec m-au aunsar! ﬂ
4 “1 parte, conducand la crearea unui tot

armonios la final de ciclu primar, reflectat

n profilul absolventului de clasa a IV-a.

TRECEREA DE LA EVALUAREA TRADITIONALA LA
EVALUAREA ONLINE

Prof. inv. primar Grad Maria
Scoala Gimnaziala ,,Dragos Voda”- Moiseli

Evaluarea constituie o actiune complexa ce include trei operatii
principale: masurarea, aprecierea si decizia. Mdsurarea reprezinta primul
pas 1In evaluare, exactitatea ei fiind dependenta de calitatea

instrumentelor utilizate si de modul in care acestea sunt folosite.
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Aprecierea presupune emiterea unei judecati de valoare asupra
fenomenului evaluat pe baza datelor obtinute prin masurare, prin
raportarea acestora la un termen de referinta, la un sistem de valori sau
criterii. Decizia se exprima prin concluziile desprinse n urma
interpretdrii datelor aferente masurii si prin masurile introduse pentru
imbunatatirea activitatii In etapa urmdtoare a procesului instructiv-
educativ. (Notare)

Evaluarea serveste ca functic de feed-back Tn procesele de
invitare a tuturor partilor implicate. In efortul de determinare a calitatii
rezultatelor scolare si a progresului scolar, cadrele didactice au la
dispozitie o multime de metode si instrumente de evaluare.

Metoda de evaluare este o cale prin intermediul careia cadrul
didactic ,,ofera elevilor posibilitatea de a demonstra nivelul de stapanire a
cunostintelor, de formare a diferitelor capacitdfi testate prin utilizarea
unei diversitdfi de instrumente adecvate scopului urmarit".

Instrumentul de evaluare reprezintd un element constitutiv al
metodei, prin intermediul cdruia elevul ia la cunostintd sarcina de
evaluare. El este cel ,,care pune in valoare atat obiectivele de evaluare,
cat si demersul initiat pentru a atinge scopul propus".

Metode si instrumente de evaluare in ciclul primar:

A. Metode traditionale: probe orale, probe scrise, probe practice.
B. Metode si instrumente complementare. observarea sistematica,
investigatia, proiectul, portofoliul, autoevaluarea.

Metodele si instrumentele de evaluare sunt stabilite de cadrul
didactic in functie de varsta si particularitatile psihologice ale elevilor,

ludnd de asemenea in considerare specificitatea disciplinei.
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Evaluarea online este sustinuta de aceleasi principii de
valabilitate, fiabilitate, flexibilitate si echidistanta si utilizeaza multe din
strategiile folosite Tn predarea si evaluarea tradifionale fatd in fata.
Diferenta consta in contextul evaluarii, in interactiunile dintre evaluator
si cei care sunt evaluati si procesele de colectare si administrare.

Evaluarea online poate fi utilizata:

» ca o sursa independenta de dovezi pentru evaluare;

A\

ca o contributie la intregul proces de evaluare;
» 1n vederea colectarii, transmiterii si administrarii materialelor de
evaluare si resurselor.

Pentru evaluarea online a elevilor, putem sa utilizam diverse
aplicatii si platforme educationale care permit construirea, administrarea
testelor si raportarea rezultatelor in timp real.

l. Exemplu: pentru evaluare orala
a) ClasaalV-aA - Disciplina: Matematica
Subiectul: Aflarea numarului necunoscut

Verificari orale, folosind tabla Whiteboard de pe ZOOM

b) ClasaalV-aA - Disciplina: Educatie pentru sanatate
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Verificare orala (,,Citim si explicam!,,) folosind si aplicatia Wordwall

0 Viveann PEE-T [UPDRESIRR . s e
xw O et s
1:47
Proverbe
K
[v] despre
_ sanatate
E .
MENTINEREA STARII DE SANATATE & ra
no Hoe o excr 3
. Exemplu: pentru evaluare online scrisa

Clasa a IV-a - Disciplina: Matematica
Prin Zoom, prezint exercitii din aplicatia wordwall; elevii rezolva (cu
microfoanele deschise) independent pe caiete, apoi fac poze si mi le

trimit. Le corectez, le notez si le retrimit.

PO P —————R = - 3 =
I - :
Calculam:6x
(305-176):2+804=
&= [ 2799 | 1191 | 875
E] <] zof10 [>
El O v revma ® = =

1. Exemplu: pentru evaluare online prin probe practice

Clasa alV-a A - Disciplina: Arte vizuale si abilitati practice
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Tema plastica: Decoruri de iarna - forme plane si forme spatiale folosind

Zoom sau/si WhatsApp.

© zoces estes - =

cEes.mBem

0000BAOnB00.

eqe vy

mult mai pregititd decat suntem noi dispusi sa exploram.

,,Oricat de performanta sau prietenoasa ar fi o aplicatie de
evaluare on-line, aceasta nu poate inlocui pe deplin multiplele actiuni
ale feedback-ului invatarii, actiuni initiate prin microdeciziile
educatorului.”

Bibliografie:

1. Callo, T., Panis, A., Educatia centrata pe elev, Ghid metodologic, Ch.,
2010.

2. Cerghit,l., Metode de invatamant, EDP, Bucuresti, 1997

3. Cucos,C., Teoria si metodologia evaluarii, Ed. Polirom, 2008.

4. www.didactic.ro

APLICATIA NEARPOD - O METODA MODERNA DE
PREDARE, APLICABILA iN INVATAMANTUL PRIMAR
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Prof. Tautu Silvia
Scoala Gimnaziala Nr. 13 Timisoara

Metodele interactive de predare si invdtare sunt modalitati
moderne ce ajutd la stimularea dezvoltarii creativitatii copiilor, la
stimularea Tnvatarii experientiale si la exersarea capacitatilor de analiza.
Ele promoveaza interactiunea dintre elevi, schimbul de cunostinte si de
idei, asigurdnd in acelasi timp un demers interactiv al procesului de
predare- invatare - evaluare.

Pentru aceste elevi aceste metode sunt benefice, deoarece Ti
angajeaza in depunerea efortului intelectual, exersarea proceselor psihice
in urma carora isi asuma responsabilitati si verifica solutii. Rolul folosirii
acestor metode este acela de a dezvolta comunicarea, independenta in

A=

gandire, creativitatea, Ti ajutd in luarea deciziilor corecte si 1in
posibilitatea de a argumenta aceste decizii.

Metodele interactive sunt mai apreciate deoarece sunt atractive:
stimuleaza initiativa, stimuleaza o punere in practicAa mai bund a
priceperilor, deprinderilor i cunostintelor, stimuleazd implicarea activa
in sarcinile didactice, stimuleaza originalitate §i creativitatea copiilor,
incurajeaza responsabilitatea in rezolvarea sarcinilor si Invatarea prin
cooperare, copiii invatd sa-si argumenteze propriile actiuni, sa asculte
parerile celor din jur si sd comunice intre ei.

Invatamantul in perioada pandemiei, dar si cel de dupa acesasti
perioadd, a impus reconsiderarea metodelor de predare invatare si

evaluare in lucrul cu elevii. Pe de o parte, barierele legate de distantarea

fizica au dus la acest lucru, pe de alta parte, evolutia tehnologiei si a

eqge vy
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Aplicatiile disponibile gratuit, platformele de invdtare moderne,
faciliteaza insusirea de cunostinte avand la baza stilul de invatare vizual
si auditiv. Continuturile invatarii sunt atractiv prezentate, lectiile pot fi
organizate interactiv, cu usurintd. Imaginile vizuale, sunetele, testele si
exercitiile inserate sunt un mijloc eficient de invatare.

Aplicatia NEARPOD este o platforma de invatare gratuitd care
este disponibila de pe contul Google al utilizatorului. Cu ajutorul acesteia
se pot combina sarcinile de invatare si evaluare 1n cadrul aceleiasi lectii,
se pot obtine feed back-uri de la elevi direct, se pot crea prezentari,
intregistrari si se pot realiza filmulete. Pentru accesare, profesorul are
nevoie de un cont pe care 1l creeaza gratuit pe platforma. Odata logat,
platforma da posibilitatea utilizarii unor instrumente utile pentru
organizarea atractiva a lectiilor.

Modalitati de utilizare a platformei NEARPOD la ora deMatematica
si educarea mediului, in clasa intai

In cadrul orelor de Matematica si explorarea mediului am utilizat
aceastd platforma in unititii de invitare “In lumea gazelor”. Scopul
lectiei a fost acela de a observa transformarile unei insecte, de la stadiu
de ou la stadiul de fluture.

In aceasti ora am pregitit o prezentare de tip Power Point,
folosind aplicatie Nearpod.

Aplicatia permite accesarea unor fundaluri deja existente, sau
utilizarea unor prezentari anterioare care pot fi inserate sub forma de
imagini in pagina actuald. Am inceput prin inserarea prezentarii povestii

=%

”Omida mancicioasi”, existentd deja pe Twinkl, in format PPT. In primul
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slide am postat titlul lectiei si am nregistrat un mesaj vocal care anunta
obiectivele lectiei, realizand astfel si captarea atentiei.

Etapele de desfasurare a lectiei s-au regdsit 1n slideurile
prezentarii: povestea incepe cu studierea stadiului de ou, continud cu
hranirea si apoi cu transformarea In cocon si apoi in fluture. Fiind o
activitate integrata, elevii si-au consolidat informatiile referitoare la zilele
saptdmanii, la numarare, calcul 0-30 si au dobandit informatii despre
ciclul de viatd al unei omizi. Aplicatia a permis introducerea unui
moment in care elevii sd deseneze numarul de fructe consumate de omida
in ziua de marti. Apoi, printre slideuri am inserat un joc cu intrebari, prin
care trebuiau sa anticipeze numadrul de fructe consumate in functie de
ziua n care se afla omida. Un joc matematic de calcul mental a fost
adaugat n final.

Acest tip de lectie a fost interactiv si foarte atractiv. In finalul
prezentarii am inclus un videoclip in care elevii au vazut in mod real tot
ceea ce am discutat despre omida- etapele de dezvoltare a unui fluture si
apoi un joc cu text si cant.

Aplicatia este eficientd deoarece comunicarea se realizeaza in
ambele sensuri: de la profesor la elevi si invers. Materialele sunt accesate
usor, sunt pregatite din timp si pot fi in diverse forme: videoclipuri,
imagini, Quizz-uri, imagini3D, completari de texte, desene, etc.
Insusirea cunostintelor este logici si nu mecanici, elevul avand stimulari
multiple: auditive, vizuale, motrice.

”Sa nu-i educam pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceasta

lume nu va mai exista cand ei vor fi mari si nimic nu ne permite sa stim
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cum va fi lumea lor. Atunci, sa-i invatam sa se adapteze.” (Maria

Montessori —”Descoperirea copilului”)

Bibliografie:

1. Oprea C.L.,, Strategii didactice interactive, EDP, Bucuresti, 2007

2. https://nearpod.com
2.https://cnmtv.mapn.ro/webroot/fileslib/upload/files/Erasmus/4%20REV
ISTA_AKTIV%20A4%20(4).pdf

ROLUL ACTIVITATILOR EXTRASCOLARE iN DEZVOLTAREA
COGNITIVA A COPIILOR

Prof. inv. primar, Oana Laura Adela
Scoala Gimnaziala nr.24 Timisoara

“Sa nu-1 educam pe copiii nostri pentru lumea de azi. Aceastd
lume nu va mai exista cand ei vor fi mari si nimic nu ne permite sa stim
cum va fi lumea lor. Atunci, sd-i invatam sa se adapteze.” (Maria
Montessori —”Descoperirea copilului”)

Educatia extracurrriculard (realizatda dincolo de procesul de
invatamant) isi are rolul si locul bine stabilit in formarea personalitatii
copiilor nostri. Educatia prin activitatile extracurriculare urmareste
identificarea si cultivarea corespondentei optime dintre aptitudini, talente,
cultivarea unui stil de wviatd civilizat, precum si stimularea
comportamentului creativ Tn diferite domenii. Tncepand de la cea mai
frageda varsta, copiii acumuleaza o serie de cunostinte punandu-i Tn
contact direct cu obiectele si fenomenele din natura. Trebuinta de se juca,
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de a fi mereu In migcare, este tocmai ceea ce ne permite sd Tmpacam
scoala cu viata.

Scopul activitatilor extrascolare este dezvoltarea unor aptitudini
speciale, antrenarea scolarilor n activitdti cat mai variate si bogate in
continut, cultivarea interesului pentru activitati socio-culturale, oferirea
de suport pentru reusita scolara in ansamblul ei, fructificarea talentelor
personale si corelarea aptitudinilor cu atitudinile caracteriale. Activitatile
extrascolare se desfasoara intr-un cadru informal, ce permite copiilor cu
dificultati de afirmare In mediul scolar sa reduca nivelul anxietatii si sa-si
maximizeze potentialul intelectual. Activitatile extracuriculare sunt
activitatii complementare, activititi de invatare realizate la clasd si
urmdresc imbogatirea informatiilor primite in cadrul activitatii didactice,
cultiva interesul pentru desfasurarea anumitor domenii, atrag copilul la
integrarea in viata sociala, la folosirea timpului liber intr-un mod placut si
util, contribuind in felul acesta la formarea personalititii copilului. De
aceea scoala trebuie sd ofere diverse astfel de activitati pentru ai atrage
pe copii. Dintre activitdtile pe care le-am desfasurat la clasa, pot aminti:
serbari desfasurate cu diferite ocazii: 8 Martie, Craciun, sfarsit de an,
finalizare de proiecte etc., desfasurarea unor concursuri in scoala:
activitati de desene pe asfalt cu ocazia zilei de 1 Iunie, activitati
desfasurate cu ocazia zilelor de 1 Decembrie, 24 lanuarie, activitati
desfasurate in parteneriat cu alte scoli si alte institutii. In urma
plimbarilor, a excursiilor in natura, copiii pot reda cu mai multa
creativitate si sensibilitate , imaginea realitatii, Tn cadrul activitatilor de
desen si modelaj, iar materialele pe care le culeg, sunt folosite in

activitatile practice, 1n jocurile de creatie. La varsta aceasta, copiii sunt
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foarte receptivi la tot ce li se aratd sau li se spune in legatura cu mediul,
fiind dispusi sa actioneze 1n acest sens .

Tn procesul instructiv-educativ, activititile extracurriculare il
atrag pe copil sa participe cu placere si sa fie interesat de activitagile
propuse. In cadrul acestor activititi, se transmit copiilor, in mod
sistematic si organizat, informatii din toate domeniile de activitate:
muzicale, literare, plastice accesibile, formandu-se astfel anumite
competente: de a audia anumite piese muzicale , de a interpreta roluri.
Interpretand diferite roluri, copilul reproduce modele de conduita si le
asimileaza in propria lui comportare. Trasdtura cea mai importanta a
interpretarii unor roluri este originalitatea si creativitatea copilului in
redarea  impresiilor  proprii  despre realitatea  inconjuratoare,
spontaneitatea i intensitatea trdirilor exprimate in joc. Are un pronuntat
caracter activ — participativ, permitand copilului sa construiasca relatii
sociale, sa-si exerseze §i sa-si perfectioneze limbajul, sd rezolve
probleme, sd negocieze, sd coopereze, sa utilizeze simboluri. Toate
activitatile extracuriculare desfasurate cu copiii au rolul lor in dezvoltarea
ca persoane inteligente, sigure pe ele capabile sa se descurce in orice
situatie, bogate din punct de vedere cultural in aceastd societate plina de
pseudo-cultura. In cadrul activitatilor didactice si extracuriculare, alaturi
de indrumatorii lor, acestia dovedesc creativitate, imaginatie, atitudine,
talent, afirmandu-si in mod original personalitate. Serbarile, sezatorile,
scenetele tematice, prin specificul lor oferd posibilitatea educatorilor sa-i
ajute sd se implice, sd-si cunoascd foarte bine colegii de clasa, sa
colaboreze si sa se afirme in fata colectivului prin mijloace proprii.

Totodatd, serbarile pregatite sustinute cu ocazia anumitor evenimente

106



devin un mijloc de educare a vointei, a increderii in fortele proprii, a
unor roluri de teatru. In cadrul serbarilor de Craciun, scolarii,
interpreteaza roluri care au ca scop cunoasterea unor datini si obiceiuri
ale poporului romanesc. Ei au fost ajutati astfel sd redescopere
frumusetea portului popular roméanesc, a datinilor, a cantecului si a
dansului popular in timpul desfasurarii acestor activitati extracurriculare.
Scopul acestor activititi a constat In consolidarea cunostintelor
referitoare la obiceiurile si traditiile populare romanesti, urmarind
reconsiderarea si valorificarea trasaturilor specifice poporului nostru prin
interpretare de roluri, a dansului popular si a “imbracarii” unor costume
populare, oferind astfel un strop de traditie. Activitatile extracuriculare
bine pregatite, sunt atractive pentru orice varsta, starnindu-le interesul
producéndu-le bucurie, usurandu-le acumularea de cunostinte, chiar daca
presupun un efort suplimentar. in cadrul acestor activitati sunt atrasi si
copiii timizi, dar si cei impulsivi, Invatdnd astfel sd se tempereze in
preajma colegilor lor — “copilul care este laudat invata la randu-i sa
aprecieze” (D.I. Nolte).

In concluzie, cadrul didactic poate face multe pentru educarea
spiritului creativ in cadrul activitatilor extracurriculare. Dar, se vede
necesitatea de a modifica destul de mult modul de gandire, sa evite critica
in astfel de activitati, sa incurajeze elevii si sa realizeze un feed- back
pozitiv.

Ca o concluzie personala, consider ca trebuie sd incercam sa-i
atragem pe copii, sd participe la activitati cu ajutorul tuturor metodelor pe

care le putem aborda. Avand posibilitatea de a desfasura activitati
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extracurriculare munca noastra devine un pic mai usoara, deoarece aceste

activitati sunt atractive si 1i determina pe copii sa participe fara sa-i

fortam. Menirea noastra este de a trezi curiozitatea viitorilor indivizi ai

societatii, de a le potoli aceastd curiozitate si de ai pregati pentru viata,

atat cu ajutorul activitatilor didactice pe care le desfasuram la clasa, cat si

prin intermediul activitatilor extracuriculare.
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PARALELA iINTRE METODELE CLASICE/METODELE
MODERNE DE PREDARE-INVATARE-EVALUARE

Ruican Violeta Genoveva
Liceul Teoretic “Nikolaus Lenau” Timisoara

In prezent, triim intr-o societate care se afld intr-0 continui
modificare si schimbare. Aceasta se datoreaza faptului ca, tehnologia
digital, care imbraca din ce in ce mai multe forme, isi pune foarte mult
amprenta asupra vietii umane. Mediul informational care ne inconjoara,
ne obligd sa acumulam, pe de-0 parte, idei, cunostinte, aptitudini noi iar
pe de altd parte, metode, procedee si mijloace noi de obtinere in mod

accelerat a cunostintelor, de formare a unui nou mod de gandire si de
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formare a personalitatii. Toate acestea imprima cadrelor didactice sarcina
de a pregati tandra generatic in vederea obtinerii unui viitor intr-0
societate dominatd de calculatoare si tehnologie digitala. Aceasta
presupune utilizarea unor tehnologii educationale avansate si eficiente.
Interactiunea, cooperarea §i competifia implicd interactiune
stimuland astfel efortul i productivitatea individului. Totodata, acestea
contribuie la autodescoperirea propriilor limite si capacitati. Unele
metode si tehnici interactive de grup pot fi incadrate in scenariile lectiilor
traditionale, altele necesita forme netraditionale de lectii, cum ar fi:

prezentarile, conferintele, seminariile, disputele, competitiile, etc.

Metode clasice Metode moderne

acordi mai multd prioritate |» se bazeazd pe formarea

instruirii elevului, Tnainte de a acorda
prioritate instruirii

sunt centrate pe confinut si pe [» sunt centrate pe elev, pe

insugirea materiei dezvoltarea capacitatilor,
abilitatilor si1 aptitudinilor

acordd Intdietate  activitdtii |» sunt axate pe activitatea si

profesorului participarea elevului

pun accent pe metodele clasice | > pun accent pe invatare inainte

de predare de predare

elevul este privit ca obiect al |»> elevul este atat obiect cat si

instruirii si educarii subiect al instruirii, al educarii
si al propriei sale formari

neglijeazd aplicarea metodelor |» urmaresc insusirea unor tehnici

de studiu personal, de munca de muncd independenta, de
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independenta

autoinstruire

sunt centrate pe cuvant, fiind sunt bazate pe experienta
dominant comunicative, verbale dobandita  prin  explorare,
si livresti cercetare, actiune

sunt receptive, bazate pe sunt active-participative
activitati reproductive propunand 0 cunoastere

dobandita  printr-un efort

propriu

sunt orientate spre produs,
prezinta stiinta ca o suma de

cunostinte finite

isi  indreapta atenfia  spre
procesele prin care elevii ajung

la elaborari personale

sunt abstracte si formale, pun
accent pe contactul direct cu
realitatea

sunt concrete

au prea putin caracter aplicativ

cultiva spiritul aplicativ, practic

si experimental

impun o conducere rigida a incurajeaza munca

invatarii independenta, initiativa,
creativitatea

impun un control formal stimuleaza efortul de

autocontrol, de autoevaluare, de

autoreglare la elevi

promoveaza competitia

stimuleazd cooperarea

se bazeazd pe o motivatie

extrinsecd cu elemente de frica

se bazeazd pe o motivatie

intrinseca ce izvoraste din actul
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si de constrangere invatarii  si din  bucuria

succeselor obtinute

e intretin relatii rigide, |» raporturile intre professor si
autoritariste intre profesori §i elevi se apropie de conditiile
elevi vietii sociale si de cerintele

psihologice ale tanarului in
dezvoltare promovand relatii
democratice care intensifica

aspectele de cooperare

e profesorul este transmititor de |» profesorul este organizator,

cunostinte indrumator, animator

e disciplina invatarii este impusd |»> disciplina invatarii derivd din
prin constrangere organizarea rationala a

activitatii

Concluzii:

Calitatea de profesor este meseria cea mai nobila a omenirii pentru ca are
acces direct la sufletele copiilor iar de eforturile depuse de acestia
depinde intreaga evolutie umana. Pentru acesta meserie nu este suficient
sa studiezi la facultate ci este nevoie de multa daruire pentru intreaga
viata.

Avand calitatea de facilitator al cunoasterii, scopul profesorului
modern este sd invete elevii cum sd gandeascd, cum sd emita judecati de
valoare ci nu ce sd gandeasca. Este foarte important ca elevii sa fie ajutati

sa descopere cidile de a pune intrebari si de a aduve critici decat de a-i
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antrena pe elevi In formularea unor raspunsuri la problemele enuntate.
Astfel, educatia trebuie sd fie cea care sa-1 determine pe individ sa fie
intr-o continua stare problematizanta, o stare in care permanent sa-si
pund intrebari si sa caute raspunsuri. Educatorul bun cunoaste si
aprecieaza si valorifica punctele de vedere ale elevilor. Opiniile acestora
trebuie sa fie conduse spre formularea propriile lor rationamentelegate de
felul cum gandesc si inteleg lumea. Oferindu-le sansa elevilor de a-si
exprima parerile, profesorul stimuleaza increderea in propriile forte ale
elevilor, daruieste cu iubire din cunoasterea sa, pentru a ajuta elevii in

dezvoltarea personala.
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METODE MODERNE FOLOSITE TN PREDAREA
LIMBII FRANCEZE

Tircomnicu Daniela Simona
Scoala Gimnaziala Vulpeni, Olt

Predarea limbii franceze ca limba straina s-a dezvoltat in mod
semnificativ in ultimii ani, adoptind metode moderne si inovatoare
pentru a face procesul de iInvatare mai eficient si mai captivant.
Principalele metode moderne de predare, invatare si evaluare utilizate in
predarea limbii franceze ca limba straina sunt:

Metoda comunicativa reprezintd un cadru pedagogic care pune accentul
pe dezvoltarea abilitatilor de comunicare intr-o limba strdina. Aceasta se
bazeaza pe ideea ca scopul principal al invatarii limbii este de a permite
comunicarea eficientd in diverse situatii reale. Metoda comunicativa este
consideratd eficienta in crearea unui mediu de invatare dinamic, in care
elevii nu doar invatd limba, ci si dezvoltd incredere in utilizarea acesteia
in interactiuni reale. Este o abordare care pune accentul pe
functionalitatea limbii si pe dezvoltarea abilitdtilor practice necesare

pentru comunicare.
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2. Jocuri educationale reprezintd o metoda interactiva si distractiva de
predare a limbii franceze ca limba strdina. Aceastd abordare utilizeaza
elemente de joc pentru a implica elevii in procesul de invétare si pentru a
consolida cunostintele lingvistice intr-un mod creativ. Elevii isi asuma
roluri specifice si interactioneaza 1intr-un context simulat Tn limba
franceza ca de exemplu jocuri de rol in care elevii interpreteaza personaje
din viata de zi cu zi, precum clienti si vanzatori sau pasageri si agenti de
turism. Prin integrarea jocurilor educationale in procesul de invatare a
limbii franceze, elevii pot beneficia de o experientd interactivda si
motivanta, care ii ajutd sd-si consolideze abilitatile lingvistice Intr-un
mod placut si captivant.

3. Utilizarea tehnologiei in predarea limbii franceze ca limba strdina aduce
multiple beneficii, sporind interactivitatea, accesibilitatea si eficienta
procesului de invatare. Se pot utiliza: aplicatii de invatare a limbilor
(mobile sau online) specializate in invatarea limbilor pentru a oferi
exercitii interactive si lectii structurate (Duolingo, Babbel, Memrise),
platforme de e-learning care includ module interactive, resurse
multimedia si instrumente de evaluare (Moodle, Canvas, Google
Classroom), videoclipuri si materiale multimedia  ce presupune
integrarea videoclipurilor, podcast-urilor, emisiunilor TV si a altor
materiale multimedia pentru a oferi elevilor o expunere autentica la limba
si culturd (Canale de YouTube cu lectii de limba, seriale TV in limba
francezd), jocuri educationale digitale pentru a face invatarea mai
interactiva si distractiva (aplicatii cu jocuri de cuvinte, puzzle-uri sau
simulari interactive), Chatbot-uri lingvistice pentru a permite elevilor sa

interactioneze in limba franceza intr-un mod conversational, Realitate
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virtuala (RV) si realitate augmentata (RA) ce presupune crearea de
experiente de invatare immersive, inclusiv vizite virtuale in locuri
culturale din Franta sau simuldri de situatii de viatd cotidiana (vizite
virtuale la muzee sau excursii virtuale in diverse regiuni ale Frantei),
podcast-uri si audiobook-uri pentru a imbunatati abilitatile de ascultare si
intelegere auditiva, instrumente de colaborare online: pentru a permite
elevilor sa lucreze impreuna la proiecte si s comunice in limba franceza
(Google Docs, Microsoft Teams, platforme de colaborare online). Prin
integrarea acestor tehnologii in procesul de invatare, profesorii pot sa
ofere o varietate de resurse si activitdti care sd raspundd nevoilor
individuale ale elevilor, sa sporeasca motivatia si sa creeze o experienta
de invatare mai dinamica si personalizata.

Invatarea bazatd pe proiect este o metodd de predare care pune
accentul pe proiecte complexe si autentice, in care elevii lucreaza in
echipe pentru a explora, investiga si rezolva probleme concrete. In
predarea limbii franceze ca limba strdind, invatarea bazatd pe proiect
poate fi o abordare eficientd pentru implicarea elevilor intr-un mod
interactiv si contextualizat. Invatarea bazata pe proiect in predarea limbii
franceze incurajeazd elevii sd-si dezvolte abilitdti complexe, precum
rezolvarea de probleme, gandirea critica si comunicarea eficienta intr-un
context autentic si cultural. Aceastd metoda poate contribui semnificativ
la angajarea si motivatia elevilor n procesul de Invatare.

Schimbul cultural reprezinta o metoda interactivd si autentica de
predare a limbii franceze, oferind elevilor oportunitati directe de a
interactiona cu vorbitori nativi si de a experimenta cultura franceza intr-

un mod real: colaborarea cu alte scoli sau institutii din Franta pentru a
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stabili conexiuni culturale directe, utilizarea schimburilor de elevi sau a
comunicarii online pentru a spori intelegerea culturald, evenimente
culturale comune. Schimbul cultural Tn predarea limbii franceze
incurajeaza nu doar invatarea limbii Tntr-un context real, ci si dezvoltarea
unei intelegeri mai profunde a culturii si a modului de viata francofon.
Acesta metoda sporeste motivarea si implicarea elevilor, oferindu-le o
experientd de invatare autentica si captivanta.

Evaluarea formativa reprezinta o abordare continua si interactiva a
evaluarii care are loc pe parcursul procesului de invatare pentru a
monitoriza progresul elevilor, pentru a furniza feedback si pentru a ghida
imbunitatirea performantelor. In predarea limbii franceze ca limba
straind, evaluarea formativa poate fi esentiala pentru a ajusta instruirea in
functie de nevoile individuale ale elevilor. Evaluarea formativa in
invatarea limbii franceze ajutd la mentinerea unui feedback regulat si la
adaptarea instruirii la nevoile specifice ale elevilor. Aceasta abordare
continud de evaluare contribuie la Tmbunatitirea progresivd a
competentelor lingvistice si la cresterea motivatiei elevilor in procesul de
invatare.

Colaborarea intre elevi intre elevi reprezinta o metoda eficienta de
predare in cadrul céreia elevii lucreazda impreuna pentru a atinge
obiective comune. Aceastd abordare nu doar dezvoltd abilitatile
lingvistice, ci si promoveaza abilitatile sociale, de comunicare si de lucru
in echipd prin: proiecte de grup, activitdti de ascultare si raspuns, jocuri
de rol, colectarea si impartirea de informatii, dezbateri si discutii de grup.

Colaborarea intre elevi in predarea limbii franceze nu doar consolideaza
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abilitdtile lingvistice, ci si dezvoltd abilitatile sociale si de comunicare,
promovand invatarea activa si angajarea elevilor in procesul de invatare.
Expunerea la cultura este esentiala pentru a oferi elevilor o intelegere
mai profunda si autentica a limbii. Cultura joacd un rol semnificativ in
intelegerea contextului lingvistic si In dezvoltarea abilitatilor de
comunicare cu ajutorul videoclipurilor, filmelor, céntecelor, literaturii,
evenimentelor culturale, calatorii virtual, jocuri educationale cu tematica
cultural, corespondentd cu elei din Franta. Expunerea la culturda in
predarea limbii franceze nu doar consolideazad intelegerea limbii, ci si
stimuleaza interesul pentru aspectele culturale si contribuie la dezvoltarea
unei perspective mai bogate asupra lumii francofone.

Beneficiile utilizarii metodelor moderne:

Cresterea motivatiei elevilor: elevii sunt mai implicati si mai interesati de
invatarea limbii franceze.

Dezvoltarea abilitatilor de comunicare: elevii isi dezvolta abilitatile de a
asculta, vorbi, citi si scrie in limba franceza.

Imbunatitirea performantei elevilor: elevii obtin rezultate mai bune la
examene i teste.

Pregatirea elevilor pentru viata reala: elevii dobandesc competentele
necesare pentru a comunica in limba franceza in diverse contexte.

Aceste metode moderne sunt concepute pentru a face procesul de
invatare a limbii franceze mai atractiv si mai relevant pentru elevi,
integrand tehnologia, interactiunea sociald si contextul cultural in
procesul educational.

Bibliografie:
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INSTRUMENTUL PLICKERS APLICAT LA CICLUL PRIMAR

Prof. inv. primar, Lazarescu Cristina
Scoala Gimnaziala Comuna Dumbravita

= De ce Plickers?
Lucram cu o generatie noud, intr-o revolutie digitala, care a
crescut cu o altd expunere la stimuli si care astazi reactioneaza destul de
diferit fatd de generatiile anterioare.
Copiii cand se joaca se contopesc

cu jocul, il traiesc cu toata puterea, de

obligatie, ci in urma unei motivatii

interioare.
Jocurile au facut intotdeauna parte din educatie, mai ales la

nivelul primar. Un bun inceput poate fi folosirea aplicatiei Plickers

(http://plickers.com) — un instrument interactiv si totodata, o modalitate

118


https://edict.ro/metode-si-tehnici-moderne-de-predare-a-limbii-engleze/
https://edict.ro/metode-si-tehnici-moderne-de-predare-a-limbii-engleze/
https://www.isjcl.ro/images/Curriculum/Metode%20%C8%99i%20tehnici%20de%20%C3%AEnv%25
https://www.isjcl.ro/images/Curriculum/Metode%20%C8%99i%20tehnici%20de%20%C3%AEnv%25
http://plickers.com/

versatila de a crea teste de tip grild si adevarat/ fals pentru elevii din
ciclul primar.

Am participat prin programul Erasmus+ (KA2), la proiectul
,Learning by doing”, unde am invatat despre aplicatia Plickers, pe care
am Tncercat sa o introduc treptat in procesul educational.

https://Ibderasmus.wixsite.com/Ibd2018/tpm-romania

' éRASMUs_,_ TPM PROGRAMME
LEARNING BY DOING

Countries Presentation

= Ce este Plickers?

Plickers este o platforma si o aplicatie care permit profesorului sa
evalueze in timp real cunostintele elevilor si sd genereze statisticile
aferente per clasa si per elev. Nu costd nimic, trebuie sa va creati un cont,
sd urmariti prezentarea functionalitatilor platformei, sa va inscrieti clasa
de elevi, sa generati cardurile Plickers pentru elevi, sa le distribuiti
acestora (pot fi utilizate de nenumarate ori), sa creati lista de intrebari.

* Cum functioneaza Plickers?

Fiecare elev primeste un card cu un cod unic vizual. Codul are 4
fete, pe fiecare este scris litera A, B, C si D, iar elevii tin cardurile
conform raspunsului. Dvs utilizati un dispozitiv pentru a scana cardurile
elevilor.

Dvs. ,,cititi” de la distantd, intr-un joc mut, cu aplicatia instalata

pe telefon variantele de raspuns corecte, pe care vi le aratd elevii cu
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cardurile. Acest joc mut le place elevilor datorita elementului de surpriza,
iar dumneavoastrd o sd va placd mai mult, pentru cd nu se pot inspira unii
de la altii.

Aplicatia identifica cardurile si raspunsurile oferite de elevi.

Réspunsurile sunt afisate direct si in timp real in dispozitivul

|

e

profesorului.  Intrebarile  si
raspunsurile  elevilor  sunt
proiectate pe tabla interactive
pentru a putea fi vazute de toata
clasa.

Aplicatia are o
interfatd extrem de prietenoasd, tocmai prin simplitatea si usurinta cu
care si un cadru didactic mai putin experimentat poate sa creeze o clasa
(prin introducerea numelui elevilor), un test. Profesorul are posibilitatea
sd-si formuleze intrebdrile, numarul de raspunsuri, tipul de rdspunsuri,
poate adduga imagini pe baza cdrora va formula intrebarile.

Simplul fapt ca nu mai scriu raspunsurile pe o foaie, ci raspund cu
ajutorul unui card pe care profesorul 1l scaneaza cu tableta sau telefonul
inteligent, faptul cd raspunsurile lor sunt “live” 11 motiveazd sd se
concentreze asupra evaludrii cu mai multa responsabilitate.

De asemenea, elevii sunt castigati si prin faptul ca la finalul
testului pot primi scorul/ nota pe loc.

Notele finale, precum si raspunsurile elevilor la fiecare intrebare
sunt centralizate intr-un tabel care poate fi exportat in Excel,

= Vizualizarea rezultatelor
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Avantajele acestui tip de evaluare online sunt multiple, atat pentru

elevi, cat si pentru profesori. Elevii se simt mult mai confortabil stiind ca

participa la un nou mod de a fi testati
si ca aceastd noud metoda implica si
gadgeturi si aplicatii pe care ei le

folosesc zilnic (Internet, tableta,

safiein

Povestitorul isi doreste: #90%

lasaa V-2 D

centrul atentiei;

8 sdrenunte la prietenul de la gradinitd; 1

CERNESCU

€ sé-si faca un prieten adevarat; 26

smartphone).
Aplicatia si metoda in sine

functioneaza foarte bine si la ciclul

primar dar si la ciclul gimnazial. Experienta personald imi spune ca,

folosind aceastd metoda de testare, evaludrile elevilor nu mai reprezinta o

problemd de angoasa si stres, timpul de testare a scazut, autoevaluarea a

devenit un instrument mult mai bine gestionat la nivelul clasei si la nivel

de elev, obiectivitatea notdrii este de necontestat, atentia distributiva a

* a

N [ Urenie oo [T

i Your Library

elevilor s-a dezvoltat (elevii

urmarind intrebarea,
variantele de raspuns,
folosirea cardului cu
raspunsuri, monitorizeaza

daca raspunsul a fost Tnregistrat online etc.).

In astfel de conditii, In care confortul personal devine un atu al

celui testat, nu putem decat sa ne asteptdm ca elevii nostri sa performeze

din ce in ce mai bine.
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