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DIGITALIZAREA ĊN ἧCOALA DUMBRŀVIἩA ï 

 O PREOCUPARE CONSTANTŀ 

 

          Prof. Ioana Marcela AvrŁmuἪ 

ἧcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa 

 

Prima ediἪie a Simpozionului ĂMetode de predare-´nvŁŞare-

evaluare 2.0ò a avut loc ´n data de 13 aprilie 2024, gazdŁ fiind ἧcoala 

GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa.  Ideea acestui simpozion a venit 

privind ´n urmŁ, spre pandemie Ἠi dincolo de ea, dar Ἠi din dorinἪa de a 

colabora cu alἪi colegi Ἠi de a ´nvŁἪa de la ei. Voi ´ncepe cu o scurtŁ 

istorisire personalŁ. Ċntre anii 2006 Ἠi 2010, am fŁcut liceul la un colegiu 

de prestigiu din Oradea, unde, pe vremea aceea, aveam trei laboratoare 

de informaticŁ, un laborator AEL Ἠi douŁ proiectoare portabile. Erau 

´nceputurile predŁrii asistate de mijloace TIC Ἠi generaἪia mea a prins o 

deschidere a unei noi ferestre spre lume, unde am vŁzut, nu doar cu ochii 

minἪii, informaἪia. 

Cutiile acelea negre, pe care profesorii le cŁrau de la o clasŁ la 

alta, Ἠi mŁ chemau sa ´i ajut sŁ le instaleze, mi-au marcat nu doar anii de 

liceu, ci Ἠi cariera de mai t©rziu. Intr©nd ´n ´nvŁἪŁm©nt, am ajuns la Ἠcoli 

mici, unde exista un singur proiector, iar la altele, unde era mereu 

disponibil, nu prea era interesé Elevul din mine nu a ´nἪeles niciodatŁ 

Ăde ceò. 

Ċn 2015, am ajuns la ἧcoala DumbrŁviἪa. Aici am gŁsit c©teva 

proiectoare, douŁ mobile, Ἠi ´ncŁ douŁ-trei montate în clase. Atunci am 

´nἪeles cŁ mi-am gŁsit casa de la serviciu. Ani de zile am bŁtut la uἨa 

domnului director Ἠi am cerut proiectoare Ἠi calculatoare, dar ritmul ´n 
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care creἨtea ĸcoala nu era acelaἨi cu cel ´n care se puteau face 

achiziἪiile.Ċn 2020, pandemia a surprins ´nvŁŞŁm©ntul pe picior greἨit, dar 

ne-a dat cel mai mare av©nt de la Spiru Haret ´ncoace. ķcoala a fost 

dotatŁ cu laptopuri, proiectoare, boxe, microfoane Ἠi camere web. În toate 

clasele. Dar nu era destulé Ċn 2022, printr-un proiect de bugetare 

participativŁ, iniἪia de mine, numit òἧcoala Smartò1, locuitorii din 

DumbrŁviŞa au ales sŁ cheltuie 25.000 de lei din bugetul localitŁἪii pentru 

a face o ĸcoalŁ inteligentŁ. S-au cumparat 25 de table smart, imprimante 

3D, camere video Ἠi laptopuri. Dar ķcoala DumbrŁviŞa creἨte cu minim 

10 clase pe an, deci nu sunt destule. Anul acesta Ἠcolar, 2023-2024, am 

deschis primul laborator de informaticŁ dotat cu laptopuri Ἠi printr-un 

proiect care a utilizat fonduri PNRR, PrimŁria DumbrŁviŞa a mai 

cumpŁrat 25 de table smart, precum Ἠi imprimante, camere de 

documente, laptopuri, camere video, boxe, adicŁ tot ce e nevoie pentru o 

ἧcoala Smart. 

UrmŁtorul pas e un laborator VR! Dar cŁutŁm modele de bune 

practici Ἠi asta este scopul simpozionului: sŁ ´mpŁrtŁĸim ce am ´nvŁŞat 

noi Ἠi sŁ vedem ce putem ´nvŁἪa de la colegii noἨtri. Invitatul de onoare a 

simpozionului a fost doamna conferenἪiar universitar doctor Gabriela 

Grosseck, cadru didactic al Departamentului de Psihologie al 

UniversitŁἪii de Vest din TimiἨoara. Doamna profesor este un pionier al 

educaἪiei digitale din Rom©nia, av©nd o experienἪŁ  bogatŁ ´n utilizarea 

TIC ´n educaἪie (pentru predare, ´nvŁἪare Ἠi cercetare) Ἠi este preocupatŁ 

de formarea studenἪilor Ἠi a profesorilor, at©t ´n medii faἪŁ-în-faἪŁ c©t Ἠi 

 
1 https://dumbravitadecide.ro/budgets/1/investments/23, consultat la 10.04.2024 

https://dumbravitadecide.ro/budgets/1/investments/23
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online2. Am considerat cŁ expertiza Ἠi experienἪa dansei trebuie sŁ ´i 

inspire pe toἪi cei pasionaἪi de utilizarea TIC ´n educaἪie.  

Pe aceastŁ cale, doresc sŁ le mulἪumesc tuturor celor care au fŁcut 

posibil simpozionul, organiz©nd sau particip©nd la el. ĊnsŁ Simpozionul 

Ἠi ἧcoala DumbrŁviἪa nu ar fi putut fi posibile fŁrŁ susἪinerea 

necondiἪionatŁ a cetŁἪenilor Ἠi mai ales a PrimŁriei DumbrŁviŞa Ἠi a 

Consiliului Local. Ċn DumbrŁviἪa, puterea lui Ă´mpreunŁò se vede! ToἪi 

respirŁm pentru educaἪie, Ἠi mai ales educaἪia 2.0! 

 

METODE 2.0 FOLOSITE  PENTRU DEZVOLTAREA 

LITERAἩIEI 

 

Prof. Cons. Psih.MŁguran Beatrice - CJRAE TimiἨ 

         Prof.înv.primar Icobescu Veronica -  ἧcoala GimnazialŁ Nr.2, Lugoj 

 

Utilizarea tehnologiei ´n ´nvŁἪare, cunoscutŁ Ἠi sub numele de 

tehnologie educaἪionalŁ sau e-learning, se referŁ la integrarea 

tehnologiilor digitale Ἠi a instrumentelor informatice ´n procesul de 

predare Ἠi ´nvŁἪare. AceastŁ abordare ´Ἠi propune sŁ optimizeze procesul 

educaἪional, facilit©nd accesul la informaἪii, creἨterea interactivitŁἪii Ἠi 

´mbunŁtŁἪirea rezultatelor ´nvŁἪŁrii. ExistŁ o varietate de modalitŁἪi ´n 

care tehnologia poate fi folositŁ pentru a sprijini educaἪia Ἠi ´nvŁἪarea, 

astfel platformele Ἠi sistemele de management al ´nvŁἪŁrii permit 

instituἪiilor de ´nvŁἪŁm©nt sŁ organizeze cursuri online, sŁ ofere materiale 

 
2 https://fsp.uvt.ro/facultate/conducere-departament/cadre-didactice-psihologie/conf-univ-dr-gabriela-

grosseck/, consultat la 10.04.2024 

https://fsp.uvt.ro/facultate/conducere-departament/cadre-didactice-psihologie/conf-univ-dr-gabriela-grosseck/
https://fsp.uvt.ro/facultate/conducere-departament/cadre-didactice-psihologie/conf-univ-dr-gabriela-grosseck/
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de studiu, sŁ evalueze progresul elevilor Ἠi sŁ faciliteze interacἪiunea 

dintre profesori Ἠi elevi. 

Ċn timpul pandemiei, timp de o lungŁ perioadŁ cursurile s-au 

defŁἨurat online, ceea ce a determinat pŁstrarea acestui mod de lucru Ἠi 

astŁzi uἨur©nd astfel comunicarea interumanŁ.  

La ἧcoala GimnazialŁ Nr.2, Lugoj se utilizeazŁ ´n multe situaἪii 

pentru predare-´nvŁἪare platforma Google Classroom, care a fost de un 

real folos pentru a facilita comunicarea dintre profesor Ἠi elev, sau chiar 

pŁrinte, platformŁ pe care o utilizŁm Ἠi ´n ziua de azi pentru a mentine 

interacἪiunea dintre cei 3 mari actori pe scena educaἪiei (elev, pŁrinte, 

cadru didactic). 

Ċn proiectarea lecἪiilor at©t la Limba Ἠi literatura rom©nŁ, c©t Ἠi la 

alte discipline folosim o multitudine de resurse Ἠi aplicaἪii digitale 

integrate ´n ´nvŁἪare, cum ar fi cŁrἪi electronice, articole, tutoriale video Ἠi 

aplicaἪii mobile, care sprijinŁ ´nvŁἪarea Ἠi dezvoltŁ competenἪe necesare 

´mbunŁtŁἪirii literaἪiei ´ntr-un mod interactiv Ἠi distractiv. 

Canalul YouTube se poate utiliza prin distribuirea unor informaἪii 

despre subiectul care reprezintŁ interes pentru clasŁ, astfel, cu ajutorul 

canalului de Youtube, la disciplina Limba Ἠi literatura rom©nŁ  putem 

prezenta ghicitori, poveἨti, desene animate, se pot organiza sesiuni de 

lecturŁ cu  ´ntrebŁri Ἠi discuἪii ulterioare pe baza poveἨtilor vizionate. 

La celelalte discipline platforma ne-a ajutat pentru a introduce 

elevii ´n subiectul lecἪiilor, dar Ἠi pentru captarea atenἪiei . 

Ċn cadrul orelor de Consiliere PsihopedagogicŁ se folosesc o serie 

de scurtmetraje de pe canalul YouTube ca punct de pornire ´n discuἪiile 

legate de subiecte de interes. 



8 
 

De exemplu, scurtmetrajul ,,Ianò se  foloseἨte ´ncep©nd cu clasa 

pregŁtiroare p©nŁ la clasa a VIII-a  pentru a promova o societate 

incluzivŁ. Ċn urma vizionŁrii scurtmetrajului elevii conἨtientizeazŁ cŁ  

acei copii care au diferite dizabilitŁἪi nu sunt diferiἪi - ei au aceleaἨi nevoi 

ca toἪi copiii: nevoia de afectivitate, de siguranἪŁ, de apreciere, de 

´ncredere ´n sine Ἠi chiar de independenἪŁ. 

Ian este elev în clasa a-IV-a care, la fel ca majoritatea elevilor, 

vrea sa se joace cu prietenii sŁi. Dar pentru cŁ unii copii nu sunt obiἨnuiἪi 

cu cineva ca Ian ï cineva care are paralizie cerebralŁ, foloseἨte un scaun 

rulant Ἠi un computer pentru a comunica ï ´l hŁrἪuiesc Ἠi nu ´l includ ´n 

jocurile lor. 

  Acest filmuleἪ emoἪionant ´ncearcŁ sŁ demonstreze importanἪa 

incluziunii sociale ï copiii cu dizabilitŁἪii pot Ἠi trebuie sŁ fie integraἪi ´n 

societate. 

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

Á ,,Micul Icarò- în urma vizionŁrii acestuia putem porni o discuἪie 

pornind de la întrebarea :Ce facem c©nd lucrurile nu merg aѽa cum 

ne-am dori? 

Á AnimaἪia ,,Naufragiatulò este un instrument interesant care poate 

sublinia abilitŁἪile sociale la clasŁ. 

Á Scurtmetrajul ,,Podulò serveἨte ca Ἠi punct de pornire atunci c©nd se 

lucreazŁ la concepte precum colaborarea, munca ´n echipŁ Ἠi empatia. 

Á ,,Piperò este o animaἪie oportunŁ pentru a introduce tema fricii de 

necunoscut Ἠi auto´mbunŁtŁἪirea. 
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Povesti terapeutice pentru copii - ,,Fii tu insŁtiò (George W. 

Burns) abordeazŁ subiecte ca: lipsa încrederii în sine, autodenigrare 

(autosabotaj), disfuncἪionalitatea comparŁrii cu ceilalἪi. 

AplicaἪiile digitale pot juca un rol important ´n dezvoltarea 

literaἪiei, oferind o gamŁ variatŁ de resurse Ἠi instrumente interactive 

pentru ´mbunŁtŁἪirea abilitŁἪilor de citire, scriere Ἠi comunicare. Aceste 

aplicaἪii pot fi utile at©t pentru copii, adolescenἪi, c©t Ἠi pentru adulἪi.  

C©teva dintre aplicaἪiile folosite la clasŁ sunt: WordWall, 

Quizizz, Livresq, Asq.ro. 

Cu ajutorul platformei Quizizz putem crea teste de ´nἪelegere a 

textului care a fost citit ´n cadrul orelor de curs, putem crea exerciἪii de 

consolidare a vocabularului, exerciἪii de gramaticŁ Ἠi ortografie, activitŁἪi 

de scriere creative (crearea de ´ntrebŁri deschise care sŁ-i încurajeze pe 

elevi sŁ ´Ἠi exprime ideile Ἠi sŁ ´Ἠi dezvolte abilitŁἪile de scriere). 

Pe platforma WordWall am creat jocuri educaἪionale care au 

reprezentat pentru copii o sursŁ de atracἪie, dar Ἠi de ´nvŁἪare. Acestea au 

ajutat la îmbogŁἪirea vocabularului, la recunoaἨterea cuvintelor, dar Ἠi la 

´nἪelegerea unor concepte gramaticale ´ntr-un mod distractiv. 

De exemplu, la lecἪia ñVrŁjitorul din Ozò, de Frank L.Baum am 

creat un joc didactic conceput pe platforma WordWall, în care elevii 

trebuie sŁ identifice trŁsŁturile personajelor din textul studiat. DeἨi acest 

exerciἪiu de identificare a trŁsŁturilor personajelor puteam sŁ-l efectuŁm 

cu ajutorul unei fiἨe de lucru, pentru elevi a fost mult mai atractiv acest 

mod de ´nvŁἪare. 

Prin urmare, pentru a creἨte cititori pasionaἪi e nevoie de o 

preocupare constantŁ din partea cadrului didactic. Acesta trebuie sŁ 
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gŁseascŁ ´n permanenἪŁ noi metode prin care ´i poate apropia pe copii de 

carte. Pentru cŁ generaἪiile din ziua de azi sunt at©t de apropiate de 

tehnologie a devenit necesar ca aceasta sŁ fie c©t mai prezentŁ ´n actul 

didactic. 

 

 

APLICAἩII DIGITALE UTILIZATE ĊN PROCESUL 

INSTRUCTIV ï EDUCATIV  

 

                         Prof. Alina Bica 

ἧcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa 

 

În ultimii ani teoria Ἠi practica educaἪionalŁ (at©t ´n plan naἪional, c©t Ἠi 

internaἪional) este supusŁ unor schimbŁri structurale majore. 

TransformŁrile s-au accelerat odatŁ cu dezvoltarea noilor teorii ale 

instruirii ´n mediul digital. Ele continuŁ cu modernizarea metodelor 

existente de instruire, elaborarea unor forme Ἠi metodologii educaἪionale 

noi, diversificarea resurselor pentru ´nvŁἪare. Aceste transformŁri creeazŁ 

premise reale pentru automatizarea managementului tuturor formelor de 

instruire. Instruirea devine interactivŁ, universalŁ, continuŁ, adaptatŁ la 

ritmul individual de ´nvŁἪare, iar distanἪa dintre profesor Ἠi persoana 

instruitŁ poate creἨte proporἪional cu capacitŁἪile sistemelor digitale de 

comunicare (Bordan et al., 2015). 

         În urma unui studiu fŁcut ´n ceea ce priveἨte competenἪele 

digitale ale cadrelor didactice Ἠi utilizarea lor ´n procesul de predare ï 

´nvŁἪare ï evaluare, s-a constatat cŁ ´n cazul evaluŁrii, cel mai des 

utilizate instrumente de cŁtre cadrele didactice sunt documentele de tip 
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text Ἠi prezentŁrile electronice, care sunt utilizate de 52% Ἠi respectiv 

50% din cadrele didactice chestionate. DupŁ cum aratŁ informaἪiile 

colectate în cadrul focus-grupurilor, principalele obstacole în utilizarea 

instrumentelor TIC în procesul de predare ï ´nvŁἪare ï evaluare este lipsa 

echipamentelor necesare, dificultŁἪi ´n elaborarea materialelor didactice 

complexe, lipsa unei formŁri autentice ´n domeniul elaborŁrii anume 

acestui gen de materiale (Ciobanu, 2019). 

Ċn cadrul sondajului naἪional realizat în cadrul Proiectului 

ĂPolitici publice pentru educaἪie (EDUPOL)ò, 96,63% dintre profesori au 

rŁspuns cŁ utilizarea tehnologiei educaἪionale reprezintŁ o modalitate de 

a creἨte atractivitatea disciplinei, ´n timp ce 75,94% au admis cŁ sunt 

prea puἪin pregŁtiἪi ca sŁ foloseascŁ ´n beneficiul elevilor tehnologiile noi 

Ἠi emergente destinate proceselor educaἪionale (Ducu, 2018).        

Ċn acord cu cele prezentate mai sus Ἠi, Ἢin©nd cont de noua 

tendinἪŁ ´n educaἪie ´n ceea ce priveἨte desfŁἨurarea ´nvŁἪŁm©ntului la 

distanἪŁ (online), s-a constatat nevoia dezvoltŁrii competenἪelor digitale 

pentru cadrele didactice, privind utilizarea ´n procesul de ´nvŁἪŁm©nt a 

platformelor digitale, dar Ἠi crearea de noi materiale didactice, utiliz©nd 

mijloacele didactice digitale existente. 

         Ċn acest context, aἨ propune conceperea unui program de formare 

privind dezvoltarea competenἪelor de evaluare didacticŁ online, pentru 

cadrele didactice din ´nvŁἪŁm©ntul primar. 

Ċn aceastŁ perioadŁ am folosit la clasŁ platformele pe care doresc 

sŁ le prezint Ἠi, astfel, am constatat efectul produs ´n mŁsurarea 

achiziἪiilor Ἠi cunoἨtinἪelor la disciplinele predate.  
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Selectarea experienἪelor de ´nvŁἪare este esenἪialŁ, motiv pentru 

care, Ἢin©nd cont de diversitatea experienἪei de la clasŁ, aἨ putea 

recomanda folosirea a trei metode moderne de evaluare, care pot produce 

experienἪe ´ncurajatoare pentru elevi, benefice at©t ´n contextul Ἠcolii 

online, c©t Ἠi ´n cel al Ἠcolii tradiἪionale. Predarea, ´nvŁἪarea Ἠi evaluarea 

sunt susἪinute de metode Ἠi instrumente care conduc la un rezultat vizibil, 

care poate sŁ fie aplicat Ἠi ´n alte contexte de ´nvŁἪare pe care profesorul 

le propune la clasŁ, dezvoltarea competenἪelor digitale ale cadrului 

didactic din ciclul primar privind utilizarea unor platforme de evaluare cu 

un conἪinut bazat pe metode de evaluare prin joc, chestionar Ἠi coduri 

QR.  

Evaluarea reprezintŁ Ăactul psihopedagogic complex de stabilire a 

relevanἪei Ἠi a valorii unor prestaἪii, performanἪe, comportamente, 

procese etc., prin raportarea acestora la un sistem de indicatori de 

performanἪŁ, respectiv criterii Ἠi standarde prestabiliteò (BocoἨ & Jucan, 

2017, p. 130). Cu ajutorul ei putem cunoaἨte efectele activitŁἪii 

instructiv-educative, putem vedea mai clar progresul realizat de elevi Ἠi 

rezultatele acestora. 

Evaluarea trebuie proiectatŁ Ἠi realizatŁ Ἢin©nd cont de nevoile de 

formare ale elevului Ἠi centrate pe aspectele formative pentru a cultiva Ἠi 

susἪine interesul acestuia, a-l susἪine Ἠi motiva intrinsec sŁ ´nveἪe. 

Dezvoltarea competenἪelor digitale este o problemŁ actualŁ, 

curriculumul educaἪional ´ndrumŁ procesul educaἪional spre dob©ndirea 

unei formŁri de calitate, potrivit unui societŁἪi informaἪionale (Condruz-

Bacescu, 2019). 
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Studiile aratŁ cŁ tot mai mulἪi elevi au acces la gadget-uri, iar 

obiceiul de a le utiliza le influenἪeazŁ rezultatele Ἠcolare (Rusu & Tudose, 

2019). Faptul cŁ este ´n scŁdere v©rsta la care copiii au acces la internet 

recomandŁ cadrelor didactice sŁ Ăstimuleze dorinŞa de cunoaĸtere ĸi 

informare, creĸterea interesului pentru materiile ĸcolare prin adŁugarea 

unor elemente complementare de pe Internet, identificarea ĸi exersarea 

diferitelor pasiuni prin folosirea unor resurse, site-uri, filme sau tutoriale 

de pe Internetò (SalvaἪi Copiii, fŁrŁ an). AἨadar, se impune utilizarea 

acestor mijloace Ἠi ´n mediul educaἪional, nu doar ´n activitatea de 

predare sau consolidare, ci Ἠi ´n cea de evaluare. 

EducaἪia asistatŁ de calculator are efecte pozitive asupra 

rezultatelor elevilor. ĂNu se poate spune cŁ este mai bunŁ dec©t educaἪia 

clasicŁ, dar poate fi o alternativŁ pentru succesul elevilor c©nd 

infrastructura robustŁ nu e suficientŁ... materialele educaἪionale asistate 

de calculator ´mbunŁtŁἪesc Ἠi susἪin dezvoltarea 

competenἪelorò(Karahoka et all, 2010). 

Utilizarea calculatorului în procesul de evaluare are drept 

avantaje: obiectivitatea evaluŁrii rezultatelor, feed-back  imediat  pentru  

elev  Ἠi  profesor, ´ntocmirea diagnozei, expunerea independentŁ a 

cunoἨtinἪelor, diminuarea  emoἪiilor Ἠi atracἪia sporitŁ a  copiilor. 

(Chicioreanu, Ianos, & Danielienǟ, 2019). Metodele Ἠi instrumentele 

Ăalternativeò introduc elemente noi de ´nvŁἪare, contribuie la dezvoltarea 

creativitŁἪii, permit urmŁrirea progresului elevului, contribuie la 

apropierea dintre elevi Ἠi profesori, au o valoare educativŁ ridicatŁ 

stimuleazŁ autoevaluarea. De asemenea, ele pot sprijini evaluarea 

producἪiilor complexe ale elevilor.  
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Pe de altŁ parte, digitalizarea vine la pachet cu anumite provocŁri, 

atât la nivel de individ, cât Ἠi de comunitate (Petrasuc & Popescul, 2019), 

ca dezavantaje putând observa: costurile ridicate ale programelor de 

instruire/evaluare, reticenἪa cadrelor didactice care nu Ἢin pasul cu spiritul 

epocii Ἠi pericolul fraudei (Chicioreanu, Ianos, & Danielienǟ, 2019).   

Utilizând mijloace tehnologice, atât de iubite de elevi, procesul de 

evaluare are loc cu o mai mare uἨurinἪŁ Ἠi cu un grad mai mare de 

implicare din partea acestora. AἨadar, propun trei modalitŁἪi de abordare 

a evaluŁrii: evaluarea prin joc, evaluarea prin chestionare Ἠi evaluarea 

prin cod QR. 

Evaluarea prin joc. Literatura de specialitate propune termenul 

gamification (Garcia-Sanjuan, 2018) pentru a evidenἪia caracteristicile 

unui joc ´n mediul virtual: acesta trebuie sŁ creascŁ experienἪa Ἠi 

cunoἨtinἪele utilizatorului, sŁ creeze un cadru ´n ´nvŁἪare plŁcut, sŁ 

asigure participare activŁ, creἨterea rezultatelor, sŁ punŁ accent pe 

informaἪie mai mult dec©t pe punctaj Ἠi sŁ asigure o experienἪŁ ´nsemnatŁ 

Ἠi motivatoare. AceastŁ metodŁ este folositŁ cu precŁdere pentru a 

încuraja colaborarea între elevi.  

Kahoot-ul este o platformŁ digitalŁ gratuitŁ, care are ca scop 

evaluarea unor conἪinuturi din mediul Ἠcolar Ἠi nu numai. PropunŁtorul 

trebuie sŁ creeze un joc cu mai multe ´ntrebŁri, cu diferite variante de 

rŁspunsuri, folosind diferite instrumente (imagini, clip video, diagramŁ, 

´nregistrŁri audio) pe o anumitŁ temŁ datŁ. Este de preferat ca acest joc sŁ 

se aplice unui grup (nu individual), iar cei implicaἪi vor rŁspunde la 

´ntrebŁri pe device-urile pe care le folosesc, în timp ce pe un ecran se 

ruleazŁ cerinἪa cu variantele de rŁspuns. Printr-o asemenea evaluare se 
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promoveazŁ jocul ca metodŁ, starea de bine a elevului Ἠi impactul 

pedagogic care existŁ datoritŁ relaἪionŁrii cu grupul respectiv, sau, în 

funcἪie de caz, jocul put©ndu-se experimenta în locuri diferite. 

Evaluare prin cod QR: Codul QR este o gamŁ de standarde de 

codare cu formŁ de bare bidimensionale (Wiki, 2018). Popularitatea 

acestui cod este datŁ de capacitatea de citire Ἠi ´nmagazinare a unui stoc 

mare de informaἪii, ce pot fi accesate de orice posesor al unui device cu 

acces la internet.  Aplicabilitatea Ἠi eficacitatea ´n procesul de evaluare 

este datŁ de faptul cŁ poate oferi acces la resurse informaἪionale 

adiἪionale ale unei lucrŁri sau poate deschide uἨa elevilor spre evaluarea 

cursului (KoreŔov§ & HvoreckĨ, 2018). 

AplicaἪia Plickers reprezintŁ o unealtŁ simplŁ care colecteazŁ 

datele imediat, folosind carduri pe care profesorul le împarte elevilor 

drept variante de rŁspuns, fŁrŁ a fi necesarŁ deἪinerea tehnologiei de cŁtre 

elevi. Elevii vor alege varianta potrivitŁ poziἪion©nd-o la vedere astfel 

´nc©t sŁ fie scanatŁ de profesor. Ċn acest fel Ăprofesorul Ἠtie imediat dacŁ 

clasa a ´nἪeles conceptul prezentatò (Dusti D. Howell, 2017). 

Evaluarea prin chestionare. O analizŁ a literaturii de specialitate 

evidenἪiazŁ faptul cŁ chestionarul s-a dovedit a fi o unealtŁ foarte 

eficientŁ deoarece determina elevii sŁ fie mai atenἪi, mai implicaἪi. 

TotodatŁ, prezintŁ chestionarul drept benefic ´n special pentru elevii 

timizi Ἠi retraἨi. Aplicarea acestuia folosind mijloace tehnologice s-a 

dovedit a avea un efect mult mai benefic, fiind consideratŁ de cŁtre elevi 

o opἪiune motivantŁ pentru ´nvŁἪare(Raes, Ἠi alἪii, 2019). 

Google Forms este o unealtŁ online uἨor de folosit dacŁ toἪi elevii 

au acces la calculator. Pentru a putea completa chestionarul, elevii trebuie 
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sŁ introducŁ un link. ReprezintŁ o modalitate de evaluare independentŁ, 

ce poate genera un raport cu rŁspunsurile elevilor. Este de asemenea, o 

unealtŁ care poate fi folositŁ at©t ´n clasa online, c©t Ἠi ´n cea face-to-face. 

Pentru a se preveni frauda, posedŁ varianta prezentŁrii ´ntrebŁrilor 

amestecat, într-un mod diferit pentru fiecare elev în parte.  

În concluzie, sarcina unui design pedagogic bun constŁ ´ntr-un 

rezultat de  ĂechipŁò ce trebuie sŁ existe  ´ntre toate celelalte aspecte ale 

curriculumului pe care ´l predŁm, metodele de ´nvŁἪare folosite, mediul 

de ´nvŁἪare ales Ἠi procesul de evaluare adoptat.  
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CREAREA CONἩINUTURILOR DIGITALE ÎN PROCESUL DE 

PREDARE ἧI ĊNVŀἩARE 

 

Prof. Neciu Ileana 

Liceul Tehnologic Virgil Madgearu 
 

Cadrele didactice au nevoie de o dezvoltare continuŁ a 

competenἪelor digitale. CompetenŞele digitale reprezintŁ ansambluri 

dinamice de cunoἨtinἪe, abilitŁἪi, deprinderi, atitudini ĸi valori, formate Ἠi 

dezvoltate prin ´nvŁἪare, pe care le posedŁ un individ Ἠi care pot fi 

https://ro.wikipedia.org/wiki/Cod_QR
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mobilizate pentru a soluἪiona diverse probleme ce apar ´n procesul 

colectŁrii, pŁstrŁrii, prelucrŁrii ĸi diseminŁrii informaŞiei prin intermediul 

tehnologiilor informaŞiei ĸi a comunicaŞiilor. Ċn acest context, apare 

necesitatea de a Ἢine pasul cu multitudinea de provocŁri intervenite ´n 

procesul digitalizŁrii sistemului educaἪional, ´nsŁ materialele didactice 

rŁm©n a fi instrumentele cheie ´n susἪinerea unui proces de predare-

´nvŁἪare atractiv Ἠi captivant. Modul respectiv prezintŁ un set de 

instrumente educaἪionale online care pot transforma materialele didactice 

tradiἪionale ´n conἪinuturi digitale. Pe mŁsurŁ ce veἪi crea conἪinuturi 

digitale în procesul de predare-´nvŁἪare cu ajutorul instrumentelor 

Coggle, Bookcreator, veἪi descoperi o varietate de posibilitŁἪi a propriilor 

resurse digitale, precum: posterul interactiv, cartea digitalŁ, hart 

conceptualŁ, ´n care se integreazŁ dinamic texte, date, obiecte multimedia 

proprii sau preluate din locaἪii externe ´n resursele utilizate ´n dependenἪŁ 

de necesitate.  

Book Creator - o metodŁ simplŁ de a crea o carte digitalŁ  

Book Creator este o platformŁ prin care se pot crea cŁrŞi ´n format 

digital. Publicare: partajaἪi-vŁ cartea online, descŁrcaἪi-o ca fiἨier ePub 

sau imprimaἪi-o ca PDF. Acesta va funcἪiona pe dispozitive care pot rula 

browserul Chrome sau Safari - astfel ´nc©t sŁ includŁ Chrome bookuri, 

laptopuri /PC-uri Windows, tablete Android. Va trebui sŁ utilizaἪi unul 

dintre urmŁtoarele browsere: Google Chrome, Safari, Microsoft Edge. 

Pentru a crea o carte ´n BookCreator este necesar : 1. SŁ ne familiarizŁm 

cu formatul cŁrἪii digitale; 2. SŁ ne g©ndim cum sŁ alegem un font pentru 

desingul cŁrἪii digitale (fondalul, stilul Ἠi mŁrimea fontului); 3. SŁ 

intitulŁm cartea, sŁ ilustrŁm coperta cŁrἪii; 4. IdentificŁm elementele pe 
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care dorim sŁ le integrŁm ´n carte: text, imagini, coloane sonore, video, 

link-uri externe (este recomandabil sŁ le selectŁm din timp); 5. AdŁugŁm 

paginile Ἠi conἪinutul cŁrἪii: 6. PublicŁm cartea pe raftul bibliotecii: 7. 

Deschidem accesul cŁrἪii la publicul larg.  

Un instrument util, ´l constituie hŁrŞile conceptuale (conceptual 

maps) sau hŁrŞile cognitive (cognitive maps), care se definesc ca fiind o 

imagine a modului de g©ndire, simἪire ĸi ´nἪelegere al educabilului, care 

le elaboreazŁ sau le analizeazŁ, la ´nceput mai simplu, apoi tot mai 

complex, devenind o procedurŁ de lucru la diferite discipline, dar ĸi o 

procedurŁ inter- ĸi transdisciplinarŁ. Aceste hŁrἪi se pot utiliza at©t ´n 

predare - ´nvŁŞare, c©t ĸi ´n evaluare, la toate nivelurile ĸi toate 

disciplinele. C©nd sunt instrumente de evaluare presupun operaŞii de 

analizŁ, identificare a semnificaŞiei conceptelor (prin procedura de 

ierarhizare), comparaŞii, clasificŁri ĸi raŞionamente. Integr©nd diferite 

tipuri de organizatori grafici ´n demersul didactic, facilitŁm structurarea 

conἪinutului informaἪional, vizualizarea mai clarŁ a principiilor, ideilor, 

conceptelor Ἠi crearea legŁturilor dintre acestea, sistematizarea atractivŁ a 

achiziἪiilor, mai ales pentru educabilii cu un stil vizual de ´nvŁἪare. 

Ċncep©nd cu generaἪia tehnologiilor Web 2.0, s-a inclus o caracteristicŁ 

importantŁ Ἠi anume posibilitatea de a crea conἪinuturi digitale ´n mod 

colaborativ. Ċn acest cotext, aplicaἪia Web Coggle este apreciatŁ pentru 

posibilitatea de a elabora rapid hŁrἪi cognitive Ἠi de a lucra ´n echipŁ, 

modificŁrile fiind vŁzute ´n istoric sau chiar negociate ´n chat. HŁrἪile pot 

fi Ἠterse, dublate, mutate, modelate, preluate din galeria publicŁ, 

descŁrcate ´n diferite formate (.pdf, .png, text, mm) Ἠi ´n 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 hŁrἪilor private (mai mult de 3), 

utilizarea întregii game de culori pentru ramuri, figuri geometrice Ἠi 

colaborarea doar ´n bazŁ de link, fŁrŁ a indica poἨta electronicŁ. Ċn 

activitatea didacticŁ, aplicaἪia Web Coggle ne ajutŁ sŁ elaborŁm, de 

exemplu o hartŁ a proiectului tematic, economisind timp enorm pentru 

includerea mai multor legŁturi ´ntre subteme Ἠi tema zilei . 

Platforma educaἪionalŁ este de un real folos atunci c©nd dorim sŁ 

colectŁm feedbackul de la educabili sau pŁrinἪii acestora, sŁ folosim 

Ἠabloane de acces pentru a realiza o comunicare bidirecἪionalŁ eficientŁ, 

c©nd dorim sŁ propunem o sarcinŁ pentru acasŁ, sŁ sintetizŁm 

informaἪiile la un anumit subiect, sŁ oferim eventuale soluἪii pentru un 

studiu de caz, Ἠ.a. . 
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ERA DIGITALŀ-METODE INTERACTIVE DE PREDARE  

A LIMBII ROMÂNE  

 

                    Prof. înv. primar - ἧtefŁnescu Ioana Mirela 

ἧcoala GimnazialŁ Nr 19 Avram Iancu, TimiἨoara 

 

Ċn era digitalŁ, limbile se confruntŁ cu provocŁri Ἠi transformŁri 

majore. Limba rom©nŁ, o componentŁ esenἪialŁ a identitŁἪii naἪionale, nu 

face excepἪie de la aceastŁ tendinἪŁ. AἨa cum valurile oceanului 
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sculpteazŁ coasta, aἨa Ἠi era digitalŁ modeleazŁ limbile, introducând noi 

cuvinte Ἠi concepte, dar Ἠi pun©nd ´n pericol unele aspecte tradiἪionale. 

Era digitalŁ a adus cu sine o serie de schimbŁri semnificative pentru limba 

rom©nŁ. Internetul, reἪelele sociale Ἠi tehnologia mobilŁ au facilitat 

introducerea unui flux constant de noi cuvinte Ἠi expresii, multe dintre ele 

´mprumutate din englezŁ. Acestea variazŁ de la termeni tehnici, precum 

ñbrowserò, ñsoftwareò sau ñdownloadò, p©nŁ la expresii cotidiene, precum 

ñlikeò, ñshareò sau ñpostò. 

Cu toate avantajele pe care le aduce, era digitalŁ prezintŁ Ἠi unele 

riscuri pentru limba rom©nŁ. Ċmprumuturile masive din alte limbi, ´n 

special din englezŁ, pot duce la o diminuare a puritŁἪii limbii Ἠi a 

identitŁἪii culturale. De asemenea, utilizarea excesivŁ a limbajului de chat 

Ἠi a abrevierilor poate avea un impact negativ asupra calitŁἪii limbii scrise 

Ἠi vorbite, mai ales ´n r©ndul tinerilor. 

Digitalizarea le oferŁ profesorilor de limbi numeroase instrumente 

Ἠi resurse pentru optimizarea experienἪelor de ´nvŁἪare ale elevilor. 

Aceasta evidenἪiazŁ, de asemenea, importanἪa competenἪelor digitale ale 

profesorilor. Comunitatea pentru Ἠcolile din Europa, eTwinning, oferŁ un 

context ideal pentru dezvoltarea competenἪelor ´ntr-o limbŁ modernŁ, ´n 

combinaἪie cu utilizarea TIC. AflaἪi cum se optimizeazŁ ´nvŁἪarea 

limbilor Ἠi Predarea integratŁ a disciplinei Ἠi a limbii (Content and 

Language Integrated Learning, CLIL) în proiectele eTwinning din acest 

curs online (disponibil pentru studiu în ritm propriu). 

PrezentŁrile Power Point sunt deosebit de utile, dacŁ profesorul 

coreleazŁ ´n mod optim obiectivele lecŞiei cu ´ntreg conŞinutul acesteia. 

Acestea prezintŁ avantajul cŁ permit o abordare multidisciplinarŁ a unor 

https://school-education.ec.europa.eu/ro/etwinning
https://academy.europa.eu/courses/language-learning-in-etwinning-projects
https://academy.europa.eu/courses/language-learning-in-etwinning-projects


23 
 

secvenŞe ale lecŞiei, contribuind astfel la dezvoltarea capacitŁŞilor 

cognitive ĸi afective ale elevului. Bubbl.us (https://bubbl.us) este o 

aplicaŞie simplŁ pentru crearea de hŁrŞi conceptuale colaborative online 

care pot fi stocate sau exportate ca imagini sau html, pentru a fi publicate 

pe blog sau ´n paginŁ web, pot fi printate sau trimise prin e-mail. Astfel, 

´n dirijarea ´nvŁŞŁrii, elevii pot fi provocaŞi sŁ completeze o hartŁ 

conceptualŁ ´n care sŁ ´nscrie trŁsŁturile unui personaj dintr-un text 

studiat. La finalul completŁrii, elevii vor fi solicitaŞi sŁ comunice felul ´n 

care au completat harta conceptualŁ colegului de bancŁ. Astfel, vor fi 

exersate ĸi competenŞele de evaluare, iar elevii vor primi feedback rapid. 

Prezi (http://prezi.com) este o aplicaŞie pentru crearea de prezentŁri non-

lineare, cu posibilitŁŞi ca: zoom, itinerar al prezentŁrii, inserare de 

legŁturi, imagini, videoclipuri, texte, fiĸiere pdf, desene. Ċn momentul 

´nsuĸirii de noi cunoĸtinŞe, elevii pot fi solicitaŞi sŁ realizeze prezentarea 

unui scriitor, a operelor lui. 

De la crearea unor bloguri sau resurse de tip wiki la dicἪionare Ἠi 

biblioteci on-line, existŁ numeroase posibilitŁἪi de utilizare a 

calculatorului ´n practica didacticŁ. Concluzion©nd, putem spune cŁ 

utilizarea tehnicilor ĸi tehnologiilor informaŞionale computerizate, adicŁ 

implementarea educaŞiei asistate de calculator, constituie calea pentru 

creĸterea eficienŞei ĸi asigurarea calitŁŞii procesului de ´nvŁŞŁm©nt. 

EducaŞia asistatŁ de calculator necesitŁ o riguroasŁ proiectare didacticŁ 

(design instrucŞional). Utilizarea noilor tehnologii (TIC) oferŁ 

profesorului mijloacele cu ajutorul cŁrora poate aborda ´ntr-o nouŁ 

perspectivŁ demersul educaŞional. 

 BIBLIOGRAFIE: 
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FILMORA  

 

                Prof. Albu lucia 

 ἧcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa 

 

În perioada Pandemiei aveam clasa a IV-a Ἠi am ´ncercat sŁ 

predau ´n online aἨa cum predasem dintotdeauna, aἨa cum am ´nvŁἪat ´n 

ἨcoalŁ, ´ndrumatŁ de profesorii mei. Am constatat cŁ investeam foarte 

mult timp în crearea de materiale, ´n noua ´mpŁrἪire a timpului, munceam 

mult mai mult pentru captarea atenἪiei Ἠi motivarea elevilor. Elevii mei 

aveau device-uri foarte bune Ἠi le foloseau cu rapiditate, astfel metodele, 

procedeele de ´nvŁἪare Ἠi materialele didactice au suferit Ἠi ele actualizŁri. 

Am constatat cŁ folosirea platformelor de ´nvŁἪare, utilizarea aplicaἪiilor, 

precum Ἠi realizarea proiectelor video de grup sau ´nvaἪarea interactivŁ 

au lŁrgit sfera de cunoaἨtere a copiilor, au  crescut gradul de motivare Ἠi 

autodeterminare, rezulatatele au depŁἨit aἨteptŁrile mele. 

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

într-o clasŁ de elevi poate fi extrem de beneficŁ pentru dezvoltarea lor ´n 
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domeniul producἪiei de video Ἠi a abilitŁἪilor de editare. IatŁ c©teva 

moduri în care acest software poate fi folosit într-un context educaἪional: 

V Proiecte video tematice: Elevii pot folosi Filmora pentru a crea 

proiecte video pe teme specifice, cum ar fi prezentŁri ale unor 

subiecte din programŁ, rapoarte de carte, documentare Ἠcolare sau 

chiar scurtmetraje. 

V Jurnale video: Elevii pot Ἢine jurnale video pentru a ´nregistra 

experienἪele lor de ´nvŁἪare Ἠi de viaἪŁ. Acest lucru poate ´mbunŁtŁἪi 

abilitŁἪile de exprimare Ἠi reflectare Ἠi le oferŁ o modalitate creativŁ 

de a-Ἠi exprima g©ndurile Ἠi ideile. 

V Proiecte de grup: Software-ul poate fi folosit pentru proiecte de 

grup, ´n care elevii lucreazŁ ´mpreunŁ pentru a crea prezentŁri video 

complexe sau filme scurte. Acest lucru ´i poate ajuta sŁ ´nveἪe abilitŁἪi 

de colaborare Ἠi comunicare ´n echipŁ. 

V Concursuri de film Ἠcolar: Organizarea unor concursuri de film în 

ἨcoalŁ poate fi o modalitate excelentŁ de a ´ncuraja creativitatea Ἠi 

inovaἪia. Elevii pot folosi Filmora pentru a crea filme pe diverse teme 

Ἠi sŁ le prezinte colegilor Ἠi profesorilor. 

V Proiecte de istorie sau culturŁ: Elevii pot crea filme documentare 

sau prezentŁri video despre evenimente istorice, culturale sau sociale 

relevante pentru materia lor de studiu. Aceste proiecte pot ´mbunŁtŁἪi 

´nἪelegerea lor a subiectului Ἠi le pot oferi oportunitatea de a explora 

subiectele într-un mod creativ. 

V Promovarea Ἠcolii: Elevii pot folosi Filmora pentru a crea materiale 

promoἪionale pentru Ἠcoala lor, cum ar fi videoclipuri de prezentare, 
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interviuri cu elevi Ἠi cadre didactice sau reportaje despre activitŁἪile 

Ἠcolare. 

V ExerciἪii de ´nvŁἪare interactivŁ: Profesorii pot crea materiale video 

interactive pentru a explica concepte dificile sau pentru a oferi 

exemple practice. Elevii pot interacἪiona cu aceste materiale ´n timp 

ce ´nvaἪŁ Ἠi pot folosi funcἪiile de editare ale Filmora pentru a crea 

propriile lor resurse educaἪionale. 

În concluzie, utilizarea softului Filmora ´n clasŁ poate oferi elevilor 

oportunitŁἪi valoroase de ´nvŁἪare Ἠi dezvoltare a abilitŁἪilor lor de 

comunicare, creativitate Ἠi colaborare. Cu resursele Ἠi orientarea potrivitŁ, 

aceἨtia pot crea conἪinut video captivant Ἠi educativ, care sŁ ´i ajute sŁ ´Ἠi 

exprime ideile Ἠi sŁ ´Ἠi ´mbunŁtŁἪeascŁ ´nἪelegerea asupra subiectelor de 

studiu. 

 

INOVAŝIE ķI CREAŝIE ĊN ACTIVITATEA ἧCOLARŀ 

 

Prof. înv. primar, Kokeny Iolanda Carmen 

  Liceul Tehnologic Sfântu Nicolae Deta  

 

EducaἪia poate beneficia de pe urma deschiderii cŁtre experienἪele 

Ἠi proiectele concrete, a noilor instrumente Ἠi materiale de studiu, precum 

Ἠi a resurselor educaἪionale deschise (RED). Elevii  pot dob©ndi mai 

multŁ autonomie prin colaborarea online. Accesul la tehnologii digitale Ἠi 

utilizarea lor pot contribui la reducerea decalajului la ´nvŁἪŁturŁ dintre 

elevii care provin din medii socioeconomice favorizate Ἠi cei din medii 

defavorizate.  
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Ċn societatea contemporanŁ, cu schimbŁri rapide ĸi efecte 

imediate, educaŞia ĸi ´nvŁŞŁm©ntul trebuie re´nnoite, completate, adaptate, 

astfel ´nc©t putem vorbi despre o permanentŁ inovaŞie ĸi creaŞie in 

activitatea didacticŁ.  

Obiectivul general este acela de a promova creativitatea ca factor 

cheie în dezvoltarea competenŞelor personale, antreprenoriale ĸi sociale 

prin ´nvŁŞarea pe tot parcursul vieŞii dar ĸi de a gŁsi strategii moderne 

folosite pentru asigurarea unei educaŞii de calitate ´n ´nvŁŞŁm©nt.  

Pentru elevi, ĸcoala viitorului trebuie sŁ promoveze o educaŞie de 

calitate ĸi sŁ fie axatŁ pe valori ´n care elevii sŁ creadŁ, ´n care sŁ se 

regŁseascŁ, ´ndeplinind douŁ condiŞii, fundamentale din punctul lor de 

vedere: ĸcoala viitorului trebuie sŁ le placŁ ĸi sŁ fie eficientŁ.  

Prioritatea ´nvŁŞŁm©ntului o constituie informatizarea, softul 

educaŞional, reprezentat de programele informatice special dimensionate 

´n perspectiva predŁrii unor teme specifice, ceea ce reprezintŁ o 

necesitate evidentŁ .  

Utilizarea calculatorului în procesul instructiv-educativ faciliteazŁ 

realizarea scopurilor didactice ĸi idealurilor educaŞionale.  

Formarea capacitŁŞii de a utiliza calculatorul ,de a folosi 

internetul este beneficŁ elevilor, at©t ´n activitatea ĸcolarŁ c©t ĸi ´n cea 

extraĸcolarŁ, ´n plan cognitiv c©t ĸi psihic,prin relaŞionarea cu lumea 

oferitŁ de aceste instrumente de lucru ale mileniului al III-lea. 

Promovarea sŁnŁtŁŞii ĸi a stŁrii de bine a elevului determina de 

asemenea o dezvoltare optimŁ din punct de vedere somantic, fiziologic, 

mintal, emoŞional, social ĸi spiritual.  
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Este foarte important ca in formarea unui stil de viaŞŁ sŁnŁtos 

pentru ĸcolari sŁ se punŁ accent pe :  

- autocunoaĸterea ĸi construirea unei imagini pozitive despre sine;  

- comunicare ĸi relaŞionare interpersonalŁ; 

- controlul stresului; 

- dezvoltarea carierei profesionale ;  

- prevenirea accidentelor ĸi a comportamentelor cu risc pentru sŁnŁtate;  

- prevenirea atitudinii negative faŞŁ de sine ĸi viaŞŁ. 

Nu toate Ἠcolile primare  dispun de conexiuni ´n bandŁ largŁ Ἠi nu 

toate cadrele didactice au competenἪele Ἠi ´ncrederea de a utiliza 

instrumentele digitale în activitatea lor de predare ï ´nvŁἪare - evaluare. 

Rezultatele la ´nvŁἪŁturŁ pot fi ´mbunŁtŁἪite, iar echitatea Ἠi eficienἪa 

cresc cu ajutorul inovŁrii ´n sistemele de educaἪie, ´nἪeleasŁ ca fiind 

adoptarea de noi servicii, tehnologii, competenἪe de cŁtre organizaἪiile 

din domeniul educaἪiei. Pentru a atinge un maxim de eficienἪŁ Ἠi 

sustenabilitate, inovarea trebuie susἪinutŁ de cadre didactice bine 

pregŁtite Ἠi trebuie integratŁ ´n obiective didactice clare. Trebuie sŁ se 

depunŁ mai multe eforturi pentru a stabili cum se pot utiliza cel mai bine 

mijloacele digitale pentru a atinge obiectivele ´n materie de educaἪie. 

Ċn prezent, abordarea integratŁ a tuturor aspectelor digitalizŁrii 

serviciilor publice, inclusiv ´n domeniul educaἪiei, este asiguratŁ de 

prevederile Strategiei NaἪionale pentru Agenda DigitalŁ Rom©nia 2020. 

DeἨi Rom©nia dispune de conectivitate la internet cu o largŁ acoperire, 

´ncŁ sunt necesari paἨi pentru asigurarea tuturor resurselor Ἠi a unui cadru 

integrat pentru acces la o educaἪie de calitate ´n era digitalŁ. 
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MODALITŀἩI INTERACTIVE DE PREDARE ï EVALUARE  

 

              Prof. Alexa Mihaiela Adriana 

ἧcoala GimnazialŁ Nr. 7 ñSfânta Mariaò TimiἨoara 

 

Cadrele didactice au deveni din ce în ce mai preocupate de nivelul 

de implicare al elevilor la ore. Profesorii cautŁ tot mai multe metode 

interactive de predare pentru ca experinἪa copiilor la ἨcoalŁ sŁ fie una de 

impact asupra viitorului lor. 

TrŁim ´n era informaἪiei, cunoscutŁ Ἠi ca era digitalŁ, care este o 

perioadŁ din istoria omenirii caracterizatŁ prin trecerea de la producἪia 

industrialŁ la informaἪie Ἠi computerizare, schimb©nd semnificativ modul 

´n care oamenii interacἪioneazŁ ´ntre ei, dar Ἠi cu instituἪiile publice Ἠi 

entitŁἪile economice. 

Progresele ´n tehnologia digitalŁ au permis elevilor sŁ aleagŁ ce, 

cum Ἠi c©nd sŁ ´nveἪe. Se strŁduiesc pentru o ´nvŁἪare personalizatŁ care 

sŁ se potriveascŁ preferinἪelor Ἠi nevoilor lor individuale. O culturŁ a 

´nvŁἪŁrii independente se dezvoltŁ puternic atunci c©nd oamenii se 

´ndreaptŁ sŁ continue sŁ ´nveἪe. 

Platforme de ´nvŁἪare online 
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Gimkit  ajutŁ profesorii sŁ creeze experienŞe memorabile de 

´nvŁŞare pentru elevi. Gimkit este o platform game-show, unde elevii sau 

studenŞii se concureazŁ prin rŁspunderea la ´ntrebŁri prin intermediul 

dispozitivelor electronice. Gimkit funcŞioneazŁ prin crearea de quiz-uri 

create de profesori, dar ĸi de cŁtre elevi. Gimkit este cunoscut pentru 

asemŁnarea cu Kahoot, un alt joc online, ´nsŁ diferenŞa adusŁ de cŁtre 

Gimkit este aceea de repetare a ´ntrebŁrilor, lŁs©nd posibilitatea de a 

rŁspunde corect. 

Kahoot este un joc care este recunoscut pentru concurenŞa dintre 

jucŁtori. Asemenea Gimkit-ului, Kahoot se bazeazŁ pe crearea de quiz-

uri. La finalul quiz-ului este arŁtat clasamentul dintre jucŁtori, ce depinde 

de scorurile castigate prin rŁspunderea corectŁ ĸi cŁt mai rapida a 

´ntrebŁrilor. Cu c©t rŁspunsul corect este dat mai rapid, cu at©t se c©ĸtigŁ 

mai multe puncte. 

ClassDojo ´ncorporeazŁ experienἪe de clasŁ din lumea realŁ ´ntr-

un spaἪiu online Ἠi uἨor accesibil. Elevii ´Ἠi pot ´mpŁrtŁἨi munca prin 

imagini Ἠi videoclipuri, iar pŁrinἪii se pot implica Ἠi ei. PŁrinἪii se pot 

alŁtura clasei dvs. de pe orice dispozitiv pentru a fi la curent cu temele Ἠi 

feedbackul profesorilor. FaceἪi camere cu anumiἪi membri Ἠi porniἪi Timp 

de liniѽte pentru a le face pe alἪii sŁ Ἠtie cŁ studiezi. 

ClassDojo se concentreazŁ ´n principal pe funcἪiile de chat Ἠi pe 

partajarea fotografiilor, mai degrabŁ dec©t pe jocurile Ἠi activitŁἪile online 

de fŁcut ´n sala de clasŁ. Cu toate acestea, este excelent pentru a Ἢine la 

curent pe toatŁ lumea (profesori, pŁrinἪi Ἠi elevi).  

Ghidul cerului  este o aplicaἪie AR (realitate augmentatŁ) care 

aratŁ studenἪilor tŁi cerul ´n detaliu. ĊndreptaἪi orice dispozitiv, cum ar fi 

https://www.classdojo.com/en-gb/schoolwide/?redirect=true
https://apps.apple.com/us/app/id576588894?ign-mpt=uo%3D4
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un iPad sau un telefon, spre cer Ἠi identificaἪi orice stea, constelaἪie, 

planetŁ sau satelit. Acesta este un instrument excelent pentru a-Ἢi aduce 

elevii ´n lumea din jurul lor Ἠi este potrivit pentru orice nivel de 

experienἪŁ. 

Nori de cuvinte implicŁ sŁ le oferi elevilor o ´ntrebare sau o 

afirmaἪie, apoi sŁ arŁἪi cele mai populare rŁspunsuri. Cele mai frecvente 

rŁspunsuri sunt afiἨate cu fonturi mai mari. Aceasta este o modalitate 

excelentŁ de a vizualiza datele Ἠi de a vedea ce cred majoritatea 

studenἪilor tŁi. Este Ἠi distractiv! 

AplicaἪii pentru evaluarea cunoἨtinἪelor 

Utilizarea unor instrumente digitale poate transforma testarea 

cunoἨtinἪelor ´ntr-o activitate distractivŁ Ἠi interactivŁ, reduc©nd 

anxietatea pe care mulἪi elevi o resimt atunci c©nd aud cuv©ntul Ătestò. 

Aceste aplicaἪii sunt folositoare mai ales pentru recapitulŁri sau ´nvŁἪarea 

prin joc. Se recomandŁ precauἪie ´n cazul ´n care doriἪi sŁ le utilizaἪi 

pentru teste oficiale, la care elevii vor fi evaluaἪi printr-o notŁ ´n 

catalogul Ἠcolar, deoarece pot apŁrea dificultŁἪi tehnice. 

Kahoot! este un instrument foarte bun pentru testarea 

cunoἨtinἪelor tuturor elevilor, ´n timp real, la curs. Este nevoie de 

prezenἪa profesorului pentru ca elevii sŁ vadŁ ´ntrebŁrile. Alte aplicaἪii, 

precum Educaplay, Quizizz sau LearningApps, pot fi utilizate atât la 

curs, c©t Ἠi ´n afara lui (de exemplu, ca temŁ de casŁ), deoarece pot fi 

accesate oricând printr-un link oferit de profesor. Quizlet permite crearea 

de flashcards, niἨte cartonaἨe foarte utile pentru procesul de ´nvŁἪare, 

deoarece elevii se pot autoevalua Ἠi pot decide ce informaἪii necesitŁ 

aprofundare. 

https://ahaslides.com/ro/features/live-word-cloud-generator/
https://kahoot.com/
https://www.educaplay.com/
https://quizizz.com/
https://learningapps.org/
https://quizlet.com/en-gb
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AplicaἪii pentru g©ndire creativŁ/exerciἪii de imaginaἪie 

Scopul Ἠcolii nu este numai acela de a dob©ndi informaἪii din 

diferite domenii, ci Ἠi acela de a le permite elevilor sŁ g©ndeascŁ critic, sŁ 

´Ἠi exprime opiniile sau sentimentele ´ntr-un cadru sigur Ἠi sŁ formeze 

relaἪii. Din acest motiv, vŁ punem la dispoziἪie douŁ instrumente digitale 

care pot facilita atingerea acestor scopuri: Padlet Ἠi Checkin. 

Padlet le oferŁ elevilor posibilitatea de a lucra ´n echipŁ Ἠi de a 

aduna idei în timp real, eliminând unele probleme care apar, de obicei, în 

mediul fizic (inhibiἪia sau frica de a fi judecat, nevoia de a aἨtepta sŁ ne 

vinŁ r©ndul sŁ vorbim). Fiind o aplicaἪie pentru g©ndire creativŁ, poate fi 

utilizatŁ ´n diferite moduri, scopul depinzând doar de creativitatea 

profesorului. Checkin este un instrument care genereazŁ ´ntrebŁri ce pot 

fi folosite pentru a destinde atmosfera sau pentru a-i ajuta pe elevi sŁ se 

cunoascŁ mai bine ´ntre ei. 

Copiii de azi s-au nŁscut Ἠi cresc ´n generaἪia digitalŁ. Sunt 

obiἨnuiἪi sŁ urmŁreascŁ videoclipuri, sŁ caute rŁspunsuri online Ἠi sŁ 

preleveze digital informaἪii din diverse surse. Aproape toἪi copiii au un 

smartphone ´n buzunar, care le permite sŁ acceseze informaἪii oric©nd Ἠi 

oriunde.  

Astfel, copiii sunt mult mai familiarizaἪi cu tehnologia Ἠi le este 

mai uἨor sŁ asimileze informaἪiile prezentate cu ajutorul ei, de aceea 

aceἨtia s-au adaptat destul de rapid la ´nvŁἪŁm©ntul la distanἪŁ, deoarece 

pentru ei tehnologia este atractivŁ, iar descoperirea de instrumente 

digitale care sŁ ´i ajute sŁ ´nveἪe mai uἨor reuἨeἨte sŁ ´i capteze pentru o 

perioada mai lungŁ de timp Ἠi sŁ ´i facŁ mult mai implicaἪi ´n procesul de 

predare-´nvŁἪare-evaluare. 

https://padlet.com/
https://checkin.daresay.io/
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În concluzie, tehnologia este un plus pentru educaἪie, deoarece 

reuἨeἨte sŁ ´i ἪinŁ pe copii mai mult timp focusaἪi pe subiectul care se 

predŁ, iar experienἪa lor ´n procesul de ´nvŁἪare-evaluare este mai atractiv 

Ἠi distractiv, ceea ce face ca timpul alocat pentru educaἪie sŁ fie petrecut 

cu plŁcere. 

 

 

 

 

INTERACTIVITATE EDUCA ἩIONALŀ ĊN MEDIUL ONLINE 

     Prof. Gabriela Florea 

Liceul Tehnologic Virgil Madgearu, RoἨiori de Vede 

 

Contextul actual a accelerat, fie cŁ ne-am dorit sau nu, procesul de 

´nvŁŞare online. Chiar dacŁ mulŞi dintre elevi ĸi profesori nu au fost 

pregŁtiŞi pentru asta, unii nici nu ĸi-au dorit, acum predarea prin 

intermediul internetului a devenit o necesitate. Sigur, nevoi sunt multe. 

Sunt copii care nu au suportul de lucru ĸi nici acces la internet. Sunt 

profesori care nu ĸtiu cum sŁ adapteze predarea clasicŁ la cea din mediul 

online. Sunt ĸi cei care nu ĸtiu ce platforme educaŞionale online pentru 

elevi sunt mai uĸor de folosit ĸi mai practice. Pentru ultima problemŁ am 

´ntocmit noi o listŁ cu c©teva dintre cele mai utilizate astfel de platforme. 

Google Classroom este una dintre platformele recomandate de 

Ministerul EducaŞiei   pentru lucrul online cu elevii. Aceasta oferŁ 

posibilitatea at©t profesorilor, c©t ĸi elevilor, sŁ ´ncarce materiale, sŁ 

posteze diverse anunŞuri ĸi, special pentru profesori, sŁ dea note 

https://life.ro/scoala-in-timpul-pandemiei-cum-a-transformat-claudia-chiru-orele-de-scoala-si-afterschool-ul-in-program-virtual/
https://life.ro/scoala-in-timpul-pandemiei-cum-a-transformat-claudia-chiru-orele-de-scoala-si-afterschool-ul-in-program-virtual/
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materialelor lucrate de elevi ĸi ´ncŁrcate aici. Pentru utilizarea Google 

Classroom este nevoie de conturi Google pentru toŞi utilizatorii, precum 

ĸi de activarea licenŞei Google. 

AplicaŞia a fost lansatŁ ´n anul 2014 ĸi este folositŁ ´n prezent de 

peste 20 de milioane de profesori ĸi elevi din ´ntreaga lume. Are o 

interfaŞŁ disponibilŁ ĸi ´n limba rom©nŁ, poate fi utilizatŁ at©t de pe 

computer, c©t ĸi de pe un dispozitiv mobil cu sistem Android sau iOS, pot 

preda mai mulŞi profesori, se pot pregŁti cursurile ´n avans ĸi se comunicŁ 

cu elevii în timp real. 

Microsoft Teams este o platformŁ ce beneficiazŁ de un spaŞiu de 

lucru bazat pe chat.  

Profesorii: 

Á pot forma rapid clasele; 

Á pot ´mpŁrtŁĸi cu elevii materialele didactice; 

Á pot posta anunŞuri; 

Á pot ´mpŁrŞi clasele ´n grupuri mai mici pentru ca aceĸtia sŁ poatŁ 

lucra în grupuri la diverse proiecte;  

Á pot crea, distribui ĸi evalua teste; 

Á pot transmite ĸi evalua temele elevilor. 

Edmodo este o platformŁ ce permite gestionarea claselor ĸi a 

activitŁŞilor de ´nvŁŞare, aceasta permiŞ©nd ĸi ´nscrierea pŁrinŞilor, 

facilit©nd ´n acest fel comunicarea mai eficientŁ a celor 3 pŁrŞi implicate. 

NumŁrul de activitŁŞi permise pŁrinŞilor este ´nsŁ limitat. 

Edmodo este o platformŁ gratuitŁ, accesibilŁ de pe orice fel de 

dispozitiv ĸi permite profesorilor ĸi elevilor sŁ transmitŁ documente de 

lucru sau chestionare, sŁ discute despre activitŁŞile educaŞionale, teste sau 
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alte informaŞii esenŞiale ´n funcŞionarea unei clase. OferŁ un mediu de 

lucru controlat în care profesorul are posibilitatea de a vedea orice mesaj 

sau conŞinut distribuit de oricare dintre membrii clasei. Se pot transmite 

at©t materiale text, c©t ĸi link-uri sau materiale video. Dezavantajul faŞŁ 

de alte platforme este faptul cŁ Edmodo este disponil doar ´n limba 

englezŁ, astfel ´nc©t pentru unii utilizatori s-ar putea dovedi complicat de 

folosit. 

Easyclass este ĸi ea pe lista cu platforme educaŞionale online 

pentru elevi recomandatŁ de MEN. Platforma poate fi utilizatŁ ´n mod 

gratuit, are o interfaŞŁ intuitivŁ, asemŁnŁtoare cu cea a Facebook ĸi le 

oferŁ profesorilor posibilitatea de a transmite teme ĸi de a le reaminti de 

evenimente esenŞiale precum predarea temelor sau apropierea unor teste. 

Deasemenea, elevii pot posta, la rândul lor, materiale sau pot discuta pe 

marginea temelor de la clasŁ. 

Intuitext  oferŁ gratuit 2 platforme educaŞionale online pentru 

elevi. ķcoala Intuitext este dedicatŁ profesorilor ĸi elevilor din ciclul 

primar ĸi gimnazial ĸi poate fi folositŁ at©t pentru ´nvŁŞare, c©t ĸi pentru 

evaluare. Examenul tŁu este o platformŁ ce ajutŁ elevii sŁ se pregŁteascŁ 

pentru Evaluarea NaŞionalŁ din clasa a VIII-a, la Limba Rom©nŁ ĸi 

MatematicŁ. 

Ambele platforme: 

Á respectŁ programa ĸcolarŁ; 

Á sunt avizate de Ministerul EducaŞiei NaŞionale; 

Á prezintŁ explicaŞii ĸi simulŁri menite sŁ ajute elevii sŁ ´nŞeleagŁ mai 

uĸor diferite concepte; 

https://www.scoalaintuitext.ro/
https://www.examenultau.ro/
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Á prezintŁ modele de rezolvŁri ale diverselor probleme, pe etape, cu 

explicaŞii la fiecare pas efectuat; 

Á prezintŁ teste ce ajutŁ elevii sŁ-ĸi verifice cunoĸtinŞele. 

AplicaŞia Zoom este una dintre cele mai utilizate pentru 

comunicarea ´n timp real. Ċn varianta gratuitŁ permite organizarea orelor 

cu p©nŁ la 500 de participanŞi. Profesorii ĸi elevii au posibilitatea de a 

interacŞiona ´n timp real, ´n mod video ĸi permite ĸi crearea unei table 

virtuale interactive. Este disponibilŁ at©t pentru computer, c©t ĸi pentru 

dispozitive mobile cu sistem de operare Android sau iOS. 

Zoom oferŁ multiple posibilitŁŞi de interacŞiune: 

Á profesorul poate transmite informaŞii cu ajutorul share screen; 

Á lecŞiile pot fi ´nregistrate; 

Á se utilizeazŁ o tablŁ virtualŁ; 

Á lecŞiile se salveazŁ automat ´n cloud ĸi pot fi revŁzute; 

Á clasa virtualŁ poate fi securizatŁ; 

Á pot fi accesate diverse clipuri educaŞionale de pe Youtube sau alte 

platforme; 

Á profesorul poate utiliza sau restricŞiona, dupŁ caz, chat-ul interactiv; 

Á ´n timpul predŁrii profesorul poate opri sunetul venit de la elevi 

pentru a facilita explicaŞiile fŁrŁ ´ntreruperi. 
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EDUCAἩIA ἧI MEDIUL DIGITAL ï  

REVOLUἩIA MODULUI DE ĊNVŀἩARE 

 

HuἪu Luca Ioan, Clasa a VII-a C 

        ἧcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa 

 

 Pentru unii elevi, tehnologia este mult prea bine cunoscutŁ, cu 

partea ei pozitivŁ, dar ĸi cu cea negativŁ. ἩotuἨi, ´ntr-o lume în continuŁ 

schimbare, ´n principal ´n privinŞa aspectului digital, elevii care nu ´Ἠi 

dezvoltŁ de la bun ´nceput o anumitŁ deprindere legatŁ de mediul virtual 

pierd multele oportunitŁἪi pe care acesta la oferŁ. 

 De la sistematizarea informaἪiilor prin intermediul unei diagrame 

de tip mind-map, folosirea diverselor aplicaἪii sau website-uri pentru 

´nvŁἪarea unei limbi strŁine sau chiar folosirea unui editor de text precum 

Word sau Google docs la utilizarea unei aplicaἪii de realizare de 

prezentŁri de tip Powerpoint sau Excel, mediul digital oferŁ diverse 

opἪiuni perfecte pentru dezvoltarea elevului Ἠi pentru realizarea temelor Ἠi 

a proiectelor într-un mod inteligent, diferit Ἠi detaliat. Pas cu pas, voi 

menἪiona c©teva aplicaἪii, programe, website-uri care, dupŁ pŁrerea mea, 

pot ajuta profund nu doar la realizarea obiectivelor propuse, dar Ἠi la 

sporirea interesului elevilor ´n subiectul menἪionat. 

 Probabil cŁ numele Duolingo vŁ este deja cunoscut. Sau poate 

este prima datŁ c©nd auziἪi despre aceastŁ aplicaἪie. Principalul obiectiv 
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al acesteia este susἪinerea procesului de ´nvŁἪare a unei limbi strŁine, prin 

exerciἪii de diferite dificultŁἪi care acoperŁ diverse teme, povestioare care 

´mbunŁtŁἪesc vocabularul Ἠi exerciἪii de vorbire, ´n care se testeazŁ 

pronunἪia cuvintelor. AplicaἪia nu este perfectŁ pentru ´nvŁἪarea unei 

limbi noi, dar poate juca un rol important ´n st©rnirea curiozitŁἪii elevilor 

prin diversele misiuni, premii, concursuri Ἠi, caracteristica mea preferatŁ, 

Ăstreak-ulò, un sistem care Ἢine cont de fiecare zi ´n care este realizatŁ o 

lecἪie, astfel stimul©nd dorinἪa de a exersa ´n fiecare zi pentru a menἪine 

un scor mare. De asemenea, aplicaἪia permite crearea unei sŁli de clasŁ ´n 

care un profesor poate invita elevii pentru a le ´ncredinἪa diverse 

obiective ´n ´nvŁἪarea unei limbi noi. Fiecare nouŁ limbŁ ´nvŁἪatŁ aduce o 

gamŁ largŁ de posibilitŁἪi, oportunitŁἪi Ἠi mai ales o nouŁ vedere asupra 

lumiié ´ntr-o limbŁ nouŁ. DeἨi aplicaἪia nu te va ´nvŁἪa singurŁ o limba 

strŁinŁ, este un suport excelent pentru orele de francezŁ de la ἨcoalŁ, spre 

exemplu. 

Recent, la o orŁ de limba Ἠi literatura rom©nŁ, ne-a fost 

recomandatŁ, mie Ἠi colegilor mei, o aplicaἪie web de un caracter foarte 

practic, numitŁ Coggle. Coggle se focuseazŁ 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 

ἨcoalŁ. Acest lucru ´nseamnŁ cŁ nici mŁcar nu trebuie sŁ Ἢii minte o 

parolŁ sau un username pentru noul cont creat. ExistŁ diverse tutoriale 

pentru realizarea diagramelor cu acest soft, dar eu îl consider destul de 

intuitiv. Pornind de la un chenar principal poἪi adŁuga diverse ramuri, 

fiecare cu opἪiuni specifice de personalizare. Se pot adŁuga stickere, 

linkuri sau imagini Ἠi se pot forma numeroase alte ramuri de la care pot 
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porni alte idei. De asemenea, existŁ un mod de prezentare care permite 

trecerea pas cu pas prin informaἪiile notate ´n diagramŁ. Un simplu click 

pe un chenar sau o ramurŁ va determina apariἪia urmŁtoarei idei, fapt care 

ajutŁ la menἪinerea atenἪiei Ἠi evitarea dezorientŁrii audienἪei. Dar cu ce 

scop putem utiliza aceste diagrame? 

Diagramele de tip Mind Map sunt un mod foarte uἨor de a rescrie 

informaἪia Ἠi de a o vizualiza, sistematiza Ἠi memora mai uἨor. Pot fi 

folosite pentru structurarea unei lecἪii, a unor teoreme sau legi, a unor 

repere gramaticale, lingvistice, istorice, politice, culturale, p©nŁ la 

structurarea unei simple liste de cumpŁrŁturi sau a unui program de zi. 

Aceste hŁrἪi mintale nu ajutŁ doar prin faptul cŁ organizeazŁ informaἪiile 

la un nivel mai simplu de reἪinut pentru elevi, ci ´mbunŁtŁἪesc Ἠi 

dexteritatea elevului ´n folosirea unui program soft, hrŁnesc creativitatea 

Ἠi dezvoltŁ rŁbdarea.  

Realizarea unei hŁrἪi mentale la o scurtŁ vreme dupŁ ´nsuἨirea 

unei lecἪii poate fi un mod foarte uἨor de a ancora ´n creier informaἪia 

recent procuratŁ. AdevŁrul este cŁ orice informaἪie are o duratŁ limitatŁ 

p©nŁ c©nd creierul nostru o considerŁ inutilŁ Ἠi ´ncepe sŁ o cureἪe din 

mintea noastrŁ. Un Mind Map poate fi, într-un astfel de caz, ca un semnal 

de alarmŁ care comunicŁ creierului nostru faptul cŁ aceastŁ bucatŁ de 

informaἪie joacŁ un rol important Ἠi trebuie reἪinutŁ. TotuἨi, chiar Ἠi dupŁ 

uitarea informaἪiei, un Mind Map poate re´mprospŁta cunoἨtinἪele 

´nsuἨite3. 

 
3 Audrey Akoun, Isabelle Pailleau, ĊnvaŞŁ altfel cu pedagogia pozitivŁ, Editura 

Didactica Publishing House, Bucureĸti, 2017, pp. 138-160. 
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SŁ luŁm, de exemplu, teoremele Ἠi formulele legate de triunghiul 

dreptunghic. Sau sŁ ne g©ndim la cazurile substantivului sau chiar la un 

text literar. Realizarea unui mind map dupŁ predarea lecἪiei poate fi o 

temŁ opἪionalŁ datŁ de profesor sau o acἪiune realizatŁ din proprie 

iniἪiativŁ de cŁtre elev.. Ċn primul r©nd, elevul ´Ἠi va consolida 

informaἪiile legate de materia predatŁ. Ulterior, ´naintea unei lucrŁri, de 

exemplu, elevul se poate ´ntoarce la diagramŁ pentru ca sŁ-Ἠi sublinieze 

informaἪiile utile, ´n loc sŁ le caute prin manual sau prin caiet, unde se 

adaugŁ multe alte cuvinte care pot ´ngreuna sarcina creierului de a reἪine 

acel mic detaliu important. 

 

 

 

 

 

 Am vorbit despre Duolingo, o aplicaἪie perfectŁ pentru asistarea 

elevilor la studiul unei limbi strŁine. De asemenea, am vorbit despre 

Coggle Mind Maps, metode inteligente de sistematizare Ἠi consolidare a 

informaἪiilor. Acum, doresc sŁ menἪionez clasica lucrare de tip 

prezentare PowerPoint. 

Mult ´ndrŁgitul Ἠi cunoscutul Microsoft Office PowerPoint este o 

aplicaἪie excelentŁ pentru redarea informaἪiilor ´ntr-un cadru Ἠcolar, de 

business sau într-o lucrare de admitere. AplicaἪia permite utilizatorului sŁ 

realizeze diferite prezentŁri care au la bazŁ text, dar pot fi dezvoltate prin 

utilizarea imaginilor, linkurilor, formelor, sunetelor, tranziἪiilor Ἠi 

animaἪiilor. 



41 
 

Diferitele aplicaἪii PowerPoint din suitele office, ´mpreunŁ cu 

Google Docs Ἠi Keynote, sunt perfecte pentru realizarea unor prezentŁri 

bune, dar simple. Pentru a crea prezentŁri cu adevŁrat speciale vŁ 

recomand sŁ faceἪi cunoἨtinἪŁ cu douŁ aplicaἪii excelente de realizare de 

prezentŁri digitale, Prezi Ἠi Genially. 

Voi ´ncepe cu niἨte informaἪii despre prima aplicaἪie menἪionatŁ, 

Prezi. Similar cu Coggle, Prezi este o aplicaἪie web care permite 

realizarea unor prezentŁri detaliate Ἠi sugestive. PrezentŁrile preiau o 

formŁ diferitŁ faἪŁ de cele din aplicaἪiile de tip PowerPoint, fiind 

structurate pe secἪiuni care, la o apŁsare, se mŁresc Ἠi oferŁ informaἪii 

suplimentare. Aceste secἪiuni pot fi personalizate sau utilizate direct din 

librŁria de template-uri Prezi. DupŁ cum am menἪionat mai devreme 

despre modul de prezentare care se regŁseἨte ´n Coggle, veἪi observa 

faptul cŁ Prezi foloseἨte un sistem asemŁnŁtor, permiἪ©nd ca 

prezentatorul sŁ capteze atenἪia ascultŁtorilor pe informaἪii specifice, fŁrŁ 

a supra´ncŁrca Ἠi a dezorienta. 

Desigur, aceastŁ aplicaἪie prezintŁ Ἠi opἪiuni diferite de font, 

inserare de forme, animaἪii, grafice, tabele, linkuri, stickere Ἠi GIF-uri. 

Toate aceste lucruri formeazŁ o aplicaἪie foarte utilŁ pentru realizarea 

unor prezentŁri captivante Ἠi uἨor de urmŁrit. Mai jos se poate observa un 

exemplu de prezentare Prezi, prima mea lucrare realizatŁ cu aceastŁ 

aplicaἪie. Cu toate acestea spuse, sŁ trecem la ultima noastrŁ aplicaἪie 

prin care educaἪia poate fi revoluἪionatŁ, Genially. 
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 Acum, pentru ultima informaἪie pe care o voi acoperi, voi cŁlca 

într-un teritoriu necunoscut, dar unul care cu siguranἪŁ mŁ ademeneἨte. 

AceastŁ aplicaἪie poartŁ numele de Genially Ἠi este ´ncŁ o opἪiune 

asemŁnŁtoare cu Prezi, baz©ndu-se pe scheletul PowerPoint.  Genially 

permite crearea unor prezentŁri interactive, folosind din nou ideea 

bulinelor, baloanelor sau chenarelor de informaἪii care se deschid la un 

click Ἠi permit focusarea atenἪiei ascultŁtorilor asupra materialului 

prezentat. 

 PrezentŁrile realizate ´n Genially pot conἪine Ἠi teste de evaluare a 

cunoἨtinἪelor ´nsuἨite, care pot acἪiona ca un bun mod de a verifica 

atenἪia elevilor sau a colegilor dupŁ realizarea prezentŁrii. Ċn plus, 

Genially permite Ἠi includerea clipurilor audio, care pot servi ca metode 

de a oferi informaἪii suplimentare, gata ´nregistrate Ἠi accesibile la 

apŁsarea unui buton.  

 Exact ca Ἠi Prezi, aceastŁ aplicaἪie permite folosirea unor tematici 

de prezentare gata definite, dar Ἠi crearea unor tematici personale. DupŁ 

pŁrerea mea, pe l©ngŁ faptul cŁ aceste prezentŁri permit, ca Ἠi diagramele, 

sistematizarea unor informaἪii Ἠi trimiterea acestora mai departe, ele 

dezvoltŁ profund Ἠi creativitatea Ἠi simἪul estetic al unui elev.  

Concluzion©nd asupra aplicaἪiilor Prezi Ἠi Genially, eu consider 

cŁ sunt o metodŁ interesantŁ de a aborda temele Ἠi proiectele date de 

profesor la clasŁ, fiind ´n multe privinἪe superioare prezentŁrilor clasice 
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realizate pe h©rtie. Acestea dezvoltŁ creativitatea, deprinderea ´n mediul 

digital Ἠi pot fi prezentate ´ntr-un mod mult mai uἨor dec©t o prezentare 

realizatŁ pe h©rtie. 

 ἧi, ´ntr-un final, ne-am terminat aventura prin lumea educaἪiei 

virtuale. Digitalul oferŁ o cantitate enormŁ de opἪiuni at©t pentru elevi, 

c©t Ἠi pentru profesori. De la diferitele aplicaἪii suport de studiu, p©nŁ la 

aplicaἪiile de tip PowerPoint, Word Ἠi Mind Mapping, lumea virtualŁ nu a 

fost niciodatŁ at©t de utilŁ pentru tinerii elevi sau studenἪi care se aflŁ 

astŁzi ´n ἨcoalŁ. ĊmpreunŁ putem sŁ declanἨŁm o revoluἪie. ĊmpreunŁ, 

putem sŁ schimbŁm lumea, schimb©nd baza fiecŁrei persoane: EducaἪia. 
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Prof. înv. primar Daniela Dancia 

Colegiul NaἪional Pedagogic ò Carmen Sylvaò TimiἨoara 

 

          ,,AspiraἪia spre dezvoltarea spiritului creativ a dus la conceperea 

unor metode care, pe de o parte, sŁ combatŁ blocajele, iar pe de altŁ 

parte, sŁ favorizeze asociaἪia c©t mai liberŁ a ideilor, consider©ndu-se cŁ 

astfel se pot utiliza la maximum resursele inconἨtientului .Ċn acest scop, 

unele metode se bazeazŁ pe o stare de relaxare, pe ´ndepŁrtarea criteriilor 

raἪionale Ἠi a spiritului critic.ò ( Hurduzeu R.,2009, pag.60) 

  Voi exemplifica un numŁr mic de metode ĸi strategii ce pot fi 

aplicate la orele de creaŞie:  

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: 

Å judecata criticŁ e interzisŁ; 

Å sunt apreciate ideile absurde, fanteziste; 

Å producerea a cat mai multe idei; 

Å se pot prelua ideile precedente si continua. 

Grupul de brainstormig este format din 2-12 persoane cu urmŁtoarea 

structura: un conducator - "dirijorul grupului", un secretar care noteaza toate 

ideile Ἠi membri care trebuie sa aibe un status social compatibil, care doresc 

sa se implice in activitate pret de 15-45 min. Ἠi care au relaἪii bune. 

Organizarea unei sedinἪe de brainstorming presupune parcurgerea 

c©torva paἨi: 
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Á participanἪii sunt avizaἪi asupra ´ntalnirii Ἠi temei de dezbatere, se 

defineἨte problema, 

Á întalnirea de grup în care conducŁtorul reaminteἨte problema Ἠi cele 

patru reguli ale brainstorming-ului, apoi participanἪii sunt dirijaἪi la 

discuἪii, de cŁtre conducator ce asigurŁ o atmosfera prielnicŁ discuἪiilor; 

toate ideile sunt consemnate fŁrŁ nominalizare. 

Á evaluarea Ἠi selectarea de cŁtre un comitet de evaluare; ideile se aleg pe 

categorii, dintre cele care se pot pune ´n practicŁ; restul ideilor pot trece 

în banca de idei a grupului; reuἨita se exprimŁ ´ntr -un procent de 10-

15% idei valoroase ce pot fi puse ´n practicŁ, iar acestea vor fi 

comunicate grupului. 

Metoda Philips 6-6 este o metoda conceputŁ de J.Donald Philips, 

care presupune constituirea de grupe de câte 6 persoane cu timp pentru 

discuἪii de 6 minute. 

Dintre avantajele metodei: se aplicŁ unui numŁr mare de persoane 

30-50 Ἠi se aflŁ un numar mare de opinii în timp scurt. 

Metoda se aplicŁ simpu: 

- se împarte grupul în subgrupe de 6; 

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

- membrii îἨi aleg liderii de grup; timp de 6 minute dicutŁ, noteazŁ 

ideile, apoi liderii vor citi ideile emise; 

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

aleg cele mai potrivite. 

Discutia Panel - în englezŁ termenul "panel" înseamnŁ "lista fixŁ de 

nume" (Munteanu A., 2001, pag. 265). 
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ParticipanἪii acestei metode sunt: conducŁtorul, panelul format din 

5-7 persoane competente ´n domeniul respectiv, auditoriul ѽi injectorul de 

mesaje. 

Cel care iniἪiazŁ discuἪia este conducŁtorul care prezintŁ tema ce 

urmeazŁ a fi dezbatutŁ persoanelor care formeazŁ panelul Ἠi vŁ invitŁ la 

discuἪii. 

Auditoriul poate fi format din zeci de persoane; ei ascultŁ ceea ce se 

discutŁ, nu pot interveni direct, dar pot interveni prin biletele (de culori 

diferite pentru întrebŁri, preferinἪe, sugestii, pŁreri personale) trimis gupului 

panel. Metoda are avantajul de a disciplina în acest fel auditoriul. 

Mesajele sunt trimise prin injectorul de mesaje panelului când se 

iveἨte un moment prielnic (de aceea i se spune "injectorul de mesaje"). 

În final, auditoriul din salŁ poate interveni Ἠi în mod direct, prin viu 

grai, iar apoi conducatorul face o sintezŁ Ἠi trage concluzii. 

Metoda Frisco propune dezbaterea unei teme în coordonatele 

brainstormind-ului regizat, fiecare membru participant trebuie sŁ 

dovedeascŁ capacitŁἪi empatice, spirit critic, imaginaἪie Ἠi evident 

creativitate, 

doarece primind un rol specific, intra în pielea diferitelor personaje: 

- rolul traditionalistului (care susἪine soluἪiile clasice, vechi, 

menἪinerea lor e sigura, esenἪa fiind "drumul batatorit e cel mai 

sigur") 

- rolul exuberantului (propune soluἪii inedite, fanteziste, originale, 

"totul e posibil") 

- rolul pesimistului (nu acceptŁ nici o soluἪie, totul este supus 

pericolului, premisa este "oricât ne-am strŁdui, nu se poate") 
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- rolul optimistului (este cel realist, cautŁ variante de progres, 

premisa este "dacŁ acѿionezi, vei reusi!") (Ilie A.G., 2015, pag. 

39) 

DupŁ expunerea problemei, alegerea rolurilor, individual sau 

colective, fiecare va interpreta rolul ales, iar în final se ´nsumeazŁ ideile 

emise Ἠi se analizeazŁ soluἪiile gŁsite. 

Metoda ,,6-3-5"  (6 participanἪi, 3 idei, 5 rotiri respectiv idei 

prelucrare de 5 persoane)  

Grupul este împŁrἪit de cŁtre conduŁator în formaἪii de câte 6 

membri, iar fiecare membru al grupului are în faἪŁ o foaie de hârtie 

împŁrἪitŁ în 3 coloane. 

ConducŁtorul citeἨte sarcina de rezolvat, iar membrii grupului 

noteazŁ trei idei, câte una în fiecare coloanŁ (ideile pot fi scurte propoziἪii 

sau cuvinte). La nivelul grupului de 6 participanti, fiecare participant 

trece foaia sa vecinului din dreapta Ἠi preia, la randul sau, foaia vecinului 

din stânga. 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, pa©nŁ c©nd ideile emise de fiecare membru al 

grupului sunt vŁzute de toti ceilalἪi. 

Conducatorul selectioneazŁ ´n final rŁspunsurile 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 Ἠi pentru abordarea problemelor cu dificultate crescuta. ( 

Munteanu A., 2001, pag.275 ) 

Metoda Piramidei (Metoda bulgŁrelui de zŁpadŁ) are la bazŁ 

´mpletirea activitŁŞii individuale cu cea desfŁĸuratŁ ´n mod cooperativ, ´n 

cadrul grupurilor. Ea constŁ ´n ´ncorporarea activitŁŞii fiecŁrui membru al 

colectivului într-un demers colectiv mai amplu, menit sŁ ducŁ la 

soluŞionarea unei sarcini sau a unei probleme date. AceastŁ metodŁ are 

mai multe faze: faza introductivŁ ï profesorul enunŞŁ problema, faza 

lucrului individual ï fiecare elev lucreazŁ individual timp de 5 minute la 

soluŞionarea problemei, faza lucrului ´n perechi ï elevii se consultŁ cu 

colegul de bancŁ, sunt notate toate soluŞiile apŁrute, faza reuniunii ´n 

grupuri mai mari ï elevii de consultŁ asupra soluŞiilor ´n grupuri alcŁtuite 

dintr-un numŁr egal de perechi, faza raportŁrii soluŞiilor ´n colectiv ĸi 

faza decizionalŁ.  

Starbursting (Explozia StelarŁ) este o metodŁ nouŁ de 

dezvoltare a creativitŁŞii, similarŁ brainstormingului. Scopul metodei este 

de a obŞine c©t mai multe ´ntrebŁri ĸi astfel c©t mai multe conexiuni ´ntre 

concepte. Este o modalitate de  stimulare a creativitŁŞii individuale ĸi de 

grup. OrganizatŁ ´n grup, starbursting faciliteazŁ participarea ´ntregului 

colectiv, stimuleazŁ crearea de ´ntrebŁri la ´ntrebŁri, aĸa cum 

brainstormingul dezvoltŁ construcŞia de idei pe idei. Modul de procedure 

este simplu:se scrie problema a cŁrei soluŞie trebuie ñdescoperitŁò pe o 
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foaie, apoi se ´nĸirŁ c©t mai multe ´ntrebŁri care au legŁturŁ cu ea. Un bun 

punct de plecare îl constituie cele de tipul ce?, când?, cum?, de ce? ï 

unele ´ntrebŁri duc©nd la altele din ce ´n ce mai complexe care necesitŁ o 

concentrare tot mai mare.  

Ciorchinele. Este o metodŁ brainstorming neliniarŁ folositŁ 

pentru a stimula g©ndirea creatoare. Poate fi realizatŁ ´n echipe de 2ï6 

elevi. Etapele realizŁrii ciorchinelui sunt urmŁtoarele: 

- ScrieŞi un cuv©nt sau o sintagmŁ pe mijlocul foii (tabelei); 

- ĊncepeŞi sŁ scrieŞi cuvinte (sintagme ´n legŁturŁ cu aceastŁ temŁ); 

- TrageŞi linii ´ntre ideile care se leagŁ. 

Reguli: 

- ScrieŞi tot ce vŁ trece prin minte; 

- Nu vŁ opriŞi din scris p©nŁ la expirarea timpului. 

PredicŞia. Este o metodŁ care se poate aplica ´n mai multe variante. De 

exemplu,  se poate cere elevilor sŁ creeze un tablou al zilei fŁc©ndu-se 

legŁtura cu finalul dat: 

DimineaŞa Miezul zilei Amurg 

  ĂEu cred c-a obosit pŁdurea 

CŁ ziua-ntreagŁ a tot cântat 

ķi tace-acum gândind aiurea. 

Sub dealuri amurg este zarea 

Se-ntunecŁ prin vŁi cŁrarea 

          ķi-i umbrŁ peste sat!ò 

 

Tot o variantŁ a predicŞiei pe bazŁ de termeni daŞi. Se poate folosi 

la toate clasele pentru alcŁtuirea unor compuneri imaginative. În evocare 
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se efectueazŁ o coloanŁ sau un ciorchine despre varŁ. Se extrag anumite 

cuvinte, se ordoneazŁ pentru a deveni termeni (cuvinte) de sprijin ´n 

efectuarea lucrŁrii. 

Este sigur cŁ nu va exista vreodatŁ un ghid al creaŞiei, astfel 

alcŁtuit ĸi indexat, ´nc©t sŁ ´l putem deschide la un anumit capitol pentru 

a ĸti  ce avem de fŁcut sau de g©ndit ´n etapa urmŁtoare. ExistŁ totuĸi 

anumite metode ĸi principii cŁlŁuzitoare, cu caracter general ce se pot 

aplica în multe sau poate în majoritatea problemelor legate de creaŞie. 
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METODE 2.0  LA DISCIPLINELE UMANISTE  

 

Prof. Ianin MŁdŁlina 

  Colegiul Tehnic ĂEmanuil Ungureanuò Timiĸoara 

 

Termenul de Ăweb 2.0ò desemneazŁ noi cŁi de a implementa ĸi 

exploata posibilitŁŞile organizatoare ale webului ( Internetului). 

 DatoritŁ acestor posibilitŁŞi, conŞinutul ĸi informaŞia din web nu 

mai sunt oferite vizitatorilor numai de cŁtre mass- media sau guvern ci ĸi 

de persoane particulare, conectate ´ntre ele prin reŞele informale bazate pe 
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Internet, ĸi care contribuie ĸi participŁ activ la punerea la dispoziŞie a 

informaŞiilor pe ´ntreg globul . Web 2.0 permite crearea de bloguri, 

wikiuri, upload de conŞinut media ĸi site-uri de reŞele sociale. 

 Din anul 2005 , unii specialiĸti afirmŁ cŁ Internetul oferŁ din ce ´n 

ce mai des o nouŁ calitate, idee susŞinutŁ ĸi de mediile de mase, ĸi anume 

prin folosirea noilor termeni specifici pentru Web 2.0. 

 Aceĸti termeni sunt: 

1) Stocarea datelor utilizatorilor care avea loc pe calculatorul local se 

face acum direct în web. Programele locale acceseazŁ din ce ´n ce 

mai des aplicaŞiile web, deoarece se pleacŁ de la ipoteza unei legŁturi 

permanente cu webul. 

2) DiferenŞele ´ntre aplicaŞiile locale ĸi cele Web se atenueazŁ. Multe 

programe se actualizeazŁ singure, lu©nd legŁtura cu site-ul autorului 

lor în mod automat. Rolul browserului devine din ce în ce mai 

important, deoarece cu ajutorul lui pot fi implementate aplicaŞii web 

foarte complexe. 

3) Rolurile de Ăcreatorò ĸi Ăconsumatorò de pagini web ´ncep sŁ se 

confunde, deoarece Ăconsumatoriiò de p©nŁ acum ´ncep sŁ contribuie 

activ la crearea de noi conŞinuturi, cum se ´nt©mplŁ de exemplu cu 

aĸa- numitele Ăbloguriò. MulŞi utilizatori ´ĸi mutŁ ĸi transformŁ sfera 

lor privatŁ de la echipamentul local ( PC-ul propriu) la web, astfel 

fŁc©nd-o publicŁ. 

Noile aplicaŞii bazate pe web duc la efectul cŁ utilizatorii, chiar ĸi 

atunci când nu sunt foarte versaŞi tehnic, participŁ direct la rŁsp©ndirea 

prin web a informaŞiilor  ĸi opiniilor. 
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ἕnvŁŞarea prin experiment este un concept nou ´n didactica limbilor 

strŁine . Pentru eficientizarea comunicŁrii ´ntr-o limbŁ strŁinŁ se pot 

folosi cu succes la clasŁ ´nregistrŁri video autentice. Astfel elevii au 

posibilitatea  de a vedea ĸi de a auzi vorbitorii autentici cum 

interacŞioneazŁ ĸi cum pronunŞŁ cuvintele . 

Folosind metoda de a ´nvŁŞa prin aplicaŞie ĸi  rolul profesorului este 

acela de organizator , facilitator , participând activ la respectivul proiect. 

O platformŁ de ´nvŁŞare a limbii engleze este Novakid. Prin aceastŁ 

platformŁ copii au posibilitatea de a descoperi un mod  de lucru care le 

stimuleazŁ dorinŞa de a reuĸi. Pentru ca pŁrinŞii sŁ participe activ la 

procesul de ´nvŁŞare a limbii engleze , platforma Novakid a dezvoltat un 

cont special pentru ei, care reprezintŁ at©t un spaŞiu de comunicare ´ntre 

profesori, ĸcoalŁ , copil ĸi pŁrinŞi c©t ĸi un sistem de navigare  pentru 

program, conŞinutul cursurilor ĸi abonamente. 

Platforma susŞine pŁrinŞii  sŁ ofere sugestii profesorilor, deoarece 

implicarea acestora este foarte importantŁ. ķi profesorul, la r©ndul lui 

este deschis la ´mpŁrtŁĸirea opiniilor. C©nd copilul vede cŁ este susŞinut 

de pŁrinŞi ĸi profesori, devine mai sigur pe sine ĸi pe procesul de ´nvŁŞare. 

ἕncrederea ĸi comunicarea continuŁ sunt componente foarte importante 

pentru studiu.  Interesul pentru ´nvŁŞare se observŁ din ´ntrebŁrile puse de 

copil . 

 ἕn concluzie aceste aplicaŞii sunt un ajutor ´n ´nvŁŞarea unei limbi 

strŁine fiind de real folos at©t copiilor, pŁrinŞilor ĸi profesorilor. 

Bibliografie : 
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13 INSTRUMENTE NECESARE PENTRU 

 PREDAREA ONLINE  

                                               

     Prof. înv. primar ONEA OANA MARIA 

     ἧcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa 

 

OdatŁ cu tranziἪia recentŁ a multor domenii spre mediul online, 

educaἪia a fost, la r©ndul ei, nevoitŁ sŁ se adapteze noilor cerinἪe pentru a 

continua sŁ satisfacŁ nevoile elevilor, ale studenἪilor Ἠi ale profesorilor. 

Predarea online presupune mult mai mult decât folosirea unui dispozitiv 

conectat la internet ´n locul unei sŁli de clasŁ. Este nevoie, de asemenea, 

de adaptarea modului de predare Ἠi de interacἪiune cu elevii la noile 

cerinἪe. 

DeἨi aceastŁ tranziἪie vine cu anumite dificultŁἪi, noi ne 

propunem sŁ vŁ arŁtŁm cum le puteἪi transforma aceste provocŁri ´n 

oportunitŁἪi de ´nvŁἪare Ἠi dezvoltare. Pentru a capta Ἠi menἪine atenἪia 

generaἪiei Ădigitalilor nativiò, a copiilor ĂnŁscuἪi cu telefonul ´n m©nŁò, 

vŁ punem la dispoziἪie acest ghid de resurse Ἠi instrumente online care 

pot fi utilizate at©t la cursurile online, c©t Ἠi la cele fizice. 

De ce am nevoie de aceste instrumente digitale? 
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Amintim faptul cŁ predarea online nu presupune doar o schimbare 

de mediu fizic ï de la clasŁ, la propriul dormitor. Elevilor le lipseἨte 

interacἪiunea directŁ cu profesorul Ἠi cu prietenii, nu mai existŁ pauzele 

în care se pot juca, discuta sau relaxa cu ceilalἪi elevi. Din acest motiv, 

este nevoie sŁ le oferim un alt tip de stimulare ´n timpul cursurilor. ἧtim 

deja cŁ scrisul dupŁ dictare (ca formŁ de predare) Ἠi redarea unor 

informaἪii cuv©nt cu cuv©nt (ca formŁ de evaluare) nu se regŁsesc printre 

cele mai eficiente Ἠi atractive metode folosite la clasŁ. Ċn mediul online, 

acestea au Ἠi mai puἪinŁ utilitate. 

Acest ghid vŁ oferŁ exemple de instrumente digitale care pot face 

predarea mai dinamicŁ Ἠi interactivŁ, care le permit elevilor sŁ rŁspundŁ 

la ´ntrebŁri altfel dec©t prin clasica ridicare a m©inii Ἠi care pot 

transforma evaluarea cunoἨtinἪelor ´ntr-o activitate distractivŁ. Fiecare 

dintre aceste instrumente digitale este descris succint, prin exemple Ἠi 

imagini, pentru a vŁ oferi o imagine de ansamblu asupra modului în care 

poate fi folosit la cursuri. 

Ce tipuri de instrumente digitale existŁ? 

AplicaἪii pentru chestionare/sondaje de opinie 

Aceste aplicaἪii pot fi utile atunci c©nd doriἪi sŁ aflaἪi opinia 

elevilor despre un anumit subiect, dar Ἠi atunci c©nd doriἪi sŁ testaἪi 

nivelul de cunoἨtinἪe. Ghidul vŁ pune la dispoziἪie informaἪii despre 

utilizarea instrumentelor Mentimeter Ἠi PollEverywhere Ἠi prezintŁ 

opἪiunile oferite de fiecare platformŁ. Acest tip de aplicaἪii poate fi folosit 

în diferite momente ale cursului. 

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

sunt aἨteptŁrile elevilor, care este nivelul actual de cunoἨtinἪe despre o 
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anumitŁ temŁ, ce concepte asociazŁ cu un anumit cuv©nt sau ´n ce mŁsurŁ 

sunt de acord cu o afirmaἪie, pe o scalŁ de la 0 la 10, de exemplu. 

Ċn timpul cursului, aplicaἪiile pot fi utilizate pentru a testa nivelul 

de cunoἨtinἪe al elevilor (prin adresarea de ´ntrebŁri cu rŁspunsuri 

multiple). TotuἨi, ´n acest caz, cele douŁ platforme sunt adecvate pentru 

un numŁr redus de ´ntrebŁri (1-3); pentru a crea teste cu un numŁr ridicat 

de ´ntrebŁri, sunt mai potrivite aplicaἪiile pentru evaluarea cunoἨtinἪelor. 

La finalul cursului, aceste instrumente digitale pot fi folosite 

pentru a obἪine feedback cu privire la curs (prin rŁspunsuri deschise sau 

prin acordarea de note) sau pentru a le permite elevilor sŁ adreseze 

´ntrebŁri. 

AplicaἪii pentru evaluarea cunoἨtinἪelor 

Utilizarea unor instrumente digitale poate transforma testarea 

cunoἨtinἪelor ´ntr-o activitate distractivŁ Ἠi interactivŁ, reduc©nd 

anxietatea pe care mulἪi elevi o resimt atunci c©nd aud cuv©ntul Ătestò. 

Aceste aplicaἪii sunt folositoare mai ales pentru recapitulŁri sau ´nvŁἪarea 

prin joc. Se recomandŁ precauἪie ´n cazul ´n care doriἪi sŁ le utilizaἪi 

pentru teste oficiale, la care elevii vor fi evaluaἪi printr-o notŁ ´n 

catalogul Ἠcolar, deoarece pot apŁrea dificultŁἪi tehnice. 

Kahoot! este un instrument foarte bun pentru testarea 

cunoἨtinἪelor tuturor elevilor, ´n timp real, la curs. Este nevoie de 

prezenἪa profesorului pentru ca elevii sŁ vadŁ ´ntrebŁrile. Alte aplicaἪii, 

precum Educaplay, Quizizz sau LearningApps, pot fi utilizate atât la 

curs, c©t Ἠi ´n afara lui (de exemplu, ca temŁ de casŁ), deoarece pot fi 

accesate oricând printr-un link oferit de profesor. Quizlet permite crearea 

de flashcards, niἨte cartonaἨe foarte utile pentru procesul de ´nvŁἪare, 

https://kahoot.com/
https://www.educaplay.com/
https://quizizz.com/
https://learningapps.org/
https://quizlet.com/en-gb
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deoarece elevii se pot autoevalua Ἠi pot decide ce informaἪii necesitŁ 

aprofundare. 

AplicaἪii pentru g©ndire creativŁ/exerciἪii de imaginaἪie 

Scopul Ἠcolii nu este numai acela de a dob©ndi informaἪii din 

diferite domenii, ci Ἠi acela de a le permite elevilor sŁ g©ndeascŁ critic, sŁ 

´Ἠi exprime opiniile sau sentimentele ´ntr-un cadru sigur Ἠi sŁ formeze 

relaἪii. Din acest motiv, vŁ punem la dispoziἪie douŁ instrumente digitale 

care pot facilita atingerea acestor scopuri: Padlet Ἠi Checkin. 

Padlet le oferŁ elevilor posibilitatea de a lucra ´n echipŁ Ἠi de a 

aduna idei în timp real, eliminând unele probleme care apar, de obicei, în 

mediul fizic (inhibiἪia sau frica de a fi judecat, nevoia de a aἨtepta sŁ ne 

vinŁ r©ndul sŁ vorbim). Fiind o aplicaἪie pentru g©ndire creativŁ, poate fi 

utilizatŁ ´n diferite moduri, scopul depinz©nd doar de creativitatea 

profesorului. Checkin este un instrument care genereazŁ ´ntrebŁri ce pot 

fi folosite pentru a destinde atmosfera sau pentru a-i ajuta pe elevi sŁ se 

cunoascŁ mai bine ´ntre ei. 

AplicaἪii pentru organizare/prezentarea informaἪiilor 

Mediul online a eliminat creta Ἠi buretele, dar folosirea de 

instrumente digitale le permite profesorilor sŁ ´Ἠi prezinte informaἪiile pe 

o tablŁ mult mai interactivŁ Ἠi captivantŁ. Clasicele prezentŁri 

PowerPoint au devenit deja un lucru obiἨnuit pentru mulἪi elevi. Din 

acest motiv, ghidul nostru include c©teva alternative mai dinamice Ἠi care 

oferŁ mai multe opἪiuni. 

Instrumentul cel mai apropiat de o tablŁ obiἨnuitŁ 

este Classroomscreen ï o tablŁ digitalŁ care vŁ permite, pe l©ngŁ 

adŁugarea de texte, sŁ faceἪi cursurile mai interactive. Ca o alternativŁ la 

https://padlet.com/
https://checkin.daresay.io/
https://classroomscreen.com/
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prezentŁrile PowerPoint, propunem at©t profesorilor, c©t Ἠi elevilor, 

platforma Prezi. Cu ajutorul instrumentului MindMup  puteἪi crea mind 

maps (hŁrἪi mentale care ilustreazŁ modul ´n care sunt relaἪionate diferite 

concepte), iar platforma Textfixer  poate fi utilizatŁ (Ἠi) pentru a genera 

liste aleatorii ï utile, de exemplu, c©nd vrem sŁ ´mpŁrἪim elevii pe 

echipe. 

Acestea sunt doar c©teva dintre multele instrumente digitale Ἠi 

metodele pe care le puteἪi implementa la cursurile dumneavoastrŁ. 

Deoarece aceastŁ tranziἪie poate crea dificultŁἪi, este important sŁ reἪineἪi 

cŁ nu este nevoie sŁ utilizaἪi toate aceste platforme ï dupŁ cum veἪi 

vedea, fiecare instrument oferŁ o varietate de opἪiuni care pot fi folosite 

în diferite scopuri. 

Astfel, ghidul nostru reprezintŁ un punct de pornire Ἠi oferŁ 

c©teva instrumente digitale de bazŁ, dar vŁ ´ncurajŁm sŁ exploraἪi Ἠi alte 

platforme online ï eforturile dumneavoastrŁ de a face cursurile c©t mai 

interactive vor fi apreciate de elevi! 

 

 

LIMBA ķI LITERATURA ROMĄNŀ 2.0. 

HŀRŝILE MENTALE DIGITALE ķI STUDIUL 

 TEXTELOR  LITERARE  

 

Peici Gordana-Nicoleta 

ķcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviŞa, Timiĸ 

 

https://prezi.com/
https://www.mindmup.com/
https://www.textfixer.com/


58 
 

 Cultivarea competenŞei de receptare a textului literar ĸi a 

competenŞei de a ´nvŁŞa sŁ ´nveŞi prin metode de predare-´nvŁŞare-

evaluare 2.0 

 Preocuparea pentru dezvoltarea carierei didactice, dar ĸi pentru 

´mbunŁtŁŞirea procesului de predare-´nvŁŞare-evaluare constituie o 

prioritate pentru un profesor doritor sŁ contribuie la bunŁstarea 

comunitŁŞii educaŞionale din care face parte, la formarea de caractere, de 

personalitŁŞi competente ĸi pregŁtite pentru viitor. ĊnsŁ ´ncotro se 

´ndreaptŁ viitorul? Suntem oare capabili, ´n calitate de cadre didactice, sŁ 

anticipŁm profilul angajatului, al antreprenorului sau al adultului integrat 

cu succes ´n societatea de m©ine? Unde va duce aceastŁ abundenŞŁ de 

informaŞii livratŁ cu brio de inteligenŞa artificialŁ, aceastŁ dependenŞŁ a 

generaŞiilor tinere de dispozitivele electronice? Ċntr-o lume în care totul 

se aflŁ la un click distanŞŁ, profesorul se gŁseĸte ´ntr-o confruntare directŁ 

cu provocarea de a le capta elevilor atenŞia ĸi de a le menŞine viu 

interesul pentru conŞinuturile predate, aspect de o importanŞŁ capitalŁ ´n 

ceea ce priveĸte ´nvŁŞarea.  

 De asemenea, lectura se aflŁ, ´n prezent, ´n pericol. Fie cŁ ĸcoala 

oferŁ o abordare rigidŁ a textelor literare, fie cŁ temele discutate nu se 

aflŁ printre domeniile de interes ale elevilor sau cŁ elevii sunt ´nclinaŞi 

spre alte preocupŁri, lectura din timpul orelor, ĸi, mai ales, cea 

suplimentarŁ, ocupŁ adesea un loc mai puŞin privilegiat ´n larga paletŁ de 

activitŁŞi a ĸcolarilor. 

 Rezultatele obŞinute de elevii din Rom©nia la testele standardizate 

demonstreazŁ ´n mare parte dificultatea ridicatŁ de receptare a textului 

literar. Comprehensiunea, prelucrarea informaŞiei livrate de un text citit la 
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prima vedere, asocierea acestuia cu un alt text literar citit sau studiat la 

clasŁ ĸi, mai ales, interpretarea acestuia devin adevŁrate provocŁri sau 

chiar probleme pentru absolventul clasei a VIII-a. 

 Receptarea textelor literare este un prim pas în drumul spre 

cunoaĸtere ĸi dezvoltare, lucrarea pe care o propun asumându-ĸi rolul de 

a prezenta o metodŁ care sŁ ´i ´nveŞe pe elevi sŁ ´nveŞe, sŁ foloseascŁ 

conŞinuturile livrate, ´n special textele literare, cu scopul formŁrii 

competenŞelor necesare reuĸitei ĸcolare ĸi sociale. Consider aĸadar cŁ 

celelalte competenŞe vizate ´n Programa ĸcolarŁ pentru disciplina Limba 

ĸi literatura rom©nŁ se pot dezvolta plecând de la cea de-a doua, 

referitoare la receptarea textului scris, iar activitŁŞile didactice utilizate ´n 

receptarea textului literar ar trebui selectate ĸi dupŁ criteriul varietŁŞii, 

fiind g©ndite sŁ ofere experienŞe de ´nvŁŞare unice ĸi productive ´n 

privinŞa dezvoltŁrii armonioase a profilului absolventului de nivel 

gimnazial. 

 EmergenŞa digitalului ´n procesul de predare-´nvŁŞare-evaluare în 

ultimii ani are o dublŁ genezŁ datoratŁ at©t contextului evoluŞiei din mai 

multe domenii, c©t ĸi imboludului creativ nŁscut de criza sf©rĸitului 

deceniului, eveniment ce poate fi privit într-o luminŁ pozitivŁ, av©nd ´n 

vedere cŁ a favorizat nevoia de schimbare. Declanĸarea pandemiei de 

COVID19 a adus cu sine provocŁri urmate de schimbŁri radicale în multe 

domenii. Pentru a ´mpiedica lacunele ´n ´nvŁŞare, educaŞia s-a vŁzut ´n 

faŞa nevoii imperative de adaptare urgentŁ la contextul generat, ´ncercare 

parŞial reuĸitŁ la nivelul ´ntregii ŞŁri, din cauza lipsei de instruire 

corespunzŁtoare a personalului de predare ´n privinŞa predŁrii online sau 

hibrid. LŁs©nd la o parte prezentŁrile PowerPoint utilizate în predare sau 
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´n evaluarea elevilor ĸi mijloacele audio-video relevante pentru unele 

lecŞii, ´nainte de acest moment, prezenŞa instrumentelor digitale ´n ĸcoalŁ 

a fost aproape insesizabilŁ.4 De asemenea, progresul în mediul 

educaŞional a trebuit corelat ´n egalŁ mŁsurŁ cu particularitŁŞile omului 

secolului XXI ĸi cu ĂachiziŞiile de ultimŁ orŁ ale culturii ĸi cunoaĸteriiò5. 

 În perioada pandemiei, s-a observat o abundenŞŁ a ofertelor de 

cursuri online menite sŁ vinŁ ´n ´nt©mpinarea problemelor personalului 

didactic. ĊnsŁ, pentru a sprijini ´ndeaproape unitatea de ´nvŁŞŁm©nt la care 

eram angajatŁ, am gŁsit ´n finanŞarea din cadrul proiectului Erasmus+ 

KA122 SCH EducaŞia digitalŁ - un pas spre viitor, pe care l-am 

coordonat, o oportunitate de formare a cadrelor didactice în domeniul 

utilizŁrii instrumentelor digitale. Prin intermediul acestuia, am participat 

´mpreunŁ cu alŞi nouŁ colegi de la ķcoala GimnazialŁ PŁdureni la o 

mobilitate al cŁrei scop era formarea ´n cadrul cursului Interactive ICT-

based, web and digital tools for an effective blended, flipped and 

cooperative learning (iunie-iulie 2022). ConŞinuturile abordate ´n cele 

cinci zile de curs au fost structurate pe secŞiuni precum: competenŞe-

cheie pentru secolul XXI, digital storytelling, predarea conŞinuturilor 

multimedia, practica ´nvŁŞŁrii mixte, colaborare, creativitate, rezolvarea 

problemelor, exemple de bune practici ĸi evaluare. AceastŁ mobilitate a 

facilitat cunoaĸterea unei largi game de instrumente de predare-´nvŁŞare-

evaluare digitale. 

 
4 Gordana-Nicoleta Peici, ĂLecŞii interesante, provocatoare ĸi antrenante pentru 

educabilul de azi. Ċnceputuri ale cultivŁrii competenŞei digitaleò, ´n cartea electronicŁ 

Culegere de material ce sprijinŁ ´nvŁŞarea online, Volumul I, BrŁila, 2023, ISBN978-

973-0-37819-1, pp. 281-282. 
5 Emanuela Ilie, Didactica limbii ĸi literaturii rom©ne, Editura Polirom, Iaĸi, 2014, p. 

158. 
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 Ċn cele ce urmeazŁ, voi realiza o prezentare succintŁ a acelor 

platforme care, de-alungul timpului, s-au dovedit utile în predarea 

disciplinei Limba ĸi literatura rom©nŁ. 

 Ed Puzzle este platfoma pe care fiecare profesor ´ĸi poate 

introduce clasele, conectându-le cu Google Classroom. DatoritŁ faptului 

cŁ permite cŁutarea ĸi editarea videoclipurilor de pe YouTube, s-a dovedit 

utilŁ ´n crearea de conŞinut pentru evaluarea formativŁ a elevilor. 

FilmuleŞul poate fi ´ntrerupt la secvenŞele dorite pentru ca elevii sŁ 

rŁspundŁ la ´ntrebŁrile formulate de profesor. Ċn acest mod, se poate 

controla gradul de asimilare a cunoĸtinŞelor dob©ndite despre un anumit 

subiect. Elevii apreciazŁ aceastŁ manierŁ de evaluare, deoarece conŞine 

infomaŞii pe care le pot verifica imediat. iSLCOLLECTIVE este o altŁ 

platformŁ care permite adŁugarea ´ntrebŁrilor, av©nd la bazŁ un videoclip 

de pe Youtube.  

 Padlet le oferŁ elevilor posibilitatea de a accesa pagina creatŁ de 

profesor, unde pot exersa scrisul, pot adŁuga alte linkuri, fotografii sau 

documente. FuncŞia de salvare a materialului rezultat ´n urma contribuŞiei 

fiecŁruia este deosebit de utilŁ. De asemenea, acesta se poate ĸi distribui 

´n diverse grupuri sau platforme. FuncŞioneazŁ foarte bine pentru 

exerciŞiile ´n care elevii lucreazŁ pe grupe, la final scriindu-ĸi rezolvarea 

pe Padletul care poate fi vŁzut de ´ntreaga clasŁ6, fiind echivalentul 

metodei Turul galeriei.  

 Pentru comunicarea vizualŁ interactivŁ, bazatŁ pe imagini 

interactive, prezentŁri, chestionare sau componenta gamification, se 

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

 
6 Gordana-Nicoleta Peici, op. cit., p. 282. 
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schools, oferŁ acces la o colecŞie bogatŁ de panorame de rezoluŞie ´naltŁ, 

la 360Á, ale locaŞiilor din ´ntreaga lume cu o relevanŞŁ ridicarŁ pentru 

domeniul educaŞional. 

 Book Creator oferŁ posibilitatea de inserare a textului, a 

imaginilor ĸi a ´nregistrŁrilor audio sau video. Acesta poate fi o 

alternativŁ reuĸitŁ a jurnalului de lecturŁ/reflexiv, o posibilitate de 

stimulare a creativitŁŞii elevilor ´n conceperea unor cŁrŞi proprii, o revistŁ 

sau o manierŁ de coeziune a grupului de elevi, care sŁ arhiveze amintirile 

momentelor petrecute ´mpreunŁ: evenimente, excursii etc.  

 Pentru etapa de pre-lecturŁ sau de post-lecturŁ, ´n care se poate 

recurge la brainstorming, este util Mentimeter. Acesta permite 

inventarierea unor cuvinte cu rol de anticipare sau de sintezŁ a ideilor 

vizate.  

 Pentru aprofundarea conŞinuturilor aferente benzii desenate 

predate în clasa a V-a, deosebit de interesante pentru elevi sunt 

Makebeliefscomix, Storyboard That sau Pixton. Acestea permit 

crearea unor benzi desenate, plecând de la un text literar studiat sau de la 

scenarii imaginate de elevi. Acestea le stimuleazŁ creativitatea ĸi reflectŁ 

maniera în care textul a fost receptat, permiŞ©ndu-i profesorului sŁ 

evalueze at©t comprehensiunea textului, c©t ĸi corectitudinea realizŁrii 

unei benzi desenate ĸi sŁ corecteze eventuale omisiuni.  

 Prin intermediul ScreenPal, elevii pot intra în rolul reporterilor, 

prezentând evenimentele/elementele dintr-un text literar studiat din 

multiple perspective. Astfel, metoda Jurnalistul cameleon ´ĸi gŁseĸte o 

variantŁ digitalŁ ´n care elevii ´nregistreazŁ videoclipuri, pe fundalul 

cŁrora se aflŁ ecranul ĸi vocea sau chiar imaginea lor.  
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 Pentru o evaluare eliberatŁ de rigiditatea foii albe, deosebit de 

utile sunt Wordwall , Kahoot sau Quizzlet. Acestea permit realizarea de 

teste adaptate nevoilor elevilor ĸi rezolvarea lor ´ntr-o manierŁ ludicŁ. 

Inventarierea scorului obŞinut de elevi este un plus pentru etapa de 

reflecŞie/evaluare a lecŞiilor.  

 AplicaŞiile oferite de Microsoft , precum Word  ĸi PowerPoint le 

sunt utile elevilor ´n editarea de text, ´n pregŁtirea unor prezentŁri 

coerente ĸi bine organizate, susŞinute de diverse efecte vizuale/audio.  

 De o relevanŞŁ deosebitŁ ´n sistematizarea conŞinuturilor 

diverselor tipuri de lecŞii sunt hŁrŞile mentale realizabile în Coggle, 

Popplet sau Canva. UrmŁtoarea secŞiune a lucrŁrii va fi dedicatŁ 

studiului de caz bazat pe realizarea unei hŁrŞi mentale, plecând de la 

platforma Coggle ĸi textul literar Moara lui CŁlifar de Gala Galaction, 

studiat de elevii cls. a VII-a. 

 Studiu de caz: hŁrŞile mentale digitale ĸi studiul textului 

literar  

 Ċn cautarea unei alternative de sintetizare ĸi memorare a 

conŞinuturilor referitoare la textul literar Moara lui CŁlifar de Gala 

Galaction, elevii clasei a VII-a au fost provocaŞi sŁ realizeze o hartŁ 

mentalŁ prin intermediul Coggle.  

 Demersul a necesitat o activitate de cercetare din partea cadrului 

didactic at©t asupra metodei tradiŞionale a hŁrŞii mentale, c©t ĸi a 

variantelor de digitalizare a acesteia cu scopul creĸterii interesului 

elevilor pentru conŞinutul lecŞiilor de literaturŁ. DupŁ selectarea 

instrumentului digital, Coggle, s-a avut ´n vedere analiza atentŁ a 
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activitŁŞii elevilor, consemnarea punctelor forte ĸi a celor slabe ´n 

realizarea hŁrŞilor mentale, precum ĸi elaborarea unor concluzii 

referitoare la întregul proces. 

 Enciclopedia metodelor de ´nvŁŞŁm©nt coordonatŁ de Ion-Ovidiu 

P©niĸoarŁ propune trei metode de structurare arborescentŁ a ideilor: 

Diagrama-arbore/Tree diagram, Harta mentalŁ/ Mind Mapping ĸi Harta 

conceptualŁ. Ċn articolul sŁu, autoarea Ruxandra Chirca noteazŁ: ĂSpre 

deosebire de hŁrŞile conceptuale, ´n realizarea diagramei-arbore nu este 

obligatorie notarea termenilor de legŁturŁ deasupra liniilor conectoareò. 

Diagrama-arbore, asemenea hŁrŞii mentale, oferŁ posibilitatea de 

organizare vizualŁ a conŞinuturilor studiate, prin intermediul relaŞiilor 

stabilite între conceptele-cheie notate în interiorul unui cerc sau a unui 

chenar. Ċn ceea ce priveĸte relevanŞa diagramei-arbore ´n lecŞiile dedicate 

lecturii, autoarea articolului ´l citeazŁ pe Guri-Rozenbilt care scria în 

1989 cŁ aceasta ĂsusŞine retenŞia ideilor principale ale textului lecturat ĸi 

a relaŞiilor dintre componentele acestuiaò7.Cartea ĊnvaѿŁ altfel cu 

Pedagogia pozitivŁ, scrisŁ de un psihoterapeut comportamental ĸi 

cognitiv ĸi de un psiholog al muncii ĸi al ´nvŁŞŁrii, Audrey Akoun ĸi 

Isabelle Pailleau, este construitŁ pe o hartŁ mentalŁ ĸi, ´n partea a treia, 

oferŁ o perspectivŁ amŁnunŞitŁ asupra hŁrŞilor mentale aflate Ăîn serviciul 

pedagogiei pozitiveò. Harta mentalŁ/Mind mapp sau Ăharta creierului 

care g©ndeἨteò, teoretizatŁ, ´ncŁ din anii 1970, de psihologul englez Tony 

Buzan, presupune Ăreprezentarea informaἪiei ´n mod spaἪial, vizual Ἠi 

grafic pe o foaie landscape, în mod opus reprezentŁrii liniare ´n format 

 
7 Ruxandra Chirca, ĂDiagrama-arbore/Tree Diagramò, ´n P©niĸoarŁ, Ion-Ovidiu 

(coord.), Enciclopedia metodelor de ´nvŁŞŁm©nt, Editura Polirom, Iaĸi, 2022, p. 116.  
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portret, reprezentare tradiἪionalŁ ´n procesul de ´nvŁἪare, dar care nu 

corespunde structurii creierului nostru [care] nu aranjeazŁ ideile unele 

sub altele, ci funcἪioneazŁ prin asocieri de idei cre©nd o arborescenŞŁ 

dinamicŁ Ἠi simultanŁ.ò8 

 Harta mentalŁ pleacŁ de la Ăun subiect central, din care se 

desprind altele subordonate, toate acestea fiind conectate între ele prin 

linii colorate Ἠi simboluri graficeò9. Tony Buzan traseazŁ calea spre 

obŞinerea unei hŁrŞi mentale: Ăutilizarea unei coli albe, schiἪarea unui 

desen ´n centrul paginii, utilizarea de imagini Ἠi simboluri, selectarea 

cuvintelor-cheie, plasarea fiecŁrui cuv©nt Ἠi a fiecŁrei imagini pe ramura 

aferentŁ, ramificarea ramurilor, pŁstrarea ramurilor la aceeaἨi lungime, 

utilizarea unui cod de culori, adŁugarea de sŁgeἪi pentru a marca relaἪii de 

cauzalitate Ἠi asigurarea claritŁἪiiò. 

 Rezultatul este favorabil angajŁrii elevilor în operaŞii Ăde analizŁ, 

sintezŁ, identificare a semnificaἪiei, comparaἪii, raἪionamente, 

clasificŁriò10.  AceastŁ calitate a hŁrŞilor mentale se aflŁ ´n concordanŞŁ 

cu particularitŁŞile de funcŞionare a creierului uman, cele douŁ emisfere 

ale sale fiind responsabile de funcŞii diferite: Ăemisfera st©ngŁ este 

responsabilŁ de logicŁ, de cuvinte, de detalii, de analizŁ, ´n timp ce 

emisfera dreaptŁ este responsabilŁ de partea creativŁ, de forme, de culori, 

de spaἪiu, de sintezŁ. Aceste emisfere lucreazŁ ´mpreunŁ de regulŁ, dar, 

prin tehnica hŁrἪii mentale, Ἠi partea creativŁ, Ἠi partea logicŁ sunt 

utilizate ´n mod armonios. Ċn harta mentalŁ se folosesc culoarea, forma, 

 
8 Audrey Akoun, Isabelle Pailleau, ĊnvaŞŁ altfel cu pedagogia pozitivŁ, Editura 

Didactica Publishing House, Bucureĸti, 2017, p. 138. 
9 Teodora Irina MoŞŁŞŁianu, ĂHarta mentalŁ/Mind Mappingò, ´n P©niĸoarŁ, Ion-Ovidiu 

(coord.), Enciclopedia metodelor de ´nvŁŞŁm©nt, Editura Polirom, Iaĸi, 2022, p. 157. 
10 Ibidem. 
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structura, cuvintele, detaliile, imaginile, ceea ce reflectŁ funcἪionarea 

naturalŁ a creierului, favoriz©ndu-se astfel formarea legŁturilor dintre 

idei, cu scopul unei mai bune ´nἪelegeri a materialului.ò11  

 Recursul la o hartŁ mentalŁ vine ´n sprijinul diferitelor stiluri de 

´nvŁŞare. Astfel, elevii la care se manifestŁ mai pregnant dimensiunea 

kinestezicŁ pot memora informaŞii urmŁrind cu degetul liniile hŁrŞii, cei 

care sunt ´nclinaŞi spre latura verbalŁ, pot prezenta oral conŞinutul 

acesteia, iar cei cu inteligenŞa vizualŁ mai dezvoltatŁ pot desena din nou 

elementele componente ale hŁrŞii12. Acest tip de hartŁ este util ĸi eficient 

ĸi pentru copiii care suferŁ de tulburŁri de ´nvŁŞare, deoarece permite Ăo 

distanἪare faἪŁ de emoἪiile negative. Ċn egalŁ mŁsurŁ, permite dezvoltarea 

progresivŁ a spiritului de sintezŁ a acestor copii care rŁm©n deseori 

blocaŞi ´n faἪa celui mai mic detaliuò13. 

 Autoarele cŁrŞii ĊnvaѿŁ altfel cu Pedagogia pozitivŁ au realizat o 

hartŁ mentalŁ intitulatŁ ĂMind mapping pentru a ´nvŁŞa sŁ ´nveŞiò care 

sintetizeazŁ ´ntregul concept, ilustratŁ ´n Figura 1: 

 

 

 

 

 

Figura 1: Mind mapping pentru a ´nvŁἪa sŁ ´nveἪi14 

 
11 Ibidem. 
12 Audrey Akoun, Isabelle Pailleau, op. cit., p. 144 
13 Ibidem, pp. 166, 168. 
14 Ibidem, p. 141. 
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 Prelucrarea hŁrŞilor mentale ´n format digital se poate realiza, 

dupŁ cum am anticipat ´n secŞiunea anterioarŁ, prin intermediul Coggle. 

Acesta este un instrument eficient ĸi uĸor de utilizat pentru organizarea 

unei cantitŁŞi considerabile de informaŞie. 

 Plec©nd din centrul hŁrŞii, de la tema vizatŁ, se adaugŁ mai multe 

ramuri care reprezintŁ subtemele, fiecare ´ntr-o culoare distinctŁ. 

Aranjarea acestora se realizeazŁ cu un efort minim, pagina oferind 

multiple variante ĸi un ghid al comenzilor rapide. Fiecare nod adŁugat 

suportŁ inserarea de text, imagine ĸi linkuri, afl©ndu-se ´n deplinŁ 

concordanŞŁ cu varianta tradiŞionalŁ a hŁrŞilor mentale. Este permisŁ 

descŁrcarea hŁrŞii mentale create ´n diferite formaturi: PDF, imagine, text 

etc.      

 Este posibilŁ distribuirea publicŁ a produselor create prin 

intermediul Coggle pe reŞelele de socializare sau oriunde, prin generarea 

unui link. Dimensiunea colaborativŁ este doveditŁ de posibilitatea de 

distribuire cŁtre alte persoane, devenite colaboratori. Aceĸtia pot edita 

varianta iniŞialŁ a hŁrŞii. De asemenea, Coggle are opŞiunea de prezentare 

treptatŁ a conŞinutului hŁrŞii mentale.  

 Conform surselor studiate, toŞi organizatorii grafici, realizaŞi pe o 

foaie landscape sau cu ajutorul instrumentelor digitale, au menirea de a 

facilita consolidarea ĸi memorarea informaŞiilor structurate ´n cadrul 

acestora. Utilizarea hŁrŞilor mentale ´mbunŁtŁŞeĸte ĂcapacitŁἪile cognitive 

(´nἪelegerea, organizarea informaἪiilor, capacitatea de g©ndire) Ἠi 

competenἪele sociale (stima de sine, ´mpŁrtŁἨirea cunoἨtinἪelor)ò15. 

Teodora Irina MoŞŁŞŁianu observŁ predominanŞa avantajelor utilizŁrii 

 
15 Ibidem, p. 140. 
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hŁrŞii mentale: Ăpoate ´mbunŁtŁἪi memoria, ´i poate ajuta pe elevi sŁ se 

concentreze mai bine asupra unor concepte-cheie ori definiŞii, ´i poate 

ajuta pe elevi sŁ descopere asocieri altfel greu de sesizat, ce vor fi mai 

uἨor ´nsuἨite, [é] sŁ ´Ἠi dezvolte spiritul creativ Ἠi spiritul organizatoricò, 

în ciuda unor minusuri minore precum ĂtendinἪa cŁtre superficialitateò, 

vizualizarea doar a unor simple cuvinte, fŁrŁ a avea capacitatea de a le 

explica16. DupŁ cum noteazŁ Audrey Akoun ĸi Isabelle Pailleau, o hartŁ 

mentalŁ are ĸi un caracter Ăreversibilò. Acesta constŁ ´n plecarea de la un 

text literar sau de la o lecŞie cu scopul sintetizŁrii ĸi memorŁrii 

informaŞiilor, respectiv ´n scrierea unei lucrŁri, a unui text, plec©nd de la 

o hartŁ mentalŁ17. 

 Ċn proiectarea scenariului lecŞiei de receptare a operei literare 

Moara lui CŁlifar de Gala Galaction care s-a încheiat cu prezentarea 

hŁrŞilor mentale, s-au respectat etapele succesive ale studiului textului 

literar: pre-lectura, lectura ĸi post-lectura, cu secvenŞele aferente: 

circumscrierea orizontului de aĸteptare; prima lecturŁ ĸi verificarea 

comprehensiunii sensului global ĸi explicarea cuvintelor necunoscute; a 

doua lecturŁ ĸi verificarea comprehensiunii textului ´n detaliu; a treia 

lecturŁ, aferentŁ interpretŁrii textului. Ċn etapa de post-lecturŁ a textului 

Moara lui CŁlifar de Gala Galaction, elevii au primit o temŁ ´n care sŁ 

realizeze o hartŁ mentalŁ prin intermediul Coggle, variantŁ colaborativŁ 

pe care, trebuie menŞionat, elevii nu au mai experimentat-o, de unde ĸi 

caracterul opŞional al realizŁrii acesteia ´n format digital.  

 
16 Teodora Irina MoŞŁŞŁianu, op. cit., p. 158. 
17 Audrey Akoun, Isabelle Pailleau, op. cit., p. 164. 
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 Înainte de efectuarea temei, cadrul didactic a prezentat Coggle, 

modalitatea de conectare ĸi de creare a hŁrŞii mentale, distribuind apoi ĸi 

un link suport cu informaŞii suplimentare care sŁ ´i ghideze pe elevi ´n 

procesul de transpunere a ideilor textului studiat ´n formatul hŁrŞii 

mentale. DupŁ cum era de aĸteptat, o mare parte dintre elevi au 

´nt©mpinat dificultŁŞi ´n ceea ce priveĸte conectarea la Coggle, fapt cauzat 

ori de reticenŞa ´n privinŞa folosirii contului personal Google, ori de erori 

provovate de confuzii. 

 Variantele trimise de elevi s-au ´ncadrat parŞial ´n profilul unei 

hŁrŞi mentale, din cauza abundenŞei de informaŞii sau a unui schematism 

bazat pe notarea unor cuvinte pe care elevii nu au fost în totalitate 

capabili sŁ le explice ´n momentul prezentŁrii ´n faŞa clasei. Totuĸi, 

printre prezentŁrile elevilor, s-a fŁcut remarcatŁ o prezentare reuĸitŁ a 

hŁŞii mentale realizate de un elev18. Acesta a fost capabil sŁ organizeze 

conŞinuturile ´nsuĸite ´n perioada studiului textului literar, plec©nd din 

inima hŁrŞii mentale pe care a intitulat-o Moara lui CŁlifar Ἠi i -a creat 

conexiunea la linkul care trimite la paginile manualului la care se aflŁ 

textul. De aici au plecat ramuri spre subteme precum: autor, personaje, 

acἪiunea, timpul Ἠi spaἪiul Ἠi temele abordate, fiecŁreia fiindu-i atribuit 

câte un simbol potrivit. Subtemei autor i-a adŁugat o imagine cu Gala 

Galaction. Subtema personaje a fost ´mpŁrŞitŁ ´n altele douŁ, principale ĸi 

secundare, protagonistul ĸi antagonistul beneficiind de alte subteme 

 
18 Luca Ioan HuŞu, Harta mentalŁ Moara lui CŁlifar, disponibilŁ pe adresa 

https://coggle.it/diagram/ZfxrUKL0bmg_m9CP/t/moara-lui-

c%C4%83lifar/d20e9d381cd1e4dba48fb0a80acfd38a57a4c3472e44443856de69559fd7

3b1e 

accesatŁ la data de 22.03.2024. 
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conŞin©nd trŁsŁturile acestora, iar cele secundare fiind inventariate ´n 

funcŞie de planul ´n care au luat parte la acŞiune, Ărealò sau ´n cel al 

visului. AcŞiunea a fost de asemenea structuratŁ ´n funcŞie de 

evenimentele derulate în planul Ărealò, respectiv ´n planul visului, spaŞiul 

ĸi timpul fiindu-i anexate ĸi organizate ´n funcŞie de acelaĸi criteriu. 

Ultima componentŁ a hŁrŞii mentale se concentreazŁ pe temele abordate, 

discutate ´n mare parte ´n lecŞia de interpretare a semnificaŞiilor textului. 

 Elevul a susŞinut ´n faŞa clasei un discurs coerent acompaniat de 

proiectarea hŁrŞii mentale pe tablŁ. ContribuŞia a fost apreciatŁ de cŁtre 

colectivul de elevi ĸi, conform feedbackului primit, a reuĸit sŁ organizeze 

eficient informaŞiile ĸi sŁ clarifice conŞinuturile aferente lecŞiilor dedicate 

textului literar Moara lui CŁlifar de Gala Galaction. Acesta s-a bucurat 

de noua provocare de a-ĸi reorganiza ideile într-un format digital oferit de 

harta mentalŁ Coggle. ĊnŞelegerea textului ĸi a conŞinuturilor studiate i-a 

fost deosebit de utilŁ ´n realizarea temei, fapt ce atestŁ criteriul ca o etapŁ 

premergŁtoare ´nceperii unei hŁrŞi mentale este comprehensiunea 

materialului de bazŁ. Caracterul ludic al site-ului, cromatica ramurilor ĸi 

posibilitŁŞile de organizare oferite de Coggle au fŁcut ĸi ele parte din 

categoria elementelor apreciate de cŁtre elev. Acesta a recunoscut cŁ a 

´nt©mpinat dificultŁŞi ´n momentul ´n care a organizat ramurile hŁrŞii 

mentale ĸi ´n timpul prezentŁrii ´n faŞa clasei, ´n ´ncercŁrile de mŁrire sau 

de micĸorare a hŁrŞii, situaŞii cauzate de prima utilizare Coggle. 

Concluzia lui este cŁ acceptŁ cu bucurie oric©nd provocarea de a aplica 

harta mentalŁ pe un alt text studiat sau chiar pe conŞinuturile lecŞiilor de 

limba rom©nŁ. 
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 Harta mentalŁ reprezintŁ o metodŁ de ´nŞelegere ĸi memorare a 

unor conŞinuturi bogate care poate fi aplicatŁ ´n procesul de predare-

´nvŁŞare-evaluare. Selectarea acesteia ´n vederea evaluŁrii conŞinuturilor 

parcurse într-un set de lecŞii de receptare a textului literar este un 

instrument eficient, dupŁ cum rezultŁ din experienŞa elevilor clasei a VII-

a, prezentatŁ mai sus, deoarece scoate la luminŁ capacitatea elevilor de a 

prelucra informaŞiile livrate, de a le analiza, de a sintetiza ĸi de a le 

transpune grafic, cultivând dimensiuni precum vizualul, oralul ĸi 

kinestezicul. 

 Varianta digitalŁ a metodei constituie o provocare mai mare, pe 

care elevii o experimenteazŁ datoritŁ interesului arŁtat pentru tehnologie, 

digital ĸi pentru exprimarea creativitŁŞii ĸi a propriei ´nŞelegeri. 

Posibilitatea de ´mpŁrtŁĸire a conŞinutului hŁrŞii create este o modalitate 

de cultivare a competenŞelor vizate de Programa ĸcolarŁ, ´n special a 

acelei de a ´nvŁŞa sŁ ´nveŞi, datoritŁ implicŁrii totale ´n procesul de 

´nvŁŞare, organizŁrii conŞinuturilor avute la dispoziŞie, stocŁrii ĸi 

distribuirii ´n faŞa unui public a ideilor exprimate. 

 Realizarea unei hŁrŞi mentale nu prezintŁ un grad ridicat de 

dificultate ´nsŁ, ´n ciuda avantajelor prezentate, existŁ ĸi c©teva puncte 

slabe referitoare la varianta digitalŁ care trebuie trecute ´n revistŁ. 

Acestea se contureazŁ ´n jurul problemelor ´nt©mpinate de elevi în 

momentul ´ncercŁrii de a se conecta la Coggle din motivele invocate mai 

sus. Având în vedere caracterul experimental al temei de a realiza harta 

mentalŁ, se poate formula concluzia cŁ punctele slabe pot fi ´nlŁturate ´n 

cea mai mare parte prin dedicarea unui timp mai mare instruirii iniŞiale a 
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colectivului de elevi ´n privinŞa conectŁrii la Coggle, iar ceea ce urmeazŁ 

sŁ fie doar rezultatul ´nŞelegerii ĸi creativitŁŞii 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/?org=0 

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

EdPuzzle: https://edpuzzle.com/ 

Genially: https://app.genial.ly 

iSLCOLLECTIVE  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/ 

 

 

PREἧCOLARII  ἧI NOILE  TEHNOLOGII 

 

                                                                     prof.  ´nv.  preἨc. Orz  Florina  

                                                 ἧcoala  GimnazialŁ  Comuna  DumbrŁviἪa  

 

https://schools.360cities.net/
https://bookcreator.com/
https://www.canva.com/
https://coggle.it/?org=0
https://edpuzzle.com/discover
https://edpuzzle.com/
https://app.genial.ly/
https://en.islcollective.com/create-videoquiz
https://kahoot.it/
https://makebeliefscomix.com/ways-to-use-mbc-in-the-classroom/
https://padlet.com/
https://www.pixton.com/
https://app.popplet.com/#/
https://quizlet.com/latest
https://screenpal.com/
https://www.storyboardthat.com/
https://wordwall.net/
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Tehnologia ocupŁ un loc aparte ´n vieἪile noastre, tocmai de aceea 

e important ca, ´ncŁ din primii ani de viaἪŁ, sŁ-i ´nvŁἪŁm pe copilaἨi 

beneficiile acesteia. Din pŁcate, existŁ  Ἠimulte dezavantaje generate de 

folosirea excesivŁ, dar viaἪa noastrŁ depinde ´ntr-o foarte mare mŁsurŁ de 

noile tehnologii. 

Cei mici sunt foarte atraἨi d aceastŁ  lume minunatŁ, foarte  

coloratŁ Ἠi ´ntr-o permanentŁ transformare. E o lume care-i fascineazŁ 

prin rapiditatea ei,  pri imaginile viu colorate, devenind astfel un univers 

feeric  cu mii Ἠi mii de cŁi de explorat. 

Prezentarea informaἪiei ´ntr-o manierŁ diferitŁ, utiliz©nd noile 

tehnologii, ancoreazŁ educaἪia Ἠimai  mult ´n viaἪa, sufletul Ἠi mintea 

copiilor, cŁci tot ceea ce-i ´nconjoarŁ e legat de tehnologie. Ċn ceea ce 

priveἨte viaἪa preἨcolarilor, eisunt  cei care s-au nŁscut  ´ntr-o perioadŁ ´n 

care laptopul,  telefonul, tableta le-au fost alŁturi la orice pas, la masŁ, la  

somn, ́ n maἨinŁ. Cu toate cŁ s-au nŁscut odatŁ cu tehnologia, aceasta 

trebuie limitatŁ datŁ fiind v©rsta fragedŁ a preἨcolarilor, principalul lor 

mijloc de ´nvŁἪare trebuind sŁ jocul, socializarea, explorarea directŁ a 

mediului ´nconjurŁtor. 

SituaἪia ´nvŁἪŁm©ntului în contextul pandemic a dovedit 

importanἪa  dezvoltŁrii deprinderilor utilizŁrii tehnologiilor ´n procesul 

educaἪional. ĊnvŁἪŁm©ntul tradiἪional a fost ´nlocuit cu cel a distanἪŁ, 

monitoarele Ἠi internetul devenind protagoniἨtii unei lumi la care copiii, 

poate, doar visaserŁ.    

Lumea, într-o permanentŁ schimbare, ´ncearcŁ din rŁsputeri sŁ 

ἪinŁ pasul cu inovaἪiile tehnologice. ConἨtientiz©nd importanἪa noilor 

tehnologii pentru viaἪa de zi cu zi a copiilor Ἠi mai ales pentru viitorul 
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acestora , dascŁlii se strŁduiesc sŁ introducŁ ´n  cadrul lecἪiilor c©t mai 

mult tehnologia pentru a atrage atenἪia Ἠi a-i capta cât  mai mult pe copii. 

La v©rstŁ preἨcolarŁ, timpul petrecut ´n faἪa ecranelor trebuie sŁ 

fie c©t mai redus. Nu putem nega  ´nsŁ impactul Ἠi relevanἪa tehnologiilor 

Ἠi  asupra lor. Ei au ´nceput aventura cunoaἨterii alŁturi de ecrane, 

netrec©nd zi ´n care sŁ  nu interacἪioneze direct cu acestea.     

Ċn  ceea  ce priveἨte  facilitarea  procesului  educativ  la  

preἨcolari ,  noile  tehnologii  oferŁ  o  gamŁ  variatŁ  de  resurse  

educaἪionale.  

You tube-  ul e  plin  de c©ntecele  Ἠi  desene  educative ,  ceea  ce  

poate  constitui  o  adevŁratŁ  sursŁ de  cunoaἨtere,  distracἪie  Ἠi  miἨcare 

pentru  cei  mici.   

Una  dintre  cele  mai  cunoscute  aplicaἪii utilizate  chiar  Ἠi  de  

cei  mici,  cu  ajutorul pŁrinἪilor,  a  fost  google  classroom .  DupŁ   

youtube,  aceasta  este  prima aplicaἪie pe  care  au  folosit-  o  în  timpul  

pandemiei  pentru a  o  vedea  pe  doamna  Ἠi a  comunica  cu  ea.  

Resursele  sunt  numeroase  ´nsŁ Ἠi  pentru  cei  mici. Kahoot  

este o platfom´  interactivŁ  bazatŁ  pe  joc  Ἠi  tehnologie  educaἪionalŁ  

cu ajutorul  cŁreia  am  creat  jocuri  pentru  toate  v©rstele  pentru  orice  

subiect. 

Wordwall   este  un  instrument  gratuit  cu  ajutorul  cŁruia  se  

pot  crea  activitŁἪi,  jocuri distactive ,   potriviri  de  cuvinte  sau  

asocierea  imagine-  cuvânt  etc.   

Bookcreator  are  un  impact pozitiv  asupra  copiilor, ajutându-  

ne  pe  noi,  doamnele,   sŁ creŁm  cŁrἪi  digitale de  poveἨti,  poezii ,  

îmbinând  imaginile  cu  sunetele.  
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Animale  safari  ne  ajutŁ  sŁ  ajungem  foarte  repede ,  ´n  mod  

virtual,  ´n  mediul de  viaἪŁ  al  animalelor,  copiii fiind  fascinaἪi  sŁ  

vadŁ  ´n  direct  ce  fac  animalele. 

SŁ  nu  uitŁm  de editura  educaἪionalŁ Twinkle , care  produce  

materiale didactice,  jocuri,  poveἨti,  un  devŁrat  izvor  de  inspiraἪie.  

Acesteia  i  se  alŁturŁ  Ἠi  Pinterest sau  Krokotak. 

Un  interes  deosebit  manifestŁ  copiii Ἠi  pentru  aplicaἪia  

Arloopa prin  intermediul  cŁreia putem crea  animale 3D, transpun©ndu-  

i  pe  copii într-o  lume  cât  mai  aproape  de  realitate.Toate  aceste 

resurse  ne  fac  viaἪa mai frumoasŁ,  ne  uἨureazŁ  munca Ἠi  fac  ca  

activitŁἪile  predate sŁ  devinŁ  mai interesante Ἠi  cu  impact  mai  mare  

asupra copiilor.  

  

Bibliografie: 

- www.google.ro 

- www.edumagic.eu 

 

 

PLATFORME ἧI APLICAἩII ONLINE FOLOSITE ĊN 

PROCESUL INSTRUCTIV- EDUCATIV  

 

     Prof. înv. primar, Albici Zenobia 

     ἧcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa 

 
 

              Ċn secolul XXI, tehnologiile ocupŁ un loc tot mai important ´n 

viaἪa cotidianŁ, iar tehnologizarea procesului educaἪional este inevitabilŁ. 

http://www.google.ro/
http://www.edumagic.eu/
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Într-un pas mai lent, sau mai alert utilizarea tehnologiilor digitale în 

procesul educaἪional duce la schimbare Ἠi ´mbunŁtŁἪirea sistemului 

educaἪional. Prin aplicarea tehnologiilor Ἠi a diferitelor instrumente 

digitale ĸcoala va  reuĸi sŁ facŁ faŞŁ provocŁrilor timpului Ἠi sŁ rŁspundŁ 

nevoilor educaἪionale a nativilor digitali.                     

Calculatorul este foarte util at©t elevului c©t Ἠi profesorului ´nsŁ 

folosirea acestuia trebuie realizatŁ astfel ´nc©t sŁ ´mbunŁtŁἪeascŁ calitativ 

procesul instructiv-educativ, nu sŁ ´l ´ngreuneze. Calculatorul trebuie 

folosit astfel ´nc©t sŁ urmŁreascŁ achizitionarea unor cunoἨtinἪe Ἠi 

formarea unor deprinderi care sŁ permitŁ elevului sŁ se adapteze 

cerinἪelor unei societŁἪi aflatŁ ´ntr-o permanentŁ evoluἪie 

Pentru a rŁspunde cerinŞelor secolului ´n care trŁim este nevoie sŁ 

avem un ´nvŁŞŁm©nt flexibil care sŁ le permitŁ elevilor sŁ-ĸi punŁ ´n 

valoare cunoĸtinŞele. Gadgeturile ĸi noile tehnologii nu vin dec©t sŁ ne 

uĸureze munca ĸi sŁ ne demonstreze cŁ era care vine e era tehnologiilor, 

era copiilor On-line.  

Ċn continuare, vom prezenta c©teva platforme Ἠi aplicaἪii ce pot fi 

folosite cu succes ´n desfŁἨurarea procesului instructiv- educativ: 

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

resurse educaἪionale digitale create de cadre didactice ´ntr-un cadru Ἠi cu 

proceduri bine stabilite. ConἪine exerciἪii, teste, tutoriale video Ἠi ghiduri. 

SecἪiunea ,, ĊnvŁἪare Ἠi testare onlineò este structuratŁ pe patru niveluri de 

acces, fiind dedicatŁ at©t directorilor, cadrelor didactice din toatŁ Ἢara, 

indiferent de materia predatŁ, c©t Ἠi pŁrinἪilor Ἠi elevilor. 

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

mare bibliotecŁ rom©neascŁ de resurse educaἪionale digitale, ce conἪine Ἠi 

https://www.digitaliada.ro/
https://eduonline.roedu.net/
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softurile educaἪionale din suita AeL, dezvoltatŁ ´n programul SEI, pentru 

´nvŁἪŁm©ntul primar, gimnazial Ἠi liceal, pentru toate disciplinele de 

studiu. 

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

conἪine peste 630 de lecἪii interactive, sub forma unor jocuri educaἪionale 

interactive, precum Ἠi 7500 de exerciἪii de matematicŁ Ἠi limba rom©nŁ 

destinate elevilor din clasele I-VIII.  

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

funcἪii de tip administrativ. Permite crearea de grupuri Ἠi clase, alocarea 

Ἠi corectarea temelor, programarea lucrŁrilor de control, urmŁrirea 

progresul elevilor ï ´n esenἪŁ, este construitŁ ca un catalog electronic, cu 

accent pe evaluare sumativŁ. 

ASQ (https://asq.ro/ ) - este o platformŁ pentru Ăself-learningò, cu 

conἪinut educaἪional Ἠi teste create de utilizatori (majoritatea, cadre 

didactice). Este o soluἪie bunŁ pentru lecἪii create Ăla urgenἪŁò Ἠi pentru 

exerciἪii de amuzament. 

Livresq (https://livresq.com/ro/ ) - o platformŁ pentru crearea, 

editarea, publicarea, gestionarea cŁrἪilor electronice, dezvoltatŁ printr-un 

proiect cu finanἪare europeanŁ. Poate fi utilizatŁ pentru elaborarea de 

lecἪii Ἠi distribuirea cŁtre elevi. O parte din conἪinutul dezvoltat de alἪi 

utilizatori poate fi reutilizat. 

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

internaἪional, care se poate accesa Ἠi folosi gratuit, uἨor de gestionat, cu 

interfaἪŁ ´n limba rom©nŁ. Este foarte bun pentru activitŁἪi de exersare Ἠi 

consolidare. 

https://www.mykoolio.com/
https://www.adservio.ro/
https://asq.ro/
https://livresq.com/ro/
https://learningapps.org/
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Padlet (https://padlet.com/ ) este o aplicaŞie online care permite 

utilizatorilor sŁ-Ἠi exprime cu uἨurinŞŁ opiniile pe un subiect comun pe un 

Ăavizierò virtual (wall). 

Kahoot (https://kahoot.com/) este o platformŁ  gratuitŁ cu ajutorul 

cŁreia se pot creea teste interactive. Este o aplicaἪie ce poate fi folositŁ cu 

succes la majoritatea disciplinelor, ´n orice moment al lecἪiei: predare, 

fixare, evaluare (formativŁ sau sumativŁ). Este o aplicaἪie uἨor de utilizat 

Ἠi foarte ´ndrŁgitŁ de copii Ἠi care permite profesorului sŁ evalueze în 

timp real cunoἨtinἪele elevului Ἠi sŁ genereze statistici relevante pe clasŁ 

Ἠi elev. 

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

Ἠi totodatŁ, o modalitate versatilŁ de a crea teste de tip grilŁ Ἠi 

adevŁrat/fals pentru elevi. Avantajele acestui tip de evaluare online sunt 

multiple, at©t pentru elevi , c©t Ἠi pentru profesori. Elevii se simt mult 

mai confortabil Ἠtiind cŁ participŁ la un nou mod de a fi testaἪi Ἠi cŁ 

aceastŁ nouŁ metodŁ implicŁ Ἠi gadgeturi Ἠi aplicaἪii pe care ei le folosesc 

zilnic (Internet, tabletŁ, smartphone), iar profesorul poate sŁ evalueze ´n 

timp real cunoἨtinἪele elevului Ἠi sŁ genereze statistici relevante pe clasŁ 

Ἠi elev. 

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

activitŁἪi at©t interactive, c©t Ἠi imprimabile. 

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

gratuit care ajutŁ elevii sŁ memoreze informaἪii ´n mod distractiv.  

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

permite convertirea oricŁrei imagini ´ntr-un puzzle gratuit!  

    CONCLUZII   

https://padlet.com/
https://kahoot.com/
https://www.plickers.com/
https://wordwall.net/
https://www.studystack.com/
https://im-a-puzzle.com/
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InserἪia TIC ´n activitatea educaŞionalŁ are un puternic impact 

asupra strategiilor didactice ĸi a dezvoltŁrii unor forme de organizare a 

instruirii care nu sunt posibile cu ajutorul metodelor ĸi mijloacelor 

tradiŞionale. Actul ´nvŁŞŁrii nu mai este considerat a fi efectul 

demersurilor profesorului, ci rodul unor interacŞiuni ale elevului cu cel 

care conduce ´nvŁŞarea, cu calculatorul, cu telefonul mobil, cu sursele de 

informare puse la dispoziŞie (Internet, medii de ´nvŁŞare colaborative on-

line etc.) 

De aceea, utilizarea tehnologiilor TIC at©t ´n activitŁἪile de 

predare, c©t Ἠi ´n cele de evaluare este o necesitate majorŁ, deoarece 

elevii noἨtri Ăs-au nŁscut cu device-urile ´n m©nŁò, aceἨtia percep Ἠi 

prelucreazŁ mult mai uἨor informaἪia ´n mediul virtual dec©t ´n cel clasic, 

tradiἪional, Ăcu manualul ´n faἪŁò. 
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UTILIZAREA RESURSELOR WEB 2.0 ÎN PROCESUL DE  

SCRIERE CREATIVŀ 

 
Prof. înv. primar, Boian Elena Adriana 

ἧcoala GimnazialŁ MoἨniἪa NouŁ  

 

 

https://edict.ro/instrumente-online-pentru-evaluarea-elevilor/
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Motivarea copiilor din ciclul primar în procesul de scriere 

creativŁ a reprezentat mereu o provocare pentru mine Ἠi poate Ἠi pentru 

alte cadre didactice. HaideἪi sŁ facem ´mpreunŁ un exerciἪiu de 

imaginaἪie Ἠi empatizare, sŁ dŁm timpul ´napoi Ἠi sŁ ne amintim acele 

momente ´n care, copii fiind, ne uitam speriaἪi la foia albŁ de hartie, pe 

care era scris titlul unei compuneri cerute la clasŁ de doamna ´nvŁἪŁtoare.  

Introducerea copiilor ´n procesul de scriere creativŁ, era p©nŁ 

odinioarŁ, bazatŁ ´n mare mŁsurŁ pe metode precum observarea de 

imagini care sŁ inspire elevul, pe discuἪii care sŁ ancoreze mintea 

elevului într-un tablou imaginar Ἠi sufletul sŁu ´n emoἪii diverse pe care 

apoi el sŁ le valorizeze ´n scrierea sa. ExerciἪiul de scriere bazat pe 

imaginaἪie sau pe experienἪe trŁite de elev Ἠi exemplele de scriere 

creativŁ, fie exemple de compuneri sau doar exemple de expresii 

frumoase, etc., erau Ἠi sunt de asemenea metode utilizate ´n formarea 

competenἪei specifice: Manifestarea interesului pentru scrierea creativŁ 

ѽi pentru redactarea de texte informative ѽi funcѿionale, conform 

programei Ἠcolare pentru disciplina LIMBA ἧI LITERATURA 

ROMÂNŀ CLASELE a III-a ï a IV-a.  

ĊnsŁ, ´n prezent, tehnologia ne permite sŁ facilitŁm cu mai mult 

succes formarea competenἪei de scriere creativŁ. Astfel, internetul 

favorizeazŁ realizarea unui ´nvŁἪŁm©nt Ăaltfelò dec©t ´nvŁἪŁm©ntul 

tradiἪional. Procesul de ´nvŁŞare, formare sau instruire prin mijloace 

electronice se regŁseἨte ´ncorporat ´n conceptul de e-learning. E-learning 

implicŁ utilizarea unui computer sau unui alt echipament digital (de 

exemplu, un telefon mobil) într-un mod special pentru a oferi formare 

sau materiale de studio/ educaŞionale. (Derek Stockley 2003).  
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Acest proces de instruire implicŁ ´nvŁἪarea independentŁ, asistatŁ 

de calculator sau alt dispozitiv electronic, bazându-se pe instrumente 

Web 2.0 care dezvoltŁ creativitatea, abilitŁἪile de lucru cu calculatorul, 

elevul beneficiind de materiale didactice ĸi de sprijinul profesorului, doar 

´n rol de ´ndrumŁtor. Ideea fundamentalŁ a Web-ului, este existenἪa unui 

spaŞiu virtual, unde oamenii pot comunica, prin partajarea cunoĸtinŞelor, 

a experienἪei. Acest spaἪiul virtual nu este numai un mediu unde poἪi gŁsi 

informaἪii, aici fiecare elev ´ĸi poate pune propriile idei. 

ĊnvŁŞarea Web este o subcomponentŁ de e-learning ĸi se referŁ la 

´nvŁŞarea instrumentatŁ de un sistem de navigare Web (cum ar fi Internet 

Explorer, Opera, Google Chrome etc.) În acest sens, instrumentele Web 

2.0 sunt softuri disponibile online care permit utilizatorilor: a) sŁ creeze o 

manierŁ interactivŁ de prezentare a conἪinuturilor ἨtiinἪifice; b) sŁ 

pŁstreze pe o perioadŁ limitatŁ de timp Ἠi sŁ arhiveze date; c) sŁ editeze 

fotografii Ἠi materiale video; d) sŁ realizeze proiecte Ἠi sŁ desfŁἨoare 

activitŁἪi de ´nvŁἪare prin cooperare. 

ExistŁ numeroase aplicaἪii a cŁror utilizare ´n mediul didactic 

permite adaptarea demersului nostru, apropierea elevilor de materiile pe 

care le predŁm, asimilarea rapidŁ a conἪinuturilor predate ´ntr-o manierŁ 

plŁcutŁ Ἠi crearea de competenἪe reale, at©t la nivelul disciplinei, c©t Ἠi la 

nivel interdisciplinar. 

Ċn continuare voi prezenta o aplicaἪie pe care am folosit-o cu 

succes pentru a forma gustul pentru scrierea creativŁ elevilor mei din 

clasa a IV-a B, de la ἧcoala GimnazialŁ nr. 24 din TimiἨoara, ´n perioada 

postpandemicŁ. Scopul didactic a fost formarea interesului Ἠi dezvoltarea 

plŁcerii pentru scrierea creativŁ.  
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AplicaἪia StoryJumper am gasit-o a fi foarte utilŁ ´n scrierea unor 

cŁrἪi pentru copii Ἠi ´mpreunŁ cu copiii. Se poate accesa gratuit de pe 

adresa storyjumper.com. Atunci când profesorii ´Ἠi fac un cont nou, ar 

trebui sŁ bifeze opἪiunea ĂSunt profesor Ἠi vreau sŁ folosesc StoryJumper 

cu elevii mei din clasŁò. Bif©nd aceastŁ opἪiune, profesorul poate crea 

´mpreunŁ cu elevii o carte, poate importa clasa Google Classroom ´n 

aceastŁ aplicaἪie Ἠi poate distribui cŁrἪile ´n Google Classroom. 

Astfel, noi ´n clasŁ, am creat o poveste ´mpreunŁ, folosind jocul 

didactic continuŁ povestirea. Titlul 

poveἨtii propuse spre a fi creatŁ de ei 

a fost ĂCartea bufniἪelor ´nἪelepteò, 

un jurnal format din amintiri haioase 

Ἠi frumoase despre: prima zi la 

ἨcoalŁ, prima serbare, cea mai 

frumoasŁ excursie, momentul meu 

preferat, un moment super amuzant 

trŁit cu colegii mei, un sfat de urmat, 

etc.  

Scopul didactic: realizarea unui exerciἪiu de verbalizare a 

experienἪelor trŁite la ἨcoalŁ Ἠi valorizarea lor sub forma unei poveἨti 

memorabile. 

Material didactic: textul neterminat al poveἨtii clasei noastre, Clasa 

Bufniѿelor Ċnѿelepte.  

Sarcina didacticŁ: elevilor li s-a cerut sŁ continue povestirea oral.  

https://www.storyjumper.com/
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Ulterior, fiecare copil a construit propria poveste plecând de la 

experienἪa trŁitŁ sau imagin©ndu-Ἠi noi experienἪe. ĊnsŁ, ceea ce este de 

evidenἪiat, este faptul cŁ scrierea 

unei compuneri a devenit într-o clipŁ o provocare care i-a entuziasmat, o 

aventurŁ ´n care s-au implicat fŁrŁ teamŁ. Anxietatea Ἠi frica de eἨec au 

fost ´nlocuite de bucurie Ἠi dorinἪŁ, de entuziasm Ἠi sentimentul de 

putinἪŁ. AplicaἪia a permis elevilor nu doar sŁ devinŁ creatori de cŁrἪi ci 

Ἠi cititori de poveἨti scrise de colegii lor din clasŁ sau din afara clasei, ´n 

limba rom©nŁ sau ´n alte limbi de circulaἪie internationalŁ, de exemplu ´n 

limba englezŁ.  IatŁ mai jos, c©teva titluri interesante care aratŁ bucuria Ἠi 

originalitatea micilor autori.  
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Ċn concluzie, apropierea copilului de carte Ἠi de poveἨti se poate face 

acum, datoritŁ tehnologiei, ´n mai multe feluri. AplicaἪia StoryJumper 

este doar unul dintre multele instrumente care faciliteazŁ dezvoltarea 

pasiunii pentru scrierea creativŁ, bazatŁ pe originalitatea copilului Ἠi 

curajul exprimŁrii.  

Consider cŁ utilizarea acestui instrument nu a ajutat elevii doar sŁ 

´Ἠi formeze competenἪele de exprimare ´n scris, ci le-a dezvoltat Ἠi 

încrederea în ei, astfel în cânt s-au simἪit liberi sŁ scrie fŁrŁ sŁ punŁ 

eἨecul ´n faἪa unui posibil succes. Mai mult, aceastŁ activitate a ´mbogŁἪit 

cultura clasei noastre cu valori precum toleranἪŁ Ἠi criticŁ constructivŁ, 

bazatŁ pe aprecierea muncii elevului Ἠi ´ntŁrirea ´ncrederii ´n forἪele sale 

prin direcἪii punctuale de dezvoltare a scrierilor sale oferite de mine, 

cadrul didactic, dar Ἠi de colegii din clasŁ.   

Munca ´n echipŁ, colaborarea Ἠi susἪinerea au creat un mediu de 

´nvŁἪare ñsafe" Ἠi ñfertilò, ´n care elevul s-a simἪit susἪinut, ´ndrumat Ἠi ´n 

care a fost valorizat potenἪialul creativ din fiecare copil, indiferent de 

talentul Ἠi/sau interesul sŁu pentru lecturŁ Ἠi scriere creativŁ. Fiecare elev, 

a descoperit cŁ Ἠi ´n el ñzaceò un mic scriitor Ἠi cŁ fiecare are un stil 

diferit, dar valoros, de a crea o poveste.   

Bibliografie:  



86 
 

Á Programa ἨcolarŁ pentru disciplina LIMBA ἧI LITERATURA 

ROMĄNŀ CLASELE a III-a ï a IV-a -  chrome-extension: 

//efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://media.hotnews.ro/media

_server1/document-2014-10-14-18303532-0-programa-limba-

literatura-romana-clasele-iii.pdf 

Á  TURCHEAN OTEI,  Structuri narative (povestirea) în jocurile 

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

experientedidactice/structuri-narative-povestirea-in-jocurile-didactice  

Á LUCRŀRILE SIMPOZIONULUI-NAѾIONAL INVOVAἩIE ἧI 

PERFORMANἩŀ ĊN EDUCAἩIE, 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 

Á MARIANA RODICA BORZEI , 2021, StoryJumper ï o aplicaἪie de 

experimentat - https://iteach.ro/experientedidactice/storyjumper-o-

aplicatie-de-experimentat  

Á https://itransfer.space/2018/06/12/e-learning-in-educatia-

preuniversitara-din-romania/  

Á STOICA ANCUἩA LOREDANA, BENEFICIILE UTILIZŀRII 

PLATFORMELOR  E-LEARNING ÎN PREDARE-ĊNVŀἩARE, 

Editura ἧcoala Vremii ARAD 2022 - chrome-

extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https://ccdar.ro/wp-

content/uploads/2022/03/BENEFICIILE-UTILIZARII -

PLATFORMELOR-E-LEARNING-IN-PREDARE-INVATARE.pdf  

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/


87 
 

Á Mariana NOREL METODICA PREDŀRII LIMBII ķI 

LITERATURII ROMĄNE ĊN ĊNVŀŝŀMĄNTUL PRIMAR 

BRAķOV 2010 - 

file:///D:/Downloads/Mariana_NOREL_METODICA_PREDARII_L

IMBII_S.pdf 

 

 

RESURSELE RED ἧI ROLUL LOR ĊN FORMAREA 

 COMPETENἩELOR CHEIE 

 

    Prof. înv. primar Novacovici Georgeta 

    ἧcoala GimnazialŁ Comuna DumbrŁviἪa 

 

         CompetenἪele cheie reprezintŁ un registru amplu de abilitŁἪi, 

priceperi Ἠi deprinderi care ´i asigurŁ elevului capacitatea de a se adapta 

situaἪiilor cu care se ´nt©lneἨte at©t ´n cadrul activitŁἪilor de tip Ἠcolar, c©t 

Ἠi ´n viaἪa de zi cu zi. 

        Într-o lume aflatŁ ´ntr-o continuŁ Ἠi rapidŁ schimbare, cu provocŁri 

prezente la tot pasul, formarea celor 8 competenἪe cheie prevŁzute ´n 

profilul absolventului de ciclu primar este un deziderat cu bŁtaie lungŁ 

´ntruc©t le va permite copiilor sŁ aibŁ o viaἪŁ de succes ´n societatea 

cunoaἨterii. 

        Pornind de la necesitatea spijinirii fiecŁrui elev de a ´nvŁἪa sŁ se 

adapteze pe tot parcursul vieἪii, am g©ndit un demers didactic interesat, 

proiectat în ñmozaicò, care combinŁ ´ntr-o manierŁ articulatŁ toate 

competenἪele cheie.  
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Proiect transdisciplinar : S.O.S.! Basmele sunt în pericol! (2 ore) 

Disciplina: MatematicŁ Ἠi explorarea mediului (clasa I) 

Subiectul: Numerele naturale din concentrul 0-100. Adunarea Ἠi 

      scŁderea numerelor naturale de la 0 la 100 cu Ἠi fŁrŁ  

      trecere peste ordin 

 

Asupra eroilor de poveste s-a abŁtut o mare urgie. Un vrŁjitor 

malefic i-a vrŁjit Ἠi totul este de-a-ndoaselea. Pentru ca basmele sŁ fie 

salvate Ἠi personajele eliberate, elevii clasei ´nt©i sunt provocaἪi la o 

´ntrecere. Este vorba despre un concurs interdisciplinar desfŁἨurat pe 

grupe.  Fiecare grupŁ este desemnatŁ ´n urma descoperirii rŁspunsului 

unei ghicitori pe care o va citi un mesager. Fiecare grupŁ are ca simbol un 

personaj din familia Disney Ἠi va primi o fiἨŁ cu mai multe sarcini de 

lucru. Pentru a rezolva sarcinile de pe fiἨe, copiii vor stabili, ´n cadrul 

fiecŁrei echipe cine ce sarcinŁ va rezolva (Fiecare membru al echipei va 

prezenta soluἪia unei singure sarcini.). Fiecare fiἨŁ corect rezolvatŁ 

presupune c©Ἠtigarea unei chei. Fiecare cheie deschide lacŁtul unui cufŁr. 

Ċn cufŁr se aflŁ o piesŁ de puzzle. C©Ἠtigarea tuturor pieselor de puzzle 

´nseamnŁ refacerea castelului Disney care va duce la ruperea vrŁjii.  

Sarcinile de pe fiἨe sunt din urmŁtoarele discipline de studiu: 

MEM, CLR, MM, AVAP, DP.  
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