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In ultimii ani, tehnologiile digitale au devenit din ce in ce mai prezente si relevante in
domeniul educatiei, fapt care ce a determinat necesitatea unei schimbdari in practicile
educationale, prin integrarea oportunitatilor aduse de noile instrumente TIC in activitatea
didactica si institutionald. Aceastd transformare aduce cu sine atat oportunitdti, cat si
provocdri, iar invatarea digitald nu face exceptie. Cresterea utilizarii platformelor si
instrumentelor digitale in procesul educational, precum platformele de e-learning, aplicatiile
mobile si dispozitivele inteligente oferd accesul mai larg la resurse, informatii si interactiuni
personalizate intre elevi si profesori.

Odata cu declansarea pandemiei COVID-19, 1n anul 2020, institutiile de invatamant
din Romania au trecut printr-un proces de reconceptualizare a modului de desfasurare a
orelor. Acest proces continud si este reglementat prin ordine, metodologii, circulare parvenite
de la Ministerul Educatiei, iar intreg sistemul de invatamant a fost nevoit sd se reorienteze
catre practici care sa asigure functionarea organizationald. Astfel, cadrele didactice au fost
nevoite sa gaseasca si sd aplice noi metode de predare- invatare- evaluare, care pana la acel
moment au fost mai putin populare sau carora nu li s-a acordat suficientd atentie. Educatia
actuald, prin cerintele realitdfii cotidiene si atitudinea elevilor fatd de scoald, impune
profesorului sd completeze si/ sau sa alterneze invatarea traditionala, colaborativa din sala de
clasa, centratad pe valorizarea elevilor, cu secvente de Tnvatare sprijinite de metode moderne si
instrumente ale TIC. De aceea, prezentul ghid are ca scopul de a asista cadrul didactic Tn
integrarea instrumentelor TIC in procesul educational.

Astfel, ghidul cuprinde o abordare individualizatd pentru 16 instrumente TIC testate
de catre autori — cadre didactice atat din invatamantul primar cét si din Invatdmantul secundar,
personal didactic auxiliar si personal de conducere — si instructiuni detaliate de utilizare a
acestora. Prin urmare, acest ghid metodologic constituie o resursd utila atat pentru cadrele
didactice care doresc sd realizeze lectii interactive cu ajutorul instrumentelor educationale
online cat si pentru personalul de conducere care doreste sa genereze o schimbare la nivelul
unitatii de Tnvatdmant, prin integrarea mijloacelor TIC in activitatea didactica si institutionala.

Ghidul are o structura echilibrata de 3 trei capitole, fiecare dintre acestea adresandu-
se unei categorii de personal din unitatile de invatamant. Pentru a oferi un suport educational

autentic si relevant, au fost utilizate instrumente testate n cadrul proiectului Erasmus+



,Digital Turn @LTS” (Latest Technology Skills), implementat de Liceul Teoretic Sebis in
perioada octombrie 2022-martie 2024.

Primul capitol se adreseaza personalului de conducere din unitdtile de invatdmant
care cautd solutii pentru eficientizarea activitatii la nivel institutional, prin utilizarea de
tehnologii inovative. Acest capitol se concentreaza pe managementul schimbarii la nivel
organizational, in contextul proiectarii, implementarii si evaludrii inovatiilor digitale la nivel
de scoald, crearea si implementarea unor politici si standarde educationale digitale care sa
ofere orientdri clare si suport pentru integrarea eficientd a tehnologiei in procesul educational.

Al doilea capitol este destinat personalului didactic auxiliar si oferd abordari practice
a utilizarii unor instrumente TIC 1n activitatea curentd a compartimentului de secretariat sau a
compartimentului administrativ.

Al treilea capitol se adreseazd cadrelor didactice — profesori pentru invatdmant
primar, respectiv profesori din Invatamantul secundar, de diferite specializari, oferind o
abordare centratd utilizarea practica a instrumentelor TIC 1n activitatea didactica. Aici sunt
descrise algoritmic 16 instrumente digitale: modul de utilizare, avantajele si dezavantajele
utilizarii, precum si recomandari de integrare a acestora in procesul educational.

Avem increderea cd acest ghid reprezintd o sursa credibild prin contributiile sale in
plan teoretic, ilustrativ, metodologic, practic-aplicativ, oferind cadrelor didactice solutii
tehnice, precum si modele didactice si metodice pentru conceperea si desfasurarea activitdtilor
instructiv-educative cu ajutorul instrumentelor Web. Totodata acesta le va oferi si suportul
necesar in abordarea tehnologiei drept oportunitate de sporire a eficientei procesului

instructiv-educativ si in adaptarea strategiei didactice la nevoile elevilor din era digitala.



Mentimeter

Director Braitiu Ramona loana, profesor informatica

Liceul Teoretic Sebis

Predarea materiei cu ajutorul tehnologiei este atit o mare provocare, cat si o
oportunitate incredibild. Implicarea elevilor este esentiald pentru atingerea obiectivelor
urmarite si pentru formarea competentelor. Unul dintre instrumentele care iti permite sa
interactionezi cu un grup tintd in timp real este Mentimeter. Acesta permite elevilor sa
raspunda la intrebari create de profesori prin intermediul telefonului sau a unui alt dispozitiv
precum laptopul, tableta sau computerul, conectate la Internet, si are potentialul de a

transforma mediul din clasa intr-un mediu mult mai interactiv, antrenant si incluziv.
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Cu ajutorul Mentimeterului, profesorii pot evalua elevii instantaneu si s le ofere
feedback-ul corespunzator. Se poate folosi cu succes in toate etapele lectiei, dar mai ales in
etapa de fixare a cunostintelor in care profesorul poate aprecia modul in care elevii au
receptionat informatiile transmise si poate avea un feedback din partea lor in ceea ce priveste

activitatea sa, poate evalua masura in care si-a atins obiectivele lectiei.



Printre avantajele acestei aplicatii enumerdm: nu necesitad instalare, numarul
participantilor este nelimitat, putem crea prezentari in timp real, ne permite exportul de date.
De exemplu, intrebdrile, raspunsurile si feedback-ul de la o testare, pot fi stocate ca date ntr-
un fisier Excel pentru analize suplimentare.

Mentiner este usor de folosit, fiind utilizat in prezent de peste 8 milioane de
oameni. Mentimeter incurajeaza un mediu interactiv prin acces nelimitat la toate functiile

interactive, cu optiuni de personalizare si colaborare adaugate.

Crearea unei prezentari folosind Mentimeter

Pentru a crea o  prezentare se  acceseazd  mentimeter.com
(https://www.mentimeter.com), aplicatia fiind intuitiva si foarte usor de utilizat. Pentru
utilizarea aplicatiei este necesard crearea unui cont. Dupd crearea contului, putem incepe
realizarea unei prezentari. Acesta va fi formatd din mai multe intrebari, legate de o anumita
tema.

Pentru a incepe prezentarea, va trebui sa accesam butonul ,,New presentation”.
Dupa inceperea proiectului, trebuie sa construim un slide pentru fiecare intrebare. Fiecare

slide poate sa fie diferit datorita varietatii metodelor de creare al acestuia
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https://www.mentimeter.com/

Se pot construi diferite tipuri de intrebari, cele mai uzuale fiind: intrebari cu optiuni
multiple, cu rdspuns deschis, de tip clasificare.

Customizarea slide-ului poate sa fie facuta foarte usor cu ajutorul butonului de

,Design” din partea dreaptd. Aici se pot adduga imagini pentru a face totul mult mai

interesant pentru elevi.

Care din urm&toarele imagini este un
loop?

Pentru a rdspunde wunui chestionar elevii acceseaza menti.com
(https://www.menti.com) si introduc codul transmis de catre profesor sau scaneaza codul QR.

Rezultatele aplicarii chestionarului pot fi vadzute sub formd grafica.
Chestionarele create cu aceastd aplicatie pot fi utilizate cu succes pentru a obtine feedback de
la elevi cu privire la masura in care s-au atins anumite obiective.

Prezint in continuare un exemplu pentru a se vedea cum aratda prezentarea din
perspectiva profesoului si a elevului:

Profesor (mentimeter.com) elev (menti.com)

M Mentimeter ) )
Cum vi s-a pdrut simularea?

Cum vl s-opérut simularen?

T T TR TR fm e gl 2o wOCzSevaEsOd R


https://www.menti.com/

Etapele utilizarii Mentimeter de citre profesori:
1. Prepararea

e Pregatirea intrebarilor bazate pe lectia predata.

e Testarea prezentdrii pentru a te asigura ca totul functioneaza perfect.
2. Prezentarea

e Dupa predarea lectiei, prezentati elevilor testul creat.

e Lasati elevii sa citeasca intrebarile.
3. Raspunsurile

e Lasati elevii sa dea raspunsuri anonime.

e Monitorizati elevii la participarea lor la testul dat.
4. Discutie

e Discutati rezultatele cu elevii.

e Dati-le solutii si purtati discutii suplimentare.

e Treceti la urmatorul slide pana cand toate intrebarile se termina.
5. Colectati si partajati

e Colectati si partajati datele rezultatelor cu elevii.

e De asemenea, analizati performanta lor.

Concluzie
Metimeter este usor de accesat, un instrument puternic si flexibil care reprezinta o
solutie pentru imbunatatirea invatarii si predarii in clasa. Poate juca un rol cheie in schimbarea
dinamicii clasei prin promovarea invatarii active, interactiunea elevilor si atractivitate.
Evaluarea poate fi mai distractiva folosind Mentimeter iar rezultatele pot fi stocate si analizate
mai departe pentru a proiecta si gestiona materia in functie de cunostintele elevilor. Elevii
apreciaza, de asemenea, integrarea tehnologiei in ore, prin Mentimeter iar profesorii isi

imbunatatesc propriul stil de predare.

Sitografie:

1. https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/mentimeter.html

2. https://digitaledu.ro/aplicatii/mentimeter/

3. https://mentimeter.com
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SELFIE

Un instrument pentru a sprijini invatarea in era digitala

Pop Talida, director adjunct Liceul Teoretic Sebis

Prof. limba franceza-limba engleza

1. Ce este SELFIE?

SELFIE este un instrument online gratuit, elaborat de Comisia Europeana, care ofera
sprijin scolilor pentru a evalua modul in care utilizeaza tehnologiile digitale, in vederea
desfasurarii unui proces inovator si eficace de invatare. Utilizand SELFIE, scolile pot obtine o
imagine a nivelului la care se afla n ceea ce priveste utilizarea tehnologiilor digitale, luand in
considerare opiniile cadrelor didactice, ale elevilor si ale conducerii scolii. Acest proces de
autoevaluare poate contribui la initierea unui dialog in cadrul scolii cu privire la domeniile
care ar putea fi imbunatatite. SELFIE permite, de asemenea, unei scoli sd isi monitorizeze
evolutia 1n timp.

SELFIE tool for schools

supporting learning in the digital age

#SELF'E_EU m European

Commission

2. Ce masoara SELFIE?

Instrumentul utilizeaza chestionare pentru a colecta opiniile membrilor conducerii
scolil, ale profesorilor si ale elevilor, in mod anonim si voluntar si compileaza rezultatele intr-
un raport interactiv care poate identifica punctele tari si punctele slabe.

Prin intermediul unei serii de ntrebari adresate profesorilor, conducerii scolii si
elevilor, SELFIE masoara modul in care tehnologiile digitale sunt utilizate pentru procesele
de predare si invitare in scoald. Intrebarile adresate conducerii scolii se concentreazi, in
principal, pe strategiile si practicile, la nivel de scoald, referitoare la utilizarea tehnologiilor
digitale. Intrebarile adresate profesorilor vizeazi si inventarieze, in principal, practicile de

predare, iar cele adresate elevilor vizeaza sd surprindd experienta acestora si practicile de



invatare legate de utilizarea tehnologiilor digitale. Pentru a raspunde la majoritatea
intrebarilor se utilizeaza o scala de la unu la cinci, 1 fiind punctajul cel mai mic si 5 punctajul
cel mai mare. SELFIE utilizeazd mai multe scale diferite, in functie de modul in care este
formulata intrebarea. Exista, de asemenea, un numar mic de Intrebari la care utilizatorii sunt
rugati sa rdspunda cu propriile cuvinte.

3. Confidentialitatea datelor

= SELFIE este un instrument care vizeaza numai scoala, nefiind colectate date cu
caracter personal;

= Toate raspunsurile furnizate prin intermediul SELFIE sunt anonime. Elevii, cadrele
didactice, responsabilii scolari sau orice alti membri ai personalului care raspund la intrebari
si la enunturi nu pot fi identificati personal;

= Fiecare scoald este proprietarul raportului sau SELFIE, care nu este comunicat
tertilor decét daca scoala alege sa faca acest lucru;

= Nicio altd organizatie, inclusiv Comisia Europeanda, nu poate urmari raspunsurile
pentru o anumita scoald;

» SELFIE este gazduit pe un server detinut si administrat de Comisia Europeana, iar
datele colectate fac obiectul normelor Comisiei Tn materie de prelucrare a datelor;

» Datele anonimizate si agregate pot fi utilizate exclusiv in scopuri de politica si
cercetare si niciodatd in scopuri comerciale.

4. Beneficii

= Un instrument global -SELFIE invita intreaga comunitate scolara — responsabili
scolari, cadre didactice si elevi — sa participe la un proces complet care acoperd numeroase
domenii ale practicii scolare;

= Un instrument personalizabil - avand in vedere ca fiecare scoald este unica,
instrumentul poate fi personalizat, fiecare scoald avand posibilitatea de a selecta si adauga
intrebdri si enunturi care sa se potriveasca nevoilor sale;

* Un instrument care reflectd experienta - SELFIE le permite tuturor participantilor
sa raspunda la intrebari care corespund experientei lor in calitate de elevi, cadre didactice sau
responsabili scolari;

* Un instrument gratuit si anonim - SELFIE este gratuit. Raspunsurile sunt
anonimizate iar datele sunt securizate;

= Un instrument adaptat- dupa ce utilizeaza SELFIE, fiecare scoald primeste un
raport interactiv personalizat, care ofera atdt date aprofundate, cat si informatii scurte

referitoare la punctele tari si punctele slabe.



5. Cum functioneaza SELFIE
5.1 Alegeti coordonatorul scolii
Daca doriti sa utilizati SELFIE 1n scoala dumneavoastra, primul pas este

sd numiti o persoand sau o echipd restransd care sd coordoneze

.?g':

5.2 Inregistrati-vi scoala

exercitiul.

Dupa ce ati stabilit cine va coordona exercitiul, puteti:
* inregistra scoala pe platforma SELFIE, furnizand informatii de baza cum ar fi tipul
scolii, marimea si localitatea. Mai intai, trebuie sa creati un cont pentru scoala dumneavoastra

accesand linkul pe care il puteti gasi la adresa https://ec.europa.eu/education/schools-go-

digital_ro. Astfel veti accesa pagina Profilul scolii unde vi se va solicita sa furnizati unele
informatii despre scoala dumneavoastra, majoritatea fiind optionale, de exemplu o adresa de
e-mail suplimentara.

Tn partea de sus a ecranului SELFIE apar patru link-uri Acasi, Tabloul
de bord, Profilul scolii si Despre SELFIE, care pot fi utilizate pentru a

naviga intre cele trei zone diferite ale instrumentului.
= alege calendarul exercitiului SELFIE

Perioadele in care se pot completa chestionarele SELFIE in scoald sunt predefinite si
activate in functie de data. Pentru anul 2024 sunt disponibile 3 sesiuni:

lun., 8 ian. 2024 — mie., 3 apr. 2024

joi, 11 apr. 2024 —vin., 26 iul. 2024

joi, 8 aug. 2024 — mar., 31 dec. 2024

= selecta participantii

Puteti alege sd efectuati sondaje pentru un anumit nivel educational, selectind
nivelurile educationale care fac obiectul sondajului, din meniul principal. Va trebui sa
introduceti, pentru fiecare nivel educational selectat, numarul total de membri ai conducerii

scolii, de profesori si de elevi care vor fi invitati sd participe.

5.3 Personalizati-va intrebarile
SELFIE va permite sa selectati sau sa adaugati intrebari care corespund
nevoilor si contextului scolii dumneavoastrd. Puteti personaliza

chestionarele selectand Personalizare chestionare din meniul principal,
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lucru care va va permite fie sa adaugati intrebari optionale, fie sa creati propriile
dumneavoastra intrebari.
Fiecare dintre cele trei chestionare este deja populat cu un set de intrebari de baza organizate
pe sase domenii comune de practica:

Domeniul A: Conducere

Domeniul B: Infrastructura si echipamente

Domeniul C: Dezvoltare profesionald continua

Domeniul D: Predare si invatare

Domeniul E: Practici de evaluare

Domeniul F: Competentele digitale ale elevilor

La setul de intrebari de baza pot fi addugate intrebari optionale, denumite intrebari
predefinite, pentru a adapta chestionarele in functie de nevoile scolii. De asemenea, puteti

crea pana la opt intrebari proprii (Intrebari specifice scolii).

Creati-va intrebarea

Creati o intrebare pentru scoala dumneavoastra. Va rugam sa fumizati enuntul si textul de ajutor si 3 indicati ce grup trebuie sa raspunda
(conducerea scolii, profesorii, elevi sau o combinatie). Asigurati-va ca intrebarea/enunturile se potrivesc cu urmatoarea scard de punctaj

Dezscord putemic - Din experienta mes, acest luau este T Aseg  veord putemic - Din exparients mes, scest lugu Nu se splics
cemplet neadevarat = slab o wiiw foarle adevirat A,
Niwel educational Nivel gimnazial
Conducerea scolii Elev Profesor
Enunt Enunt Enunt
n scoala noastrd, se utilizeazd Utilizez dispozitive robotizate in Utilizez dispozitive robotizate in
dispozitive robotizate in procesul de activitatea de predare din scoala activitatea de invatare din scoala
predare si invitare. noastra. noastra
Ajutor Ajutor Ajutor
O serie de dispozitive robotizate, sunt Majoritatea profesorilor includ Am utilizat dispozitive robotizate in
utilizate de catre profesori pentru a utilizarea dispozitivelor robotizate scoala mea, pentru materii precum
incuraja elevii sa se implice activ, de pentru a imbunatati procesul de informatica, matematica, stiinta sau
exemplu, in activitati din domeniul invdtare a unor materii precum limbile straine.
informaticii, al matematicii, al informatica, matematica, stiinta sau
stiintelor sau din domeniul lingvistic dezvoltarea limbajului..

Anulare Salveazd

5.4 Generati chestionarele

Invitati elevii, cadrele didactice si responsabilii scolari sa participe la SELFIE in mod
anonim. Este nevoie de aproximativ 30 de minute pentru a raspunde la intrebari, iar
chestionarul trebuie completat in termen de doud ore de la initierea sa.
Puteti genera linkuri la fiecare dintre chestionare selectand mai intai optiunea Selectare date

si generare linkuri din meniul principal si definind, pentru fiecare nivel educational,
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intervalul de timp in care SELFIE va fi disponibil in scoala dumneavoastrd, interval de timp
trebuie sa fie cuprins Intre una si trei sdptamani. Participantii acceseaza chestionarele prin
intermediul linkurilor create in SELFIE. Participarea ar trebui sd se facd in mod voluntar si va
fi anonima.
Nu este necesar ca utilizatorii sd se conecteze la SELFIE si nici sa introducd un nume de
utilizator sau o parola. Linkurile pot fi copiate si distribuite prin e-mail sau prin publicare, de
exemplu, pe unitatea comuna a scolii.

Odata ce sondajul a fost trimis, va aparea linkul Obtinere certificat de participare.
Daca faceti clic pe acesta, se va deschide un certificat imprimabil, semnat de Comisia
Europeana, pe care utilizatorul 1l poate personaliza, daca doreste, prin adaugarea numelui sdu.
Numele introdus NU este stocat in memorie deoarece participarea la SELFIE este anonima.

5.5 Aflati rezultatele

Veti putea monitoriza, in timp real, numarul de membri ai conducerii scolii, de
profesori si de elevi care au finalizat sondajul, odatd ce procesul este in curs de desfasurare.
Aceste informatii vor aparea numai dupa ce au fost generate linkurile catre chestionare si vor
fi afisate sub forma unei diagrame interactive cu bare pe tabloul de bord al SELFIE. Plasarea
cursorului peste aceste bare va furniza informatii pentru nivelul care face obiectul sondajului,
inclusiv grupul de utilizatori, numarul de utilizatori care au fost invitati sd participe si rata de

completare procentuald, precum si numdrul minim recomandat pentru fiecare grup de

utilizatori.
. Odata ce intervalul de timp pentru completarea chestionarului
> s-a incheiat, rezultatele pentru scoala vor putea fi accesate din meniul
D 'j\_ principal, selectdnd Vizualizare rezultate si descarcare rapoarte,

e cceea ce va face sd se deschida ecranul Raportul scolar SELFIE.

5.6 Discutati si actionati

Raportul scolar SELFIE poate fi accesat din sectiunea Auto-reflectia dumneavoastra
din cadrul instrumentului SELFIE. Raportul poate fi vizualizat pe o serie de dispozitive
digitale (de exemplu, laptop, calculator personal si tabletd), dar, pentru usurinta utilizarii, se
vede cel mai bine pe un dispozitiv cu un ecran mai mare. Cele trei grupuri de utilizatori sunt
codificate cromatic in lista rezultatelor (membrii conducerii scolii [albastru], profesorii
[rosu], ). Si cele sase domenii ale SELFIE sunt indicate tot prin culori diferite
(de exemplu, Conducere, Infrastructura si echipamente etc.). Rezultatele cuprinse in raport

oferd un instantaneu al stadiului in care se afld scoala dumneavoastrd in ceea ce priveste
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utilizarea tehnologiei digitale in procesul de invatare. Raportul este creat pornind de la
informatiile furnizate de elevi, profesori si membri ai conducerii scolii din scoala
dumneavoastra atunci cand au raspuns la intrebdri si enunturi.
Rezultatele pot fi utilizate pentru auto-reflectie, pentru a incepe o discutic in cadrul
comunitatii scolare si pentru a crea un plan de actiune pentru imbunatatirea utilizarii
tehnologiilor digitale in scopul ameliorarii procesului de predare si de invitare. In principiu,
cu cat sunt mai mari ratele de raspuns in SELFIE, cu atit mai precise si mai utile vor fi aceste
informatii. Dacd scoala a avut un nivel scazut de participare,
rezultatele ar trebui privite cu prudentd, deoarece s-ar putea ca

Q E ¢ acestea sa nu fie in totalitate reprezentative pentru situatia scolii. In
F:. : cazul in care unul dintre grupurile de utilizatori (membrii conducerii

. scolii, profesorii sau elevii) nu a participat, raportul va arata (printr-0
inscriptionare) ca rezultatele sunt incomplete.

Sectiunea Prezentare generald a domeniilor din raport indica punctajul mediu pentru
fiecare dintre cele sase domenii, pe grup de utilizatori. Daca plasati cursorul peste barele
colorate, va apdrea o fereastra pop-up care indicd, pentru fiecare grup de utilizatori, numarul
de Intrebari din domeniul respectiv la care s-a dat un raspuns.

De exemplu, aceastd sectiune aratd punctajul mediu pentru fiecare enunt dintr-un
anumit domeniu (Conducere, Infrastructurd si echipamente, etc.). Daca plasati cursorul peste
una din barele colorate, va aparea o fereastra pop-up care va va arata Intrebdrile la care a
rispuns fiecare grup. In partea dreapti a fiecirei bare principale, existd bare orizontale mai
mici, albastre, rosii si galbene. Bara principala indica punctajul mediu pentru toate enunturile,
iar barele mai mici indicd punctajul mediu pe grup de utilizatori. Sdgeata neagra din partea
dreapta a barei oferd informatii suplimentare, inclusiv numarul de utilizatori care a raspuns la
enuntul respectiv, scala utilizatd pentru a evalua enuntul si defalcarea raspunsurilor furnizate,

exprimatd in procente.
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Overview of areas

The figures below show the average responses by your school leaders, teachers and students for each of the areas

A. Leadership
o I

B. Infrastructure and Equipment

C. Continuing Professional Development

@ 33
NUMDer of guestions per profie

D. Teaching and Learning  Teuhas 5

E. Assessment Practices

F. Sﬁpdent Digi}al _Compgtgq;e

@ 33
& 33
=

Raportul scolar SELFIE poate fi folosit ca bazd pentru reflectie si discutii in cadrul
intregii comunitati scolare. Deoarece punctajul mediu pentru un anumit domeniu sau pentru
un anumit enunt este un indicator al gradului in care scoala utilizeaza tehnologii digitale in
procesul de invatare, rezultatele pot fi folosite pentru a identifica punctele tari si punctele
slabe si pentru a le include intr-un plan de actiune. Acest plan de actiune trebuie sa faca parte
din planul global de dezvoltare al scolii daca acesta exista.

Tnainte de elaborarea unui plan de actiune, membrii conducerii scolii, profesorii si
elevii ar trebui sd se intilneasca, pentru a discuta despre punctele tari si punctele slabe
identificate in raportul scolar SELFIE. Una dintre abordarile propuse este de a folosi imagini-
cheie din raport ca stimul pentru discutie, afisandu-le pe o tablad interactivd sau cu ajutorul
unui proiector, si de a decide de comun acord cu privire la unul sau doud aspecte asupra

carora sa se concentreze discutiile.
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5.7 Ajustati-va progresul
Puteti repeta evaluarea periodic.

® Acest lucru va va ajuta sa va analizati progresele si sa vedeti unde ar

putea fi necesare alte schimbari.

Sitografie:

1. https://education.ec.europa.eu/ro/selfie/how-it-works

2. https://education.ec.europa.eu/ro/selfie/resources
3. https://youtube.com/watch?v=8 6hVoY XCAI
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MIRO

Secretar Lupsa Cornelia Mioara

Liceul Teoretic Sebis

Introducere

Miro (https://miro.com/) este o platforma online ce serveste ca o tabld colaborativa,

oferind utilizatorilor posibilitatea de a lucra eficient impreund. Creatd initial ca instrument
pentru managementul proiectelor, platforma pune la dispozitie numeroase oportunitati de
predare si invatare in mediul online.

Utilizarea platformei

Platforma Miro poate fi folosita atat pe calculator/laptop, cat si descarcand aplicatia
pentru dispozitive mobile. Pentru utilizarea platformei este nevoie de crearea unui cont. Este
recomandat ca profesorii sa se inscrie prin e-mailul institutional pentru a beneficia de un plan
educational gratuit care include lucrul simultan cu pana la 100 de utilizatori.
Planul educational permite crearea unui numar nelimitat de panouri editabile si ofera acces la
mai multe instrumente utile, cum ar fi: un temporizator, optiunea de a vota, sabloane
personalizate sau cautare de pictograme.

Functionalitati principale

Odata ce contul este setat, se poate crea primul panou alegand un sablon sau optand
pentru optiunea de tabla goald pe care o puteti popula cu orice continut de care aveti nevoie

deoarece sabloanele sunt inca disponibile pentru dvs. dupad ce ati intrat in tabla alba.

Create a board

Bl -<

New board + Mind Map + Flowchart + Quick Retrospective  + User Story Map Fra...  + Brainwriting +Kanban Framework  Show all templates

All boards Ownedbyanyone v  Lastopened v 93


https://miro.com/

In partea din stinga a spatiului de lucru se poate adiuga continut. Majoritatea
instrumentelor sunt intuitive si permit addugare de text, forme, imagini, comentarii,
documente, videoclipuri.

In timp ce instrumentele din partea stingi ajuti la crearea de continut, instrumentele din
partea de jos sunt utilizate in principal pentru a prezenta si a colabora cu elevii si studentii.
Astfel de instrumente precum Conversatii, Votare si Cronometru pot fi deosebit de utile

pentru a gestiona munca cu grupuri si colaborarea in timpul sesiunilor sincrone.

Access your boards faster by installing the Miro app on your device. x

Miro  untited = - - wFaa @ Learn & Inspire X
ﬁ Home
L] m aici pentru a Getting started
E H e 45 Explore key features and possibilities.
wioriale
T
= Tutorials
D =| Learn the basics in a simple, interactive
way.
O
~ b, Academy
i ‘.@: Master Miro with our free courses,
Webinars
- 2 ey spocaratue waning e
o
[+ Get help
P need assistance? We're here to help,
Use cases
Discover more about different workflows.
BEREAEZRLHO G Dl el
. &
Mif0  Lestrmpsows2 - 3, ro E@wdla B

oe SN0+ a -

2

NPBFECHOD Rl i A I N
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MIiro  untited = & =&

A 0w >N0O0U-H8 >

Templates
/ Adauga text

=
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=
ppe—
o D -

BN 2060000

Lucrul in echipa

Comparativ cu modul de predare la clasd, unde tabla albd fizica reprezinta un spatiu
limitat pe care elevii pot sd invete si sd exerseze, platforma Miro permite tuturor utilizatorilor
sd creeze continut in acelasi timp, fard restrictii. Mai mult, acestia isi vor putea vedea
progresul reciproc, ceea ce va face ca sarcinile sd fie mai competitive si mai atractive. Lucrul
ntr-un spatiu comun aduce experienta online mai aproape de clasa reald, studentii putand auzi
si vedea ce fac ceilalti colegi.

Tn Miro, elevii si profesorii lucreazi impreund pe tabld, mirind sau micsorand
diferite zone ale tablei, ceea ce face ca Miro si fie un spatiu de lucru nemarginit. In acest sens

se pot aloca anumite zone din tabla pentru diferite activitati intr-o singura sesiune de lucru,

Interese personale: Puncte forte: _/:{).\f.,
=3 w
Abilitati 7

Inteligenta analitice Drpenercs
artificiala in

s L — programare

timoaje ce = ~—

- .
Am invatat astazi: Asteptari de la materia ce urmeaza sa o studiem impreuna:
viaria
Interogan Subreernpact JOin' By catrieste
cin mal S e Se 2 folos la
multe ~— i o de runca
Labele url wrealingely
| — aLaMise
c .'A'WA"
prelucrares
dat=lor

& —_—
cristina
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profesorul putdnd interveni in timp real sd ajute studentii atunci cand este nevoie. De

asemenea, platforma permite incdrcarea mai multor tipuri de fisiere (documente Word,
prezentari Powerpoint, PDF-uri, foi de calcul, fisiere video sau audio).

Miro vine in sprijinul elevilor si profesorilor, favorizand atdt invatarea sincrona, cat si

asincrond. Ei pot colabora lucrand cu totii pe un singur panou, sau pot fi impartiti pe echipe

utilizdnd panouri separate. Chiar si dupa ce o sesiune de lucru s-a incheiat, elevii pot sa

sau doresc ca acesta sa verifice lucrarile lor In desfasurare.

lucreze in continuare la sarcinile lor pe tabla si apoi sa eticheteze profesorul daca au intrebari

Numele celoxr prezenti la seminax:

Traseaza 0 sageata catre persoana pe care o cunosti

Horatiu
Cristina _\T“ ~ : i
\ ~. -
\\ S Maria
l| s E | ena \ —
\ elia \
|
= \ f
\ l. /
\\.,__ * / (
Ovidiu

~—— . lloana //1

A
j - /// Dana
.

l Mari
e " e
- / 4
— \\ ‘ /
-y

Resurse de consultat pana data viitoare:

Create powerful 6
business content
together | Xtensio

The Snubbing Of Larry
Page And Other True
Startup Tales

N

YouTube

START-UP NATION - AFACERI DE SUCCES 2021
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Concluzie

Miro este asadar o platformad interactiva care faciliteaza colaborarea digitala. Aceasta
combind caracteristicile de prezentare ale unei table albe obisnuite, cum ar fi cea utilizata in
aplicatia Zoom, cu particularititile mai avansate de continut vizual si colaborare in echipd. Un
set generos de instrumente, acces gratuit pentru institutii educationale si interfata intuitiva fac

din Miro un instrument captivant, eficient si colaborativ pentru instruire online.

Sitografie:

1. https://apps.microsoft.com/detail/9N236HQQTVNH?cid=msft_web_collection&hl
=ro-ro&gl=RO

2. https://miro.com/app/board/uXjVN4dPs5A=/
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Google Calendar

Mai mult decat un simplu calendar

Secretar Stanila Andreea

Liceul Teoretic Sebis

Calendarul Google are ca scop principal ceea ce implicd numele acestuia si anume de
a ajuta la organizarea evenimentelor intr-un mod structurat, simplu si eficient.
Programul vine la pachet cu aproape orice telefon android, asadar este folosit de o multime de
persoane pe post de calendar personal. Totusi capabilitdtile acestui calendar il fac o alegere

buna pentru organizatii de orice marime.

Cum functioneaza?
Odata legata la un cont Google, aplicatia este pregatita pentru folosire.

Pentru inceput, aplicatia iti pune la indemana cateva calendare:

Calendarele mele ~

Calendar personal (eu)
Familie

Management

[] Tasks

Zile de nastere

Alte calendare + A

Sérbatori in Romania
D PROGRAMARE AMFITEAT...

Fiecare calendar in afara de ,,Tasks” poate fi modificat in orice masura , modificarile constand
n elimiat , ascuns , redenumit , schimbarea culorilor si altele.

Cu aceste calendare se poate construi o programa usor de urmarit , Tmpartita pe categorii in
functie de nevoi.

Noi calendare pot fi adaugate pentru a acomoda un orar incarcat si diversificat.
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Adaugarea intrarilor
Facand click sau glisand oriunde in interiorul calendarului , va crea o noud intrare si va

deschide un panou de setari.

= X
Adaugati un titlu
Eveniment Sarcind Programarea uneiintalniri ED
(®  Marti, 9ianuarie  15:00 - 16:00

[] Toatdziua Fusul orar

Muserepetd -
Géasiti o ora
2 Adaugati invitati

(] Adaugati conferinte video Google Meet

®  Adaugati locatie

Addugati o descriere sau atasamente

= Calendar personal (eu) @
Ocupat(d) - Vizibilitate prestabilitd - Notificd cu 30 de minute inainte

Mai multe optiuni m

Aici se pot modifica o multitudine de aspecte ale intrarii.

Tn primul rand se alege tipul intrarii , fiecare cu un scop distinct.

Pentru tipul eveniment:

Se alege intervalul dorit, putand fi extins pe durata unei zile intregi prin bifarea casutei ,,Toata
ziua”.

In cazul unui eveniment recurent se poate alege frecventa evenimentului din meniul drop-

down urmator:
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Nuserepetd o

Nu se repeta

Zilnic

Sdptamanal marti

Lunarin a doua marti

Anual pe 9 ianuarie

in fiecare zi lucratoare (luni-vineri)
Personalizat...

In cazul in care optiunile valabile nu satisfac nevoia curentd, optiunea ,,Personalizat...”

deschide o fereastrd in care poate fi creatd propria frecventa de recurenta.

Personalizati repetarea
Se repeta la fiecare 1 saptdmana -

Se repetdin ziua de

D L o M J v 5

Se incheie la

(® Niciodat3

O Activat
(O Dupa

Anulati Terminat

Mai apoi urmeaza optiunea de a adduga invitati si crearea unei conferinte in Google Meet.
Aceste doud optiuni fac reuniunile intr-un mediu organizational, fie ele fizice sau de la
distanta, sd fie mult mai accesibile si usor de planificat.

Odata invitatd, acea persoana va primi o intrare in calendar si un anunt pe mail cu detaliile
evenimentului.

Tot 1n cadrul de detalii intra si urmatoarele doud optiuni si anume: adaugarea unei locatii si

adaugarea de atasamente sau a unei descrieri.
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Atasamentele pot fi adaugate doar din contul Google Drive, asadar acestea trebuiesc ori

incarcate pe acesta, ori facutd o sincronizare intre unul sau mai multe foldere de pe computer

si Google Drive.

& Alegeti din Google Drive Q, Cauta in Drive sau insereaza adresa URL

Recente Incarcati Contul meu Drive Accesibile pentru mine Cu stea Computere

Recente

Saptamana trecutd

i 6001.18000.080118-1...

Ultima optiune este selectarea calendarului in care se doreste de a adduga intrarea. In

interiorul acestei optiuni se gdseste si starea, vizibilitatea si timpul de notificare.

(%) Calendar personal (eu) -

Ocupat(d) -

Vizibilitate prestabilitd

P & 0

Cu 30 de minute inainte

Adaugati o notificare

Odata salvat, evenimentul va arata asa:

7 W B

@ Exemplu
Marti, @ fanuarie - 09:00 - 10:00

£1 Cu 30 de minute inainte

% Calendar personal (eu)

Al doilea tip de intrare sunt sarcinile.

.v

- @

-

L L

Exemplu

09:00 — 10:00

Acestea se folosesc pentru a tine cont daca activitatea a fost completata sau nu.
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Exemplu Sarcina

Eveniment Sarcina Programarea uneiintalniri

Qilan. 2024 10:00
MNu se repetd

Ad&ugati o descriere

Sarcinile mele -

Optiunile tipului sarcina sunt asemanatoare cu cele de tip eveniment.

Dupa creatie, sarcina arata asa:
Z W X

® ExempluSarcina

Exemplu
@ Marti, 9 ianuarie 09:00 — 10:00

10:00

De creat un exemplu

Sarcinile mele

Marcati ca finalizata
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lar dupa finalizare arata asa:

Z b4
@ ExempluSarcina
Exemplu
® Marti, 9 ianuarie 05:00 - 10:00
10:00 & -
=  Decreat un exemplu -
i=  Sarcinile mele
Marcati ca neterminata
Ultimul tip de intrare este programarea unei Tntalniri
Aceasta este o unealta pentru crearea intalnirilor cu rezervare.
X

Intalnire exemplu

Eveniment Sarcina  Programarea unei intalniri

®  Miercuri, 10 ianuarie  10:00 — 11:00

0] Creati o pagina de rezervéri la care sd permiteti accesul
altor persoane, astfel incét s& poata sé rezerve timp cu
dvs.

Vedeti cum functioneaza  Aflati mai multe

Configurati agenda

Accesand agenda se pot observa o multitudine de optiuni care servesc la a face cunoscutd

disponibilitatea dumneavoastra celor care doresc sd programeze intalniri.
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Intalnire exemplu

@ Durata intalnirii
Cat ar trebui sa dureze fiecare intalnire?

Qora -

® Disponibilitate
Aratati cdnd sunteti disponibil(d) pentru intlniri. Aflati mai multe

Muserepeta -
16 ian. 2024 10:00 — 11:00 @
Adaugati o data

(GMT+02:00) Ora Europei de Est - Bucuresti -

. Fereastra de programare
cu 60 de zile inainte - cu 4 ore inainte

Setari privind intalnirile rezervate
e e _— . . . =
Fara timp tampon - Fara numar maxim de rezervari pe

4 Calendare verificate pentru disponibilitate
Calendar personal (eu)

$, Culoare @ ~

Aici se pot seta urmdtoarele:
- Durata alocata unei Intalniri
- Fereastra de timp n care persoana se poate programa
- Numarul maxim de Intalniri pe zi si timpul tampon dintre intalniri
- Calendarele verificate pentru disponibilitate
- Culoarea

Dupa alegerea acestor optiuni urmeaza adaugarea detaliilor.
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pEE

PROGRAMATI INTALNIRI CU REZERVARE

Intalnire exemplu

Fotografia si numele din pagina de rezervare

Vedeti cum se va afisa identitatea dvs. pe pagina de W
rezervare

Locatie si conferinta
Doriti intélnirea in persoana, prin telefon sau prin conferinta
video?

Selectati cum si unde v intalniti -

Descriere
Ad&augati o nota in care va explicati serviciul. Aceasta se va afisa
in pagina rezervarii si in e-mailurile de confirmare.

B I U = = o ¥

Adaugati o descriere

Formular de rezervare
Prenume - Mume - Adresd de e-mail

Confirmari si mementouri privind rezervarile
Invitatie din Calendar - Memento prin e-mail
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In urma salvarii programului acesta va apdrea pe calendarul dumneavoastra asa:

GMT+02

03:00

0300

06:00

0700

08:00

02:00

11:00

14:00

17:00

20:00

2300

DuUM.

14

LUN. MAR.

15 16

) Intainire exempht @) Intalnire exemplt

(@) Intalnire exempht

MIE.

17

) Intalnire exemplt

) Intalnire exemplt

Jol VIN.

18 19

@ ntalnire exemplt ) Intalnire exemph

SAM

20
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Prin selectarea unei perioade disponibile se deschide fereastra din care se acceseaza pagina de

rezervari.

PROGRAMUL INTALNIRILOR CU REZERVARE

® Intalnire exemplu
Intélniri de 60 min.

4

[/§ Deschideti pagina de rezervari

= Colaborare

Afisati toate paginile de rezervari

Formular de rezervare

Prenume - Nume - Adresa de e-mai

Calendar personal (eu
= p (eu)

Orele aglomerate din acest calendar nu sunt disponibile pentru rez...

Selectati o ora a intalnirii

lanuarie 2024

3ot 3@+ v

LUN.

15
09:00
10:00
14:00
15:00

16:00

MAR.

16
09:00
10:00
11:00
12:00
13:00
14:00
15:00

16:00

m

X

(GMT+02:00) Ora Europei de Est - Bucuresti

MIE.

17
10:00
12:00
13:00
14:00

15:00

JOI

18
09:00
10:00
11:00
12:00
13:00
14:00
15:00

16:00
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Induntrul acesteia se giasesc toate intervalele disponibile, iar selectarea unui interval va cere

introducerea datelor de contact a persoanei.

Intalnire exemplu
Marti, 16 ianuarie - 16:00 - 17:00
(GMT+02:00) Ora Europei de Est - Bucuresti

Informatiile dvs. de contact

Prenume

Lorem ‘

Mume

Ipsum ‘

Adresd de e-mail

exemplu.intalnire@gmail.com ‘

Rezervarea va aparea mai apoi in intervalul selectat de cétre persoanad si va va notifica.

Sitografie:
1. https://blog.hubspot.com/marketing/google-calendar-tips

2. https://novocall.co/blog/google-calendar-tips-and-tricks/

3. https://support.google.com/a/users/answer/9323682?hl=en
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CAP. Il INSTRUMENTE UTILIZATE N ACTIVITATEA DIDACTICA

GENIAL.LY

Prof. inv.primar Bun Andreia Arabela

Liceul Teoretic Sebis, jud. Arad

Aplicatia Genial.ly este cu adevarat geniala, dupa cum 1i este si numele. Este foarte

usor de folosit . Se poate utiliza atat la copiii mici, cat si la cel mai mari. Lectiile in care

folosim aceastd aplicatie vor fi interactive, animate, integrate si pe intelesul tuturor. Prin

aceastd aplicatie se realizeazd prezentari pentru orice domenii. Ele vor fi indragite de elevi

deoarece sunt dinamice si creative. Sunt usor de realizat deoarece aplicatia are multe sabloane

puse la dispozitia utilizatorului.

€ BACK

Forme

Presentations
Presentations
Dossiers
Reports
Business proposal

Infographics

Gamification

Interactive image

Video

Guide

Training materials

More

Blank creation

Team templates

INVITE TO THE TEAM UPGRADE TO PREMIUM ‘ o v
PRESENTATION gl >
p *
SEX EDUCATION PRESENTATION ANIMATED CHALKBOARD PRESENTATION BABY ANIMALS PRESENTATION

r

CLASSIC

FATRY TALES [T11
2 LiLA

HISTORY /

[ M " PRESENTATION PREHISTORY
b B | L B ool ¥ ﬁ
CLASSIC FAIRY TALES PRESENTATION HISTORICAL PRESENTATION PREHISTORY PRESENTATION
- e
. Tous ;
ANCIENT
b EGYPT
6' ‘ PRESENTATION
Q 1\.‘\ 4

TOYS PRESENTATION ANCIENT EGYPT PRESENTATION MEDIEVAL PRESENTATION
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Aici se pot vedea exemple de sabloane pentru realizarea unei prezentari. Deci, dacad doresti sa
o prezinti la ora de istorie poti alege varianta History Presentation.

Cum se creeaza?
Intrdm pe site si ne facem un cont. Singurul inconvenient pentru un profesor este
necunoasterea limbii engleze deoarece toate informatiile din aplicatie sunt in aceastd limba de
circulatie internationald. Dupa ce ne-am creat un cont cu adresa de email sau cu contul google,

ne alegem sablonul dorit .

HISTORICAL
PRESENTATION

[H Presentations
O 1200 x 675px
@ Free templates

0 Presentations, Historical, Journeys, Time.
Audiences, Talks, Lectures, Education

Select a palette

START

‘ L J USE THIS TEMPLATE

Dupa ce ai deschis sablonul dorit dai pe Use this template si selectezi din partea stanga
Template, dupa care alegi din cele propuse ce iti doresti sa utilizezi la propria prezentare. Le

selectezi , apoi dai click pe Add.

Add page X

= = o g X W = X )
& Template 18 | INTERACTIVE QUESTION 19 | INTERACTIVE QUESTION 20 | INTERACTIVE QUESTION
i 1

Genially Templa...

moaactma st e 115}
B3 My creations ; r W consimcne g:{%
= T
*'.% - - - —— - W
21 | INTERACTIVE QUESTION 22 | CONCLUSIONS
Y
I - X ERE v g 7
Mi=arTS Py
fD. =] —svoauP s
— ~ e L W
= \ Y )
24 | RESOURCES 25 | RESOURCES I
You're going to add 15 pages CLEAN SELECTION m
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Se formeaza rapid slide-urile selectate, dupa care se insereaza in fiecare casutd informatiile

pe care doresti sa le prezinti in ora respectiva. Acestea se gasesc 1n partea stanga.

& | Historical Presentation /" Draft v~ UPGRADE YOUR PLAN w o il B
o - P
+ Add background audio
e ' ~ ~ By :
| HISTORICAL | SRR £ = T ( 7
% PRESENTATION 2~ ‘ Ln, W N (\:\F\, 4
e X N N /
-_w» /| & \ 1
HISTORICAL
TETET - D NTATION b
£ 8
| i
TR | ?Fﬁ@ PRESE I
——— i I'm an awesome subtitle, ideal for giving more
a 4 RE0 (10 context about the topic at hand
R | |
OVER L4
! N—===7
. N T\
7. )
we

7! i a
© Addpage | W Q 100% & 1 > o gl &

I= List 2% Grid

Putem insera casuta cu text de la Text, cu imagini de la Image,video sau audio
salvate de pe interne, google sau youtube, la Interactive elements .De asemenea se pot pune
si grafice, sdgeti, figuri geometrice, tabele sau imagini cu oameni de la silhouettes. Acestea
de la setarea Resources. La Smartblocks gasim harti, diagrame, animatii, iar la Insert se pot
cauta texte si imagini video si audio pentru a se afisa in prezentare. La Interactive questions
se pregdtesc intrebdri pentru partea finala a lectiei, cand se fixeazd cunostintele sau se observa
cat au fost de atenti elevii la materialele prezentate. In concluzie, aceastd aplicatie se poate
utiliza atat in lectiile online, cat si in sala de clasa, doar cd trebuie pregatite anterior de catre
cadrul didactic. Se preteazd la toate tipurile de lectii, atat la cele de formare de priceperi si
deprinderi, de insusiri de noi cunostinte, mixtd, de consolidare,fixare si sistematizare a
cunostintelor, precum si la cele de verificare si apreciere a rezultatelor scolare, adica de
evaluare a cunostintelor.

De exemplu, pentru ora de Istorie la lectia despre calatori se pot cauta atat informatii
scrise, cat si audio si video despre Marco Polo, Christophor Columb, Fernando
Magellan,spatarul Nicolae Milescu si Badea Cartan. Pe youtube se gasesc multe filmulete, dar
trebuie alese cu grija, sa fie potrivite pentru varsta copiilor si sd corespundd cu informatiile
din manual, sa fie corecte, dar si suplimentare fata de ce ofera manualul.

La setarea Pages se pot vedea toate slide-urile pregatite de noi si putem alege
varianta de trecere intre acestea . Prezentarea se salveaza automat . Pentru a vedea ce am

realizat se da click pe Preview si ii dam un titlu. Varianta gratuita a prezentarii ne obliga sa
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oferim public ceea ce am realizat, dacd dorim sa fie privata vom fi obligati sa platim pentru ea
0 anumitd suma.

La acest link veti gasi un model realizat de mine pentru disciplina Geografie, cu tema
Vecinii Romanie, clasa a IV-a.

https://view.genial.ly/65a43114152536001355e18¢/interactive-image-vecinii-romaniei

+ Add background audio

>
RAPSuwLIA %
i

ROMANA 1 si 2

https://www.descopera.ro/ cultureﬁiSB}OMﬁMu&un pe
le-stiai-despre-ungaria

CE@J@PME nu-

27% Tara Romaneasca
-~ Oltenia ( )
https://100-facts.com/ro/35-de-fapte-interesante-despre-serbia/ =

https:,";"b[xil'rga ri\eis—c\fil;To,#p‘chésfgene[aJ(_ihformatjgii_en.html

Imaginea este una interactiva si integratd. Se pot integra elemente de educatie muzicala si de
istorie, dar chiar si de matematica, daca se masoara lungimea hotarelor Romaniei si suprafata
tarii. Pe fundalul prezentarii am pregatit Rapsodia Romana de George Enescu, apoi la fiecare
tard vecind am cautat cate un material video si audio sau cu text. Informatiile sunt mai vaste si
mult mai interesante si mai utile decat cele prezentate in manual.

Recomand cu céldura utilizarea acestei aplicatii deoarece este o0 modalitate mai noua
si mai atractiva pentru elevii care sunt obisnuiti si fascinati sa caute si s foloseasca zilnic
informatiile de pe internet cu ajutorul telefoanelor smart sau a calculatoarelor.

Sitografie:

1. https://iteach.ro/pg/blog/gina.hriscu/read/92592/0-aplicatie-cu-nume-de-

geniugenially

2. https://youtube.com/watch?v=cYcLYutYRjA&Iist=PL8ImMhCBLdxGAiw9eOMHSs

J9JbUECGELfH_&index=4&t=476s
3. https://youtube.com/watch?v=mkQdGVbzpZY
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https://youtube.com/watch?v=mkQdGVbzpZY

STORYJUMPER SI POVESTILE DIGITALE iN PROCESUL
INSTRUCTIV-EDUCATIV

Cristea Florina, profesor informatica

Liceul Teoretic Sebis

Tn era tehnologiei digitale, integrarea instrumentelor TIC in procesul instructiv-
educativ devine din ce in ce mai importanta pentru captivarea si stimularea elevilor. Un astfel
de instrument deosebit de util Tn aceasta directie este aplicatia StoryJumper, o platforma care
incurajeaza creativitatea si dezvoltarea abilitatilor de scriere si gandire critica prin intermediul
povestilor digitale, permitand utilizatorilor s creeze si sa publice carti digitale personalizate.
Aceastd aplicatie oferd o modalitate distractiva si accesibild pentru elevi si profesori de a-si
exprima creativitatea.

StoryJumper poate aduce plus valoare Tn procesul instructiv-educativ, prin:

= Stimularea creativitatii si gandirii critice:
StoryJumper oferda un mediu captivant si interactiv in care elevii pot sd-si exprime
creativitatea si sd-si dezvolte gandirea critica. Crearea povestilor digitale implica luarea
deciziilor creative legate de personaje, intrigd, si limbaj, contribuind astfel la dezvoltarea
abilitatilor cognitive superioare.

= Invitarea prin experientd si practicd:
Platforma permite elevilor sd-si aplice cunostintele in practica. Ei pot crea povesti care sa
reflecte concepte invatate in diverse discipline, de la limba si literaturd pana la stiinte sau
matematicd. Aceastd abordare oferd oportunitati reale de a aplica cunostintele si de a le
intelege mai profund.

= Dezvoltarea competentelor de scriere §i citire:
Utilizarea StoryJumper incurajeazd dezvoltarea competentelor de citire si scriere prin
implicarea activa a elevilor in procesul de creatie a povestilor. Elevii devin nu doar
consumatori de continut, ci si producdtori activi, imbunatatind astfel abilititile lor de
comunicare scrisa i citire critica.

= Personalizarea procesului de invatare:
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Fiecare elev are o voce unica si StoryJumper permite personalizarea experientei de invatare in
functie de interesele si stilurile lor individuale. Ei pot crea povesti care s reflecte pasiunile si
experientele personale, ceea ce contribuie la un angajament mai profund in procesul instructiv.

= Integrarea tehnologiei in invatare:
StoryJumper imbina tehnologia moderna cu procesul traditional de invétare, oferind elevilor
ocazia de a experimenta si a se familiariza cu instrumentele digitale intr-un mod educational
si creativ. Acest lucru contribuie la dezvoltarea abilitatilor lor digitale, esentiale in lumea
contemporana.

= Diversificarea metodelor de predare:
Integrarea StoryJumper in procesul instructiv permite profesorilor sa diversifice metodele de
predare. In loc si recurgem doar la prelegeri si manuale, putem incuraja elevii si-si
construiasca propriile povesti, transformand invatarea intr-o experientd interactiva si
personalizata.

= Colaborare si comunicare:
Aplicatia faciliteaza colaborarea intre elevi, permitandu-le sa lucreze in echipe pentru a crea
povesti comune. Acest aspect al colaborarii stimuleazd abilitdtile de lucru in echipa si
comunicare, esentiale In viata de zi cu zi si in viitorul profesional.

=Evaluare formativa si feedback constructiv:
StoryJumper poate fi utilizat de profesori ca instrument de evaluare formativa. Ei pot
monitoriza progresul elevilor, pot oferi feedback si pot identifica lacunele si competentele
care necesita consolidare. Evaluarea formativa devine astfel un proces continuu si interactiv.

= Evaluare Interactiva:
StoryJumper poate servi si ca instrument de evaluare interactiva. Profesorii pot crea sarcini si
intrebdri integrate n povestile create de/pentru elevi pentru a evalua intelegerea si aplicarea
cunostintelor.

= Imbunatdtirea abilitdtilor de prezentare:
Prin crearea povestilor digitale, elevii isi dezvolta abilitdti de prezentare in fata colegilor si
profesorilor. Ei pot sa-si impartdseasca povestile, isi pot explica ideile si pot practica arta
comunicdrii Intr-un mod creativ si captivant.

= Adaptabilitate si accesibilitate:
Aplicatia este accesibila si usor de folosit, ceea ce face ca procesul de Invatare sa fie adaptabil
la diverse niveluri de competenta tehnologica. Elevii pot crea povesti folosind dispozitive

diferite, de la computere la tablete sau telefoane mobile.
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= Dezvoltarea abilitatilor digitale precoce:
Utilizarea StoryJumper in scolile primare contribuie la dezvoltarea abilitatilor digitale inca de
la o varstd frageda. Elevii se familiarizeaza cu instrumente digitale si devin confortabili cu

utilizarea lor in scop educational.

Cum creezi o poveste digital utilizand StoryJumper?
Pasul 1: Accesarea platformei
Accesati site-ul oficial StoryJumper la adresa

https://www.storyjumper.com/

v %3 Storylumper =1 rated sitefor e X+ - o X

&« 5 C % storyjumpercom « 00 :

Ei, storyjummr Teachers Parents Library Prices Help 0 SIGN UP '

Author

a brighter future

Where students, parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outlive them and impact their
communities for generations to come!

We use cookies on this site. By continuing to use this site, we you for cookies to be used. See our Cookie Policy. GOTIT

In partea de sus a paginii, veti observa butonul "Sign Up" pentru a crea un cont sau "Log In"

daca aveti deja un cont.

Pasul 2: Crearea unui cont
Daca nu aveti un cont, faceti clic pe "Sign Up" si completati informatiile necesare pentru a
crea un cont StoryJumper. Puteti utiliza o adresd de e-mail valida si sa va alegeti o parola

sigura.
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https://www.storyjumper.com/

~ %, Home|Storyumper X %%, signUp| Storgumper x 4+ - a x

. G % storyjumpercom/user/signup * 0O 0

% storyjumper

Create a FREE account

Sign in with Google

F  Login with Facebook

| II
o

Choose a usemame

Already have an account? Login

Pasul 3: Alegerea unei optiuni pentru crearea povestirii
Dupa autentificare, veti vedea optiunea de a crea o noua povestire sau de a explora povestiri

existente. Faceti clic pe "Create New Book" pentru a incepe sa creati propria poveste.

v | 38 Home| Storylumper x o+ - @ =
€ @ = storjjumper.com/library/my # 0@
. B
s, Storyjummr Home Library Prices Help Search books.. Q o Florina Cristea _ Logout

/M
222 My Classes @ Add Class ° Import Google Classroom 5 Archive Class

£23 My First Class

Bo E )

B My Books
e——

Pasul 4: Designul copertei si a paginilor
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v %, Home|Storylumper x  + _ a 1%

& C %5 storyjumper.com/library/my# * o0

Pick type of bodk

ABC's of

StoryChat ABC's of
All About Me ﬁw‘&"é}l'l
¥ S2m

All About Me The Monster

@ Ajutor

- Coperta: Adaugati un titlu si numele autorului pe copertd. Puteti alege, de asemenea, o

imagine/culoare de fundal si o imagine/culoare pentru coperta.

v %2 Edityourbook|Storgdumper X+ _ %
<« C = stonyjjumper.com/sjeditor/edit/168066201/65a3222793658 * 006
S Stﬂl')_'iumper saved

© Props + |

& Scenes v |

@ Photos - T ABC' f S ryJ p

Search Photos Q S 0 to U m e r

+ Add your photos

prof. Cristea Florina

——
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v %4, Home|Storylumper X %, Edityourbook|Storylumper X 4

e » ¢c 5

cristeacfc

L2 - 20%

= o X

* 00 :

BECOME A PUBLISHED AUTHOR €@

s
[a] Scenes ~ > Cover/Spine Color
| pe

& Voice

_TUTORIAL STORY JUMPER

SBRY JUMPE)
Author
™. a brighter future

Where students, parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outlive them and impact their

" ¥ristea Florina

.__

((Finished? ) (& Collaborate ) (@ Help ) (@ save & Exit ) i

L

- Paginile: Faceti clic pe butonul "+ Page" pentru a adduga noi pagini la povestea dvs. Puteti

incdrca imagini sau desene, adauga text si schimba fonturile si culorile.

~ %, Home| Starplumper X % edeyourbook|Smndumper X
€ 3 C = sopjumpercam/seditored/16008540 aristeactc

BECOME A PUBLISHED AUTHOR @

- a8 x

* 00 :

2% (

Finished? |

(& Cottaborate | (@ Help (es.vessanA

2 Text =

Pasul 1: Accesarea Platformei

Accesati site-ul oficial Storylumper la adresa:
fccesati site-yl Storylumper adresa:

https://www.storyjumper.com/

DS o

@ Props ~ ’ o

Eal Scenes ~

B Dundo |
B Photos ~
(& voice : z :

L)

- =
L —

=

FrontCove

L L T

v %, Home|Storylumper X %4, Edityourbook|Storylumper X 4

- o X
€ > 0@ % feristeact * 0@ :
. storyj BECOME A PUBLISHED AUTHOR @ =
= s Swed 20% Finished? & Collaborate © Save & Exit

3 Text >t
®© Props ~
ool M| he
Scenes ~ @
Search S "
= Q Pasul 1: Accesarea Platformei M_

Accesati site-ul oficial StoryjJumper la adresa:

https://www.storyjumper.com/
L

=r—
o=

Where students, parents. and teachers collaborate to publish

Author
a brighter future

their own storybooks - that outlive them and impact their
communities for gonerations to come!

@ Photos ~
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Pasul 5: Editarea §i personalizarea textului si a imaginilor
- Faceti clic pe textul sau imaginea pe care doriti sa le editati.

- Utilizati bara de instrumente pentru a schimba fontul, dimensiunea textului, culoarea, stilul,

v %, Home|Storyiumper x I ediyo + - 8 x
e @ % storyjumper.com/sjeditor/edit/1680¢ * 00
. . BECOME A PUBLISHED AUTHOR €
£ umper P - ~
L STOFYJUMper | saeq 20% Finished? | [ & Collaborate | [ @ Help | [ @ Sg & Exit |
B Text ~ BNl -t~ A B i USTd A H
@HL Pentru tot elevii mei
B Photos
‘Q; Voice J

. storyjumper

1<) ©

] [ [T T T T T 1]

- Pentru imagini, puteti redimensiona, roti sau schimba pozitia lor pe pagina.

x o+ - 8 x

+ 000
. storyiumper . BECOME A PUBLISHED AUTHOR @ ) L
. SIONYJUMPer | savea 20%% (Finished? | [ & Collaborate | [ @ Help | [ & Save & Exit

€ @ = stonjumper.com/sjeditor

B3 Text =
© Props » [ Pentru toti elevilme

Q
f 1
[+ -

)

o

B Photos +

@
o

(Dunes

k@ Voice ) [ #pPage

Pasul 6: Adaugarea de sunete sau voce (Optional)
- Daca doriti puteti sd adaugati sunete sau va puteti inregistrati vocea, faceti clic pe butonul

"Voice" si urmati instructiunile pentru a va inregistra sau adauga sunete.
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« ¢ =
%, storyjumper
Text v

Saved

O undo
[ Page

+Page

reading this pag

https://www.s!

- o x
* 00

BECOME A PUBLISHED AUTHOR €@

20% Finished? &+ Collaborate | ( @ Help | [ © Save & Exit |

(O RECORDING (6)
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() Your voice o

+) Add Music
) Add Sound Effects

applause o

bad guy

birds

Pasul 7: Previzualizarea si salvarea povestii
- Dupad finalizarea povestirii, faceti clic pe "Save & Exit" pentru a salva progresul dvs. si a

inchide editorul. Apoi puteti vizualiza intreaga poveste si sa verificati daca totul este asa cum

doriti.
v %, Home|Storylumpes X %3, Edit your book | Storylumpe x  + = o X
€ C % storyjumper.com/sieditor/edit/168066481/cristeactc * 0@
..‘ storyj‘l.‘mml' BECOME A PUBLISHED AUTHOR € - .
20% | Finished? &+ Collaborate ) Ml © Save & Exit
® Props ¥ Close editor.
& Scenes v Cover/Spine Color Read this book.
—— R | er wachers  Purents  Uibrary
@ Photos ~
EEEEEEN ] v
Q Voice .

[+ Page

a4



v %a, Home|Storylumper X %5 "TUTORIALSTORY JUMPER'-F X = + - a X

€ 5 C = stoyjumpercom/book/read/168066481/cristeactc * 0@ :

° L z @ = =
:Q. storyjummr Home  Library  Prices  Help o Florina Cristea  Logout

Become a Published Author

like these members

-

(from $2.99+)

,.IUJ,QR.IAL.ETQ,RYJUM PER BUY THIS BOOK

SR

BRY JUMPL

Author
‘. a brighter future ) O

Where students. parents, and teachers collaborate to publish

their own storybooks - that outlive them and impact their

Cristen Florina

"TUTORIAL STORY JUMPER"

-Daca doriti sa faceti modificari faceti clik pe "Edit" si reveniti in modul de editare.

v $4, Home|Storylumper X | 3 Edityourbook |Storylumper X | a X

€ > C = storyjumper.com/sjeditor/edit/168066481/cristeacfc % o G@

BECOME A PUBLISHED AUTHOR @

.
i MW Disconnected

(Finished? ] (& Collaborate ) (@ Help | (@ Save & Exit |

© Props v ‘_ ul
&) Scenes ~ CoverSpine Color ' ” ' _T:UJ;Q R}AL»ETQ RY JUMPER
@ Photos ~ - . i

% Voo R PSR Y JUMPE]

- Author
™. a brighter future

Where students, parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outlive them and impact their

"™ Cristea Horina

Pasul 8: Publicarea sau partajarea povestii
- Daca doriti sd8 impartdsiti povestea cu altii, faceti clic pe "Share" si puteti alege: sa o
partajati cu elevii claselor create, sd o publicati pe platforma StoryJumper, sd o partajati

printr-un link sau cod QR sau sa o incapsulati intr-un website.
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v 32, Home| Storylumper X %5 'TUTORIALSTORY JUMPER"-7 X | + - 8 x

& 5 CG = storyjumpercom/book/read/168066481/cristeactc * 00

e Florina Cristea Logout

storyjummr Home Library Prices Help | Searchbooks. Q

Become a Published Author
like these members

BUY THIS BOOK
(from $2.99+)

Where students. parents, and teachers collaborate to publish
their own storybooks - that outiive them and impact their

Crs e torina

"TUTORIAL STORY JUMPER"

~ %%, Home| Storylumper x 1 rated site for making story = X+ - X
€ 5 G = storyjumpercom/book/share/168066481 /cristeacic * 00 :

::. storyjummr Home  Library  Prices  Help

G Florina Cristea Logout

Privacy level: PRIVATE (edit)

@ Share "TUTORIAL STORY JUMPER"

Share with your classes
a My First Class (see shared class library)

Template Book?
Allow others to copy & create their own versions of this book

®-

Share with the public
.50 everyone in the world can discover and enjoy your story!

Remove anything that violates copyright (e.g. songs, images, ...)

v Home | Storylumper x 21 rated site for making story - X 4 = X
€ > CG =z storyjumper.com/book/share/ 168066481 /cristeactc * 00 :
W W <

hitps o storyjumps 168066481/65a40:

COPY SHARE LINK

Embed this book on other websites

<div style="width: 480px;max-width:100%:;"><a href="/fwww.stol

‘COPY EMBED CODE

QR code

@ Back to book




Pentru a reveni la povestire faceti clik pe "Back to book".

v %3, Home| Storylumper X 3% #1ratedsite formaking story - X+

€ > C =5 stonjjumper.com/book/share/168066481 /cristeactc

W —

Embed this book on other websites

<div style="width: 480px;mas-width: 100%;"><a href=""/wvnwstor

COPY EMBED CODE

QR code

si ati revenit la poveste:

v 18 Home| Storylumper

€ » Cc = jJumpe

Become a Published Author i
like these members
BUY THIS BOOK
._..TU_T_. R--/.\L.ETQRYJUMPER

i Moy Juvie:
Author COMMENT
a brighter future ) gww

Where students. parents. and Teachers collaborata to publish
their own at0rybooks - that outive them and impact thew

o rsten Florina

"TUTORIAL STORY JUMPER"

9

Pasul 9: Accesarea povestirii in viitor

- Dupa publicare sau partajare, veti putea accesa povestea dvs. oricand va conectati la contul

StoryJumper.

v 14, Home|Storylumper X %, Home|Storlumper

<« C = storyjumper.com/library/my

B vy oo

My Practice Book

ABC's of Story
Jumper Finished ?
7] Finished ? |

T Become a Published Author ! Earn Royalties | promote Your Books

;

Vanr
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Acum sunteti pregatit sa incepeti sd creati povestiri minunate cu ajutorul aplicatiei
StoryJumper! Acest tutorial acoperd pasii de bazad, dar platforma oferd si functionalitati

avansate pe care le puteti explora pe masura ce va familiarizati cu aceasta.

Cum putem utiliza povestile digitale in lectiile de Informatica si TIC?
StoryJumper poate fi o resursd creativd si captivantd in lectiile de informatica si TIC,
facilitand invatarea prin intermediul povestilor digitale. latd citeva contexte de predare,
invatare si evaluare in care se poate utiliza aplicatia StoryJumper in cadrul lectiilor de
informatica si TIC:

=Algoritmi si procese de gandire in programare:

Elevii pot crea 0 poveste interactiva care sa prezinte un algoritm sau un proces de gandire in
programare. Ei pot utiliza personaje pentru a ilustra pasii si pentru a explica cum functioneaza
diferitele segmente de cod.

—=Prezentarea istoriei tehnologiei:

Elevii pot folosi StoryJumper pentru a crea o poveste care sa prezinte evolutia tehnologiei de-
a lungul timpului. Acest context poate implica cercetarea si prezentarea informatiilor
relevante sub forma unei povesti digitale.

= Securitatea cibernetica si etica in tehnologie:
Crearea unei povesti digitale care exploreaza concepte de securitate cibernetica sau etica in
tehnologie poate ajuta elevii sa inteleaga importanta acestor aspecte si sa identifice posibile
scenarii si solutii.

—Prezentarea unui concept de programare:
Fiecare pagind a povestii poate reprezenta un concept de programare sau un limbaj de
programare. Studentii pot utiliza personaje si evenimente pentru a ilustra si explica in mod
creativ aceste concepte.

=Proiect de colaborare in echipa:
Elevii pot lucra in echipe pentru a crea o poveste digitald care sd prezinte un proiect de
programare sau un proiect TIC pe care 1l dezvoltd in comun. Aceasta poate evidentia
contributia fiecdrui membru al echipei.

=Inovarea si inventarea in tehnologie:
Prin intermediul unei povesti digitale, elevii pot explora si prezenta inovatii tehnologice sau

inventii remarcabile care au avut un impact semnificativ in lumea tehnologica.
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=Simularea procesului de dezvoltare a unei aplicatii:
Elevii pot folosi StoryJumper pentru a simula procesul de dezvoltare a unei aplicatii, incepand
de la analiza si gasirea unei solutii de rezolvare, trecand prin etapele de programare si testare,
pana la lansarea finala.

—=Evaluarea cunostintelor de baza in Informatica:
Profesorul poate utiliza StoryJumper pentru a crea o serie de povesti digitale scurte care sa
contind intrebari si sarcini referitoare la cunostintele de baza in informaticd. Elevii pot
raspunde la aceste intrebari in cadrul povestii.

—Prezentarea proiectelor personale de TIC/Informatica:
Studentii pot crea o poveste digitala care sa prezinte proiectele lor personale i1n domeniul TIC
sau informaticii. Aceasta poate fi o modalitate de a impartdsi cunostintele si de a evidentia
creativitatea lor.

—=Evaluarea creativitatii si abilitatilor de comunicare:
Prin crearea unei povesti digitale, elevii pot evidentia nu doar cunostintele lor tehnice, ci si

abilitatile lor creative si de comunicare, oferind o perspectiva holistica asupra intelegerii lor.

Folosirea StoryJumper n aceste contexte ofera elevilor o modalitate distractiva si interactiva

de a explora si de a impartasi cunostintele in domeniul informaticii si TIC.

StoryJumper este o unealtd educationald care nu doar sporeste interesul elevilor pentru
procesul de invatare, dar si dezvoltd o serie de abilitdti si competente esentiale pentru viata.
Prin stimularea creativitdtii, dezvoltarea abilitatilor de comunicare si personalizarea
experientei de invatare, StoryJumper contribuie la crearea unui mediu educational mai
captivant si eficient. Astfel, aceasta aplicatie devine un aliat valoros in eforturile educationale

contemporane.
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Erasmus Plus - o célitorie citre descoperire si evolutie personala

Aplicatiile Wordwall, GeoGebra si Padlet in predarea geometriei

Darau Adelina Gabriela, profesor matematica
Liceul Teoretic Sebis

In perioada desfasurarii cursului, Digital Storytelling, in Split, Croatia, am observat
ca utilizarea tehnologiilor la clasa, creeaza un mediu activ de invatare si pot face continutul
predat mult mai interesant, iar invatarea distractiva si usoard. Am constatat, de asemenea, ca
integrarea instrumentelor digitale determind cresterea interesului elevilor pentru invatarea
matematicii si au un efect pozitiv asupra rezultatelor acestora.

Astfel, pentru fixarea cunostintelor , la clasa a VI-a, in cadrul orei de
geometrie: "Unghiuri determinate de o secanta pe doua drepte paralele” am utilizat aplicatia
Wordwall. Elevii au accesat link-ul primit pe grupul clasei,
https://wordwall.net/ro/resource/9327613, au intrat in joc si timp de 10 minute toata clasa si-a

autoevaluat cuostintele dobandite in cadrul lectiei. Feedback-ul testului interactiv s-a realizat

imediat, rezultatele fiind vizibile sub forma unui clasament.
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APLICATIA GEOGEBRA

GeoGebra este o aplicatie destinatd invatarii si predarii matematicii, avand un
caracter interactiv si putand fi utilizata 1n geometrie, algebra, analiza matematica,
geometria analitica, statistica, calculul probabilitatilor, calculul diferential si integral. Ofera o
varietate foarte mare de instrumente care permit efectuarea de calcule, efectuarea unor
algoritmi de calcul in vederea obtinerii unor rezultate numerice, ofera suport vizual pentru
orice notiune matematicd, pornind de la nivelul matematicii de gimnaziu pana la nivel
universitar. Permite, de asemenea, realizarea unor imagini dinamice, necesare intelegerii unor
notiuni de matematica complexe cum ar fi: notiunea de limita, suma Riemann, radacini de
ordin n ale unitatii etc.. Este un soft gratuit, compatibil cu orice tip de sistem de operare uzual.

Am folosit aplicatia Geogebra in cadrul orelor de geometrie in spatiu de la clasa a 8-a.
Spre exemplu, in cadrul lectiei ” Unghiul a doua drepte in spatiu”, aplicata geogebra permite
rotirea corpurilor in pozitia optima pentru determinarea elementelor si proprietatilor corpului
respective, precu si deplasarea dreptelor pentru a obtine paralelele lor.

La finalul orei elevii au primit un link cu un joc , folosind aplicatia Wordwall pentru

fixarea cunostintelor, https://wordwall.net/ro/resource/33492426.

52


https://wordwall.net/ro/resource/33492426

= GeaGebra

UNGHIUL A DOUA DREPTE IN SPATIU

Alegeti numan

nghi
dreptele A'B" S1BC 7
90

O

e
o
. = ~ = o = 90 J
& O A€ 6 6 0 @ @ A Coudy ~ G e R D)

Alegeti nUMarul problemel de Mai jos §i 390l raspunsul corect

(WEINE] - EINE
3.Care este masura unghiulul format
de dreptele A'B §1 AD?
O w
[ s
O e
ES
a5 cua =Z=C 060G @ S rC ooy A Dwawm D

0:02 L O comusace sadion
ABCDA'B'C' D' cub = 7
«(DD',BC)=? ‘ 0 II 90 I Ea
nlksedl I || 60".
0
N I | G

- o——

B 1din 20 [> D g3
Unghiul a doua drepte in spatiu - Aprofundare - Aplicatii —
o P caan =€ 066 0@ Iz @ oy ~GwaUuw BT O

APLICATIA PADLET

Padlet este o aplicatie online care permite utilizatorilor sd-si exprime cu usurinta
opiniile pe un subiect comun pe un ,,avizier” virtual (wall). Peretele este, de fapt, o pagina
web unde utilizatorii publica scurte mesaje continand text, imagini, clipuri video si / sau
legaturi. Poate fi folosit pentru sesiuni de brainstorming, a posta adrese de Internet utile,
cuvinte noi, termeni sau comentarii pe o tema data. Colaboratorii pot fi invitati prin e-mail sau

cu ajutorul URL-ului.
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+ Utilitatea Padlet

Padlet este utilizat pentru-socializarea clasei, invatarea prin colaborare, invatarea de
la egal la egal, colectarea cercetarii si a resurselor pe un anumit subiect, masurarea intelegerii
unui subiect sau a unui concept studiat. Este o aplicatie usor de folosit de catre elevi si de
catre profesori.
Padlet este utilizat pentru-socializarea clasei, invatarea prin colaborare, invatarea de la egal la
egal, colectarea cercetdrii si a resurselor pe un anumit subiect, masurarea intelegerii unui
subiect sau a unui concept studiat. Este o aplicatie usor de folosit de catre elevi si de catre
profesori.

+ Cum se utilizeaza Padlet

Prima data trebuie sa dam click pe ,,Build a wall’ de pe pagina aplicatiei (orice
modificare se realizeazd simplu — printr-un dublu click pe peretele alb). Se poate alege un
fundal din galeria aplicatiei, stabili un titlu, subtitlu si alte cAmpuri relevante. Totul intr-0
manierd extrem de simpla. Titlul poate fi denumirea lectiei iar subtitlu sarcina cerutd pentru
tema de casd. La aceasta activitate toata clasa trebuie sa contribuie. Trimiteti elevilor adresa
unde se afla peretele virtual si asigurati-va ca toti copiii stiu sa foloseasca aplicatia (15 minute
sunt arhisuficiente pentru initiere). Este important sd subliniati faptul ca toti elevii sa-si treaca
numele atunci cand posteaza. La ora urmatoare proiectati peretele in fata clasei si discutati
impreund contributiile fiecaruia. Acest exercitiu se poate transforma intr-o excelentd sesiune
de dezbatere educationald, in care elevii sunt pusi In situatia de a pune in valoare argumente
diferite pentru fatete diferite ale unor chestiuni.

+ Sugestii pentru utilizarea Padlet-ului

Padlet functioneaza ca un panou online unde utilizatorii plaseaza ,,note/ stick-uri
digitale”. Aceste stick-uri digitale pot contine text, link-uri web, fisiere incarcate, fotografii si
chiar videoclipuri. Elevii pot fi anonimi sau elevilor li se poate cere sa se conecteze. Padlet-ul
este personalizabil si permite colaborarea profesorilor / elevilor in moduri diferite. Dar,
dincole de acestea, dascdlul e cel care face ca o aplicatie educationald ca aceasta sa fie cu
adevarat puternica. Asadar, sugerez cateva idei de padlet in clasa.

Brainstorming pe un subiect, afirmatie, proiect sau idée.Oferiti o idee, un cuvant. Impartasiti
tabloul si lasati elevii si isi impirtiseasca ideile si comentariile. In acest fel, fiecare elev poate
vedea ce gandesc ceilalti. Puteti discuta cateva dintre raspunsurile date cu intreaga clasa.

1.) Banca de intrebari live:

Lasati elevii sa puna intrebari in timpul lectiei. Este foarte util atunci cand elevii nu inteleg
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ceva sau au nevoie de o explicatie mai buna. Opriti lectia cu 10 minute mai devreme si
parcurgeti intrebarile.
2.) Aduna munca elevilor
Folositi Padlet pentru a aduna munca elevilor, totul intr-un singur loc. Nu-1 utilizati pentru
temele obisnuite, deoarece toti ceilalti elevi pot vedea ce au facut ceilalti. Folositi-l pentru
articole, proiecte, cercetari pe un subiect. Cand ii lasati pe elevii dvs. sa cerceteze In baza unei
teme date, aveti toate articolele si cercetarile 1n acelasi loc. Alti elevi pot arunca o privire si
asupra cercetarilor altcuiva.
3.) Portofoliul online
Utilizati Padlet ca instrument de portofoliu pentru elevi. Creati tablouri pentru fiecare elev si
lasati-i si posteze sarcini, articole si proiecte pe el. In calitate de profesor, puteti si le
comentati pe fiecare si sa oferiti feedback semnificativ.
4.) Bilete la final de lectie
Lasati elevii sa raspunda la cateva intrebari importante pe bilete, cum ar fi ,,Ce ati Invatat

azi?”, ,,Ce nu ati inteles? sau ,,Ce intrebari mai aveti?”.

Iata tipuri de bilete pe care ar putea raspunde elevii tai:

- Noteaza trei lucruri pe care le-ai Invatat astazi.

- Daci ar fi sa explici lectia de astazi unui prieten, ce i-ai Spune?

- Ce intrebare aveti despre ce am Invatat astazi?

- Ce parte a lectiei a fost mai dificila?

- Notati doud intrebdri pe care le-ati pune Intr-un test despre lectia de astazi.

- Care au fost principalele puncte pe care le-am abordat astazi?

- Am folosit aplicatia ,,X,, astazi. A fost de ajutor? De ce sau de ce nu?

Adesea, oportunitatea de a lucra cu ceilalti inainte de a lucra pe cont propriu ii conduce pe
elevi spre succes. Procesul de evaluare in grup face parte din invétare. Evaluarea individuala
va fi cea mai utila daca oferim un feedback elevului, poate sub forma unui scurt comentariu.
Elevii invata sa colaboreze si s comunice atat cu profesorul, cét si cu colegii lor; mai mult
decat atat, acestia dezvolta competente care 1i face sa interactioneze intre ei in timpul Tnvatarii
ntr-un mod colaborativ si respectuos; de asemenea, elevii devin mai increzatori si isi dezvolta
abilitatile interpersonale 1n spatiul virtual; toate aceste aspecte declanseazd un comportament
care implica aprecierea lucrului in echipd, dar si dezvoltarea abilitdtilor emotionale si sociale

de invatare.
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Un exemplu concret de folosire a aplicatieit PADLET la matematicd in cadrul lectiei
"Paralelograme particulare” clasa a VII-a.
Paralelogramul: Proprietati

Sarcina de lucru pentru elevi:

(In clasa, elevii se vor grupa in 4 echipe, iar fiecarei echipe 1i va fi atribuit un paralelogram

particular; cea de-a 4-a echipa va trebui sa prezinte paralelogramul.)
Tema pentru acasa:

Realizati un avizier virtual, al grupei, cu titlul ,PARALELOGRAMUL” folosind Padlet

(https://padlet.com). Setati avizierul sa primeascd comentarii si puncte pentru postari.

Fiecare echipa va mentiona proprietati despre acesta, va adauga o figurd geometrica sugestiva

a paralelogramului si va incarca un clip video reprezentativ.

La finalul temei, un reprezentant al fiecdrei echipe va trimite pe grupul clasei linkul la

avizierul creat de echipa sa.

Tema suplimentard, pentru fiecare elev, este sa consulte avizierele celorlalte echipe si sa
acorde puncte celor mai interesante resurse. Castiga echipa care acumuleaza cele mai multe

puncte.

Rezultate asteptate ale invatarii (competente si/sau obiective):

Sa enumere toate paralelogramele invatate

Sa descrie particularitdtile paralelogramelor studiate

Sa aprecieze (critic) valoarea unei informatii in ansamblul de cunostinte pe o tema datd din
domeniul Matematica, in perspectiva elaborarii unei prezentari sintetice

Sa prezinte unei audiente o tema din domeniul matematica — Paralelogramul — utilizand

suporturi vizuale multimedia

Tip de activitate: Tema pentru acasa

Sarcina de lucru se va realiza: n colaborare
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Modul probabil de desfasurare a activitatii:

Elevii au ca tema realizarea avizierului online cu titlul ,,Paralelogramul” folosind aplicatia

Padlet. Acestia trebuie sa identifice Tn mediul online si/sau In materia predatd proprietatile

despre paralelogramul atribuit si sd le noteze in avizier, impreund cu o figurd geometrica

sugestiva si un clip video. In acest mod, se vor consolida cunostintele predate.

Avantajele folosirii instrumentelor digitale:

> Evaluarea la matematica devine mult mai rapida si feedback-ul este imediat.

» Transferul interactive al cunostintelor.

» Cooperarea professor-elev in procesul de invatare printr-o comunicare facila.

Sitografie:

1.

2
3.
4
5

https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/padlet.html

https://en.wikipedia.org/wiki/GeoGebra

https://geogebra.org/m/Cagr2mUaK

https://padletmanualdigital.wordpress.com/

https://wordwall.net/ro-ro/community/matematica-gimnaziu
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INTEGRAREA NOILOR TEHNOLOGII TN PROCESUL DE
EVALUARE

Ilies Elisabeta, profesor fizica

Liceul Teoretic Sebis

In perioada 20.08.-26.08.2023, am participat la a patra mobilitate desfisurati in
cadrul proiectului Erasmus+ DIGITAL TURN #LTS (LATEST TECHNOLOGY SKILLS),
implementat de Liceul Teoretic Sebis, in perioada 01.10.2022-31.03.2024.

Astfel, impreuna cu trei cadre didactice din unitatea de invatamant am participat la
un curs structurat, in Split- Croatia , furnizat de Erasmus + Courses Croatia.

Cursul a acoperit o gama larga de teme de care Liceul Teoretic Sebis trebuie sa tina
cont in transformarea si dezvoltarea digitala: aplicatii utile in procesul de predare-invatare-
evaluare. Datorita acestui curs m-am ntors cu un bagaj de cunostiinte digitale noi pe care le
pot aplica in activitatea pedagogicd de zi cu zi.Cu ajutorul acestor noi resurse educationale
deschise am reusit sa diversific activitatile. In cele ce urmeaza voi prezenta doua aplicatii pe
care le-am folosit intr-o lectie demonstrativa la clasa a VIII-a.

-- Quizizz - instrument gratuit de evaluare a claselor care permite tuturor elevilor sa
invetelmpreuna. Este foarte usor sd creezi teste si sa le aplici. Are avatare amuzante, tabele
live, teme, muzicad, memuri si multe altele, de asemeneacontine o baza de date cu milioane de
teste create de alti profesori. Testele create cu aceasta aplicatie pot fi accesate de cétre elevi de
pe telefoanele mobile, tablete, laptop sau calculatoare conectate la Internet.

-- Kahoot este o aplicatie ce poate fi folosita cu success la majoritatea disciplinelor, in orice
moment al lectiei: predare, fixare, evaluare (formativa sau sumativa). Este o aplicatie usor de
utilizat si foarte indragita de copii. Poate fi accesata de pe telefonul mobil sau intrand pe site-
ul kahoot.it, in acest caz putand fi folosit si calculatorul sau laptopul. Pentru crearea unui cont,
se acceseaza pagina www.kahoot.com, optiunea Sign up for free ! unde se vor Inregistra
datele personale.

Importanta utilizarii aplicatiei Kahoot:

1. Obiectivitatea evaluarii rezultatelor: Factorul uman implicat in evaluare este prin
natura sa subiectiv, de aceea si actul evaluativ este influentat de subiectivism. Printr-0
evaluare asistata de calculator, elevul nu va mai avea senzatia ca a fost defavorizat intr-un fel

sau altul.
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2. Feed-back imediat pentru elev si profesor: Folosirea acestei aplicatii asigura
corelarea imediatd a raspunsurilor, elevul dandu-si astfel seama ce parte a materiei stipaneste
mai putin, iar profesorul 1si poate proiecta mult mai rapid activitatile de reglare.

3. Reducerea factorului stres: Utilizarea acestei aplicatii In evaluare Incurajeaza
crearea unui climat de invatare placut, relaxant. Este foarte important faptul ca elevii percep
utilizarea acestei aplicatii ca pe un joc, ei nu simt ca sunt evaluati, sunt relaxati si dornici de
competitie.

4. Centralizarea si stocarea rezultatelor: Stocarea rezultatelor elevilor la diferite teste
si interpretarea grafica a acestora permite crearea unei baze on-line cu informatii referitoare la
nivelul de cunostinte al elevilor si oferd o perspectiva de ansamblu asupra activitatii acestora
pe o perioadd mai lunga de timp.

5. Diversificarea modalitdtilor de evaluare: Folosirea acestor aplicatii Tmbogatesc
practica evaluativa, evitdnd rutina si monotonia, imbunatatind calitatea actului de predare-

invatare-evaluare.

Avantajele folosirii instrumentelor digitale:
* evaluarea la matematica devine mult mai rapida si feedback -ul este imediat ;
« transferul interactiv al cunostintelor;

» cooperarea profesor-elev in procesul de invatare printr-o comunicare facila.

Sitografie:

1. https://create.kahoot.it/share/formule-de-calcul-prescurtat/49b5ed20-5f89-46d7-
8276-8e41d7209641

2. https://quizizz.com/admin/quiz/5cdd0d631ec6a4001albc805
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SEESAW, O APLICATIE DEDICATA PROCESULUI EDUCATIV

Morar Diana Mihaiela, profesor invatamant primar

Liceul Teoretic Sebis

Seesaw este o altd inovatie n peisajul digital, schimband modul in care profesorii
abordeaza implicarea elevilor si modul in care parintii pot impartasi calatoria educationala a
copilului lor.

Aplicatia Seesaw permite elevilor sa arate modul in care inteleg lumea prin utilizarea
de videoclipuri, imagini, PDF-uri, desene si link-uri pentru a conecta idei. Platforma creeaza
un portofoliu unic pentru fiecare elev, in care parintii si profesorii pot vedea progrese in timp
si crestere pe tot parcursul anului. Seesaw for Schools este o aplicatie utilizata pe smartphone-
uri sau tablete care permite elevilor sa captureze imagini, videoclipuri si multe altele si sa le
salveze pe un portofoliu online. Acesta ofera profesorilor acces de la distanta la foldere,
permitandu-le si lase comentarii despre munca elevilor de oriunde. In plus, parintii si tutorii
se pot conecta la aplicatia parentald pentru a urmari progresul copilului lor, pentru a vedea o
arhiva a muncii elevilor si pentru a explora etapele gandirii elevilor.

Elevii folosesc un dispozitiv inteligent pentru a face videoclipuri sau pentru a face
fotografii ale muncii lor. Acest lucru se poate face in clasa sau acasa pentru invatarea online.
Profesorii pot, de asemenea, sa atribuie un loc de munca studentilor prin intermediul aplicatiei
si sd trimitd instructiuni personalizate pentru fiecare elev. Este un loc in care profesorii pot
impartasi activitati, pot colecta propuneri de atribuire, pot oferi feedback cu privire la sarcini
si pot urmari progresul elevilor.

Crearea unui cont este simpla si profesorul poate crea o listd de elevi cu totul noud

sau poate integra platforma Seesaw cu Google Classroom pentru a sincroniza listele.
Utilizand butonul "+ student", puteti adduga cu usurinta elevi la program si indica daca vor
utiliza un e-mail pentru a va conecta sau a partaja dispozitive.
Familiile sunt, de asemenea, addugate in acelasi mod si aplicatia ofera invitatii imprimabile pe
care elevii le pot lua acasa cu ei. De asemenea, puteti trimite notificari de invitatie prin e-mail.
Elevii pur si simplu descarcd Seesaw pe dispozitivele lor inteligente si utilizeaza portalul
familiei pentru acces.

Cele mai bune caracteristici ale aplicatiei Seesaw pentru scoli

Seesaw pentru scoli are caracteristici excelente care vor imbunatati de zece ori

mediul de clasd. Comunicérile cu familia sunt usor de facut cu e-mailuri in masa catre familii
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pentru invitatii si notificari. Portofoliul digital pe care profesorii il au de la fiecare elev se
poate muta, de asemenea, de la un grad la altul pentru a documenta evolutia elevilor.
Profesorii pot, de asemenea, sa programeze cu usurintd activitati si sa utilizeze biblioteca de
activitati a scolii sau a orasului pentru a obtine cele mai interesante si creative activitdti pentru
elevi. Profesorii pot utiliza, de asemenea, folderele "numai pentru profesori", unde pot pastra
notite, precum si analizele pe care le creeaza platforma. Profesorii urmaresc invatarea elevilor
cu portofoliile online si pot adauga profesori de specialitate sau profesori din diferite domenii
la o clasa pentru ajutor suplimentar.

Sfaturi si trucuri pentru profesori

Seesaw permite utilizarea emojis, care poate fi un mare ajutor atunci cand dau
instructiuni elevilor. Utilizati ochii pentru citirea instructiunilor sau o lupa pentru cautarea
instructiunilor. Acest lucru va ajuta elevii care se luptd sd urmeze instructiunile sd aiba un
ajutor vizual clar a ceea ce este de asteptat.

O altd modalitate de a comunica eficient instructiunile este de a utiliza functia audio.
In acest fel, puteti crea ceva mai personal si puteti oferi studentilor o altd modalitate de a urma
instructiunile in mod clar. Incercati si organizati toate activititile in foldere usor de inteles de
la Inceput. De asemenea, incercati sa utilizati miniaturi pentru atribuirile cu fonturi, culori sau
nume similar, pentru a crea un aspect simplificat.

Faceti aplicatia parte dintr-o rutina zilnicd sau saptaimanala pentru a-i determina pe
elevi sd o foloseascd in cel mai eficient mod. Ei pot crea un blog de clasa, pot face un jurnal

de student sau pot raporta in week-end-ul lor folosind functiile multimedia.

Care sunt beneficiile Seesaw?

Unul dintre cele mai mari beneficii ale Seesaw este facilitarea conexiunilor mai
puternice intre profesori si comunitatea parintilor. Datele urmaresc implicarea parintilor si
promoveaza implicarea acestora. De asemenea, ofera oportunitdti mai semnificative de

implicare a studentilor prin feedback-ul studentilor, proiecte si jurnale.

Care este diferenta dintre Seesaw si Google Classroom?

Atat Seesaw, cat si Google Classroom sunt instrumente organizationale excelente,
dar Seesaw este remarcabil, deoarece este o platforma pentru profesori, studenti si parinti. De
asemenea, are capacitati superioare de evaluare, instrumente mai creative, un instrument de

traducere, o biblioteca de activitati raionale si multe altele.
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Seesaw este o platforma de invatare digitald care functioneaza pe toate tipurile de
dispozitive. Folosind Seesaw, profesorii pot proiecta si facilita experiente puternice de
invatare pentru elevi.

Elevii pot crea, reflecta, colabora si isi pot face invitarea vizibila. Seesaw include o
varietate de instrumente pe care elevii sd le foloseasca in timp ce raspund la solicitarile si
sarcinile postate de profesorul lor sau creeaza pe cont propriu. Aceste instrumente includ
inregistrarea audio, crearea video, desen, tastare si multe altele.

Familiile pot sustine si sarbatori in mod activ invatarea elevilor. Ei pot fi conectati la
copiii lor prin intermediul aplicatiei Seesaw Family si pot vedea si comenta lucrarile pe care
le trimit copiii lor. Niciodatd un parinte nu va mai fi frustrat de rdspunsul proverbial: ,,Nimic!”

Cand copilul intreaba: ,,Ce ai facut azi la scoala?”

Utilizarea bibliotecii de activitati Seesaw

Biblioteca de activitiati Seesaw este o resursd in continud crestere de activitati
specifice la nivel de clasa si subiecte, create de profesori. In biblioteca de activitati puteti gasi
si atribui activitdti gata facute, care va vor ghida elevii sa reflecteze si sa-si impartdseasca
invatarea in moduri creative. Seesaw oferd pas-Cu-pas, optiuni specifice fiecarui nivel de
invatamant, "Get Started Guides." Aceste ghiduri au resurse pentru a va sprijini pe masura ce
prezentati Seesaw studentilor dvs. Aceste resurse includ o provocare Seesaw student, carduri

de sarcini, insigne si certificate!

Beneficii ale utilizirii seesaw in sala de clasa

Cu peisajul in continua schimbare al educatiei, am avut o multime de noi tehnologii
de invatat, impreund cu gestionarea studentilor nostri onlin si sprijinirea nevoilor lor
emotionale si academice. Cu toate noile platforme pe care profesorii le-au introdus in
activitatea educativa, a fost dificil sd se discearnd ce beneficii ofera un site de invdtare online

fatd de altul. Acestea sunt cinci beneficii de a utiliza Seesaw in sala de clasa:

1. Seesaw in sala de clasa: Fara pregatire, fara stres

Deoarece activitatile sunt online, nu trebuie sd imprimati, sortati, taiati, laminati etc.
Singura pregatire pe care trebuie sa o faceti este sa derulati prin biblioteca dvs. de resurse si sa
o alegeti pe cea pe care sa o atribuiti elevilor dvs., pe baza abilitatilor vizate. Astfel, trecerea
la resursele online reduce cel putin un pic timpul de pregatire pentru profesorii de

pretutindeni!
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2. Seesaw in sala de clasa: Instrumente construite in platforma

Seesaw are multe instrumente incorporate in tabloul de bord, care va permite sa
modificati directiile pentru sarcini pentru a se potrivi cel mai bine nevoile elevilor dvs.!
Instrumente precum: desenul, addugarea unei fotografii sau a unui videoclip, adaugarea unei
note si a linkurilor va permit sa creati noi sarcini, sd imbundatatiti abordarea sau sa diferentiati
ce grupuri diferite de elevi sunt rugati sa le faca. Aceste instrumente va permit, de asemenea,
sa oferiti feedback intr-0 varietate de moduri in timpul si dupa finalizarea atribuirii sarcinii.
Acest lucru poate crea o experientd de conferinte pentru elevii dvs., dar complet virtuala!

3. Seesaw in sala de clasa: Consecventa in orice situatie de predare

Rutinele, procedurile si fluxurile de lucru vor arata diferit pentru elevii nostri daca
sunt 1n clasd, fatd de a fi complet online. O modalitate usoara de a crea consecventa este de a
incorpora aceleasi rutine de invatare online in salile noastre de clasa live pe care le folosim
virtual. In acest fel, fie ca sunteti hibrid, fie ca va intoarceti inainte si inapoi intre invatarea
virtuald si Tn scoald, un lucru va ramane acelasi pentru elevii dvs.! Seesaw este o platforma
excelentd pentru a lucra in clasd cu misiuni virtuale! Consecventa face, de asemenea, mai
usoard mentinerea progresului elevilor nostri. Ne putem asigura ca elevii nostri practica
abilitatile de care au nevoie, chiar dacd nu sunt chiar in fata noastra! Acest lucru este foarte
important pentru noi, ca profesori.

4. in sala de clasi: Rimaneti organizat

Atunci cand resursele dvs. sunt gdzduite pe seesaw, este usor sa urmariti ce sarcini
ati dat diferitilor elevi, care au finalizat fiecare sarcind si ce ati evaluat. Vazand toate aceste

informatii intr-un singur loc, este mult mai usor sa ramaneti organizat!

5. Seesaw in sala de clasa: Implicare si distractie!

Mai presus de toate, activitdtile seesaw sunt: interactive, colorate si distractive!
Dacé putem implica majoritatea copiilor din clasa noastra, atunci avem suficiente argumente
pentru a ne asigura cd vor finaliza o sarcind. Elevii iubesc activitdtile atribuite si, cadrul

didactic, vede o ratd mai mare de motivare si implicare a acestora!

Sitografie:
1. https://cupcakesncurriculum.com/5-benefits-of-using-seesaw-in-the-classroom/

2. https://k12technology.weebly.com/seesaw.html

3. https://teachingexpertise.com/technology/what-is-seesaw-for-schools/
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LEARNINGAPPS
SOFTWARE EDUCATIONAL

Pascalau loana Oltita, profesor Lb.engleza- Lb.franceza
Liceul Teoretic Sebis

Pe parcursul anilor, multi dintre noi am experimentat personal amplificarea rolului
tehnologiilor informationale in scoala. Lipsa atentiei si a interesului elevilor de a lucra activ la
ord, individual sau In grup, devine o adevaratd provocare pentru cadrul didactic. Este o
problemad actuala si raspandita, cici in locul conspectdrii sau Inregistrarii unor notite, elevii
prefera sa navigheze pe internet. Utilizarea smartphone-urilor, tabletelor si a altor gadgeturi in
cadrul clasei nu are un impact strict negativ in reusita elevului. Din contra, accesibilitatea si
dezvoltarea tehnologiilor asigurd profesorii cu oportunitati de a lua doar avantaje de la acestea,
pentru a le redirectiona in facilitarea reusitei academice prin cai inovative. Tehnologiile
moderne schimba acceptia de colaborare si asigurd oportunititi de invatare interactiva.
Integrarea acestora in procesul de instruire devine o conditie pentru formarea si dezvoltarea
elevului. Elevii sunt lasati In propria zond de comfort, cum ar fi un joc in care au loc liber
pentru propriile decizii, pentru colaborare si autoapreciere. In acest sens, profesorii nu trebuie
sa lupte constant pentru atentia elevului, ci sa incerce sa o castige prin crearea unui mediu
educational ce va Incuraja automat implicarea elevului. Acest mediu poate fi numit eLearning,
adica ,totalitatea situatiilor educationale in care se utilizeazd semnificativ mijloacele
tehnologiei informatiei si comunicarii”, este invatarea prin utilizarea tehnologiilor
informationale pentru a accesa curriculum-ul educational in afara unei sali de clase
traditionale. Profesorul raméane in aceeasi pozitie — interactioneazd, comunica, evalueaza
implicarea si reusita elevilor. Este un mod de predare-invatare-evaluare ce se dovedeste a fi
eficient si devine un mod de existentd a scolii cotidiene. Conceptia de eLearning presupune
instrumente digitale de colaborare online, care permit profesorilor si elevilor sa realizeze un
ansamblu larg de procese educative, precum discutii interactive, distribuirea si accesarea
resurselor de invatare si multe altele.

Pentru a dobandi mai multe competente in acest sens, anul trecut scolar am participat in
cadrul proiectului Erasmus” la cursul de instruire cu titlul Digital Turn, Latest Technology
Skills din Portugalia, in perioada 19-28 aprilie 2023. In cadrul programului, mi s-au reactivat
cunostinte despre utilizarea instrumentelor Google, insa am dobandit si competente noi in
folosirea altor platforme si softuri de invatare precum LEARNINGAPPS, EDSHELF,
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WORDART, site-uri precum STORY JUMPER sau BOOKCREATOR ori crearea unui cod
QR si altele. Dintre acestea, ma voi axa sa prezint cateva dintre caracteristicile soft-ului
LEARNINGAPPS.

LearningApps este o platforma online gratuita care oferda o varietate de instrumente
interactive pentru Invatare. Aceste instrumente pot fi utilizate pentru a crea activitdti
distractive si atractive pentru elevi, care sa-i ajute sa-si dezvolte abilitatile de citire, scriere,
ascultare si comunicare in orice limba. Scopul LearningApps este de a aduna module care pot
fi reutilizate si de a le pune la dispozitia publicului. Aceste module (denumite Apps) nu contin
din acest motiv un cadru special sau un scenariu concret de invétare, ci se limiteaza exclusiv
la partea interactivd. Modulele, ele insele, nu reprezintd o unitate de invatare inchisa, ci
trebuie sd fie incorporate intr-un scenariu de predare corespunzator. Iatd cateva idei de
activitati pe care le poti crea cu LearningApps:

e Puzzle-uri de cuvinte: Creeaza un puzzle in care elevii trebuie sa potriveasca cuvintele
cu imaginile corespunzatoare. Aceastd activitate poate fi folositd pentru dezvoltarea
vocabularului sau pentru exersarea ortografiei cuvintelor.

e Jocuri cu cuvinte Incrucisate: Creeazd un joc cu cuvinte incrucisate pentru a exersa
cuvintele noi sau pentru a verifica cunostintele de gramatica. Acest tip de activitate
poate fi adaptat pentru diferite niveluri de dificultate, de la simplu la complex.

e Teste cu optiuni multiple: Creeazd un test cu optiuni multiple pentru a verifica
cunostintele elevilor in diverse domenii, cum ar fi gramatica, vocabularul sau lectura.
Acest tip de activitate poate fi folosit ca o evaluare formativa sau sumativa.

e Jocuri de glume: Creeaza un joc de glume pentru a exersa conversatia. Elevii trebuie
sa rdspunda la o intrebare sau sa creeze o propozitie amuzantd. Aceasta activitate este
ideala pentru dezvoltarea abilitdtilor de vorbire si ascultare.

e Activitati de citire: Creeazd activitati interactive care sd Incurajeze lectura si
intelegerea textelor. Acestea pot include citirea si raspunsul la Intrebari, identificarea
cuvintelor cheie sau asocierea imaginilor cu textul.

e Jocuri de rol: Elevii pot juca roluri diferite si pot comunica in diverse situatii, cum ar fi
cumpdraturile sau o vizita la medic.

Site-ul poate fi accesat la https://learningapps.org/

Dacid pagina nu este in limba romana, selectati limba romana din partea dreapta, sus.
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Daca faceti clic in bara de meniu pe Rasfoieste exercitii, puteti sa vizionati aplicatiile

facute de altii si disponibile public; selectdnd categoria si utilizand glisorul din coltul din

dreapta sus pentru a specifica nivelul de dificultate putem restrange gama aplicatiilor care ne

stau la dispozitie.

Categoriile cuprind majoritatea disciplinelor de studiu, se poate opta pentru mai multe

limbi, iar tipurile de exercitii care pot fi alcdtuite sunt diverse pornind de la: Ordoneaza

perechi, Ordonare pe grupe, Cronologie, Ordonare pe imagini, Ordonare simpld, Quiz cu
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Daca trageti cursorul mouse-ului peste unul dintre module, puteti vedea cine a creat tipul de
modul (cum ar fi o pereche, sortare de grup etc.) si de cate ori a fost vizualizat. Facand clic pe
o aplicatie/modul, obtinem disponibilitatea (coltul din dreapta jos) si avem optiunea de a
folosi un sablon similar precum si modificarea continutului din sablonul folosit pentru a crea
propriul modul/aplicatie. Acesta se poate alcatui relativ simplu, urmand instructiunile de pe
site. Exista numeroase modele care faciliteaza crearea acestora intr-un timp relativ scurt.

Dupa cum se vede in figura urmatoare, a fost selectatd o sarcind de grupare si, daca este
selectatd o alegere reusita (rdspuns corect), apare o imagine sub piesa de puzzle. Daca alegeti
Alcatuieste exercitii similare, obtineti scheletul modulului actual, pentru a personaliza
exercitiul trebuie sa inlocuiti titlul, descrierea, feedback-ul sarcinii si imaginea de fundal, sa
dati grupuri, cuvinte de grup, eventual, o alti dimensiune a puzzle-ului. In exercitiul din
imagine grupurile sunt numere, care sunt rezultatele calculelor. Daca alegeti Alcatuieste

exercitiu nou cu acest sablon, obtineti aceeasi pagind numai sablonul afisat este gol, el va

e iwy e

Puzzle - Grupe

D CEED © 2 Neaeso oo s

Impartirea

®

T0:10x1 (100-26): 8

Crearea propriei aplicatii/ propriului exercitiu

Daca doriti sa stocati munca si sd o distribuiti elevilor, trebuie sd va inregistrati pe
site. Pentru aceasta, faceti clic in coltul din dreapta sus pe Conectare si, daca nu aveti Inca un
cont, selectati Creeazad cont nou, altfel introduceti numele de utilizator si parola.

Daca s-a creat contul, In partea de sus va aparea un continut nou pe bara de meniu,
“Clasele mele”. Aici avem ocazia de a ne crea propriile clase cu elevii nostri, la care putem

distribui propriile exercitii si putem vedea care dintre acestia au reusit sd rezolve problemele.
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Daca alegeti Alcatuieste exercitii, veti obtine un curs sumar al modului de creare (randul

superior, fundal galben) si obtineti sabloanele din care va puteti crea propriile exercitii/

aplicatii.
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Cand ati terminat, faceti clic pe Lanseaza si previzualizeaza. Puteti juca singur sau cu un
partener. In ultimul caz, trebuie sd dati un nume si un avatar (marioneta). Daca nu exista

partener, calculatorul va deveni partener.

Dupa verificarea corectitudinii, avem doud optiuni: corectdm exercitiul sau il salvam. Cand
este salvat, acesta va fi adaugat la Exercitiile mele, de unde poate fi accesat si aplicat in orice

moment. De asemenea, vom obtine controlul web al platformei si putem trimite elevilor nostri,
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astfel incat jocul sa le fie disponibil. In mod prestabilit, lucrarea creati nu este publica, dar

acest lucru poate fi modificat oricdnd cu accesarea unui buton.

Daca faceti clic pe butonul Exercitiile mele, puteti vedea exercitiile care au fost finalizate

pand acum. Aici puteti crea propriile dosare, in care puteti trage si plasa aplicatiile create.
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Este posibil sa creati clase si sd distribuiti exercitiile cu elevii dumneavoastrd. Puteti invita
elevii cu ajutorul unui link sau, mai nou, cu un cod QR. Elevul scaneaza codul QR si intra
direct in clasa lui, unde gaseste exercitiile propuse. Cu ajutorul statisticilor, le putem urmari

munca si rezolvarea problemelor.
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Este o sarcind importantd pentru noi profesorii sa motivam, sd initiem i sd mentinem
motivatia. Pentru a mentine motivatia elevilor, este important sd schimbam viziunea asupra
demersului didactic si sa constientizdm necesitatea innoirii metodei si a abordarii, desigur, cu
masurd si adaptat colectivului de elevi si specificului sdu. Aceste aplicatii nu trebuie sa
inlocuiasca nicidecum activitatea traditionald cu cartea si cu caietul, dar se pot integra firesc
in demersul didactic, oferindu-i acestuia o dinamica absolut necesara contextului actual si

viitorului pentru care ne pregatim elevii.

Sitografie:
1. https://iteach.ro/experientedidactice/aplicarea-softului-learningapps-in-procesul-

de-predare-invatare

2. https://learningapps.org/myapps.php

3. https://thedigitalteacher.com/reviews/learningapps
4. https://youtube.com/watch?v=BQZaRCysnPk
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Plickers

Instrument interactiv de evaluare online

Posa Ramona Mihaela, profesor chimie

Liceul Teoretic Sebis

Plickers este un instrument educational gratuit, accesibil si captivant, folosit de
milioane de profesori din intreaga lume pentru a-si evalua elevii si pentru a colecta rezultate
instantanee in sala de clasa.Platforma Plickers a fost proiectata cu accesibilitatea ca prioritate,
ceea ce inseamna cd este perfectd pentru marea majoritate a setarilor educationale.Elevii
raspund la intrebari tinand in sus carduri unice, astfel incat nu este nevoie de dispozitive sau

conturi pentru elevi, iar sesiunile pot fi chiar luate offline daca nu exista conexiune la internet.

Cum functioneaza Plickers ?

Exista trei etape principale in utilizarea aplicatiei Plickers:

Review
results

Prepare Classes

& questions Scan answers

’ jital of
What's the capitaj of sihaced

What*
France?

France?

Washington
Paris g
London

Delhi

1. Inainte de o sesiune : pregititi clasa si intrebdrile
In timpul instalarii, profesorii folosesc plickers.com pentru doua sarcini principale:
- adaugarea listelelor de elevi la plickers classes si atribuirea pentru fiecare elev a unui
numar de card;

-alcatuirea unei liste de intrebari cu alegere multipla.
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2. In clasa,profesorul afiseaza intrebarile si scaneaza raspunsurile elevilor:
-in timpul orei ,profesorii afiseazd continutul prin functia Now playing in aplicatia
plickers.com, iar elevii vor oferi raspunsurile tinand in sus cardurile, orientate intr-un anumit

mod :
Aplicatia mobila Plickers este apoi utilizata pentru a scana cardurile , pentru a colecta

raspunsurile si pentru a controla sesiunea prin dezvaluirea raspunsurilor corecte.
3. Dupa ora rezultatele elevilor sunt examinate si stocate :

Cind o sesiune Plickers este finalizata, rapoartele si rezultatele elevilor sunt stocate pe
plickers.com si pot fi folosite pentru a urmari performanta individuald, dar si colectiva a

elevilor de-a lungul timpului.

De ce sa folosim aplicatia Plickers ca instrument de evaluare?

Avantaje pentru profesori:

- aplicatia ofera posibilitatea profesorului de a-si formula intrebarile, numarul de raspunsuri si
tipul de raspunsuri;

-adaugarea de imagine pe baza carora profesorul poate formula intrebarile;

-testele sunt corectate in timp real;

-notare obiectiva;

-aplicatia oferd reprezentari grafice cu rezultatele obtinute;

-rezultatele finale precum si raspunsurile elevilor la fiecare Intrebare sunt centralizate intr-un
tabel care poate fi exportat in Excel, pentru ca aceste date sa fie ulterior prelucrate sau stocate;
-rezultatele sunt arhivate n cadrul aplicatiei si pot fi accesate usor prin indicarea clasei si a
datei la care a fost aplicat testul;

-intrebarile pot fi editate, mutate, puse intr-o oarecare ordine, sterse, modificate prin

operatiuni simple si vizibile;
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Avantaje pentru elevi:

-elevii nu au nevoie de evaluare scrisd, deoarece aplicatia permite proiectarea cu ajutorul unui
videoproiector a intrebarilor si a variantelor de raspuns, acestia raspunzand doar prin ridicarea
unui card (unic prin forma si personalizat) ce este oferit gratuit de aplicatia Plickers, sau prin
utilizarea unui dispozitiv digital (smartphone,tabletd);

-la finalul evaluarii, elevii pot primi scorul/mota pe loc, aplicatia afisdnd pentru fiecare
participant rdspunsurile corecte si pe cele incorecte (acestea fiind marcate distinct prin
culoarea rosie);

-elevii mai pot primi si fisa individuald cu raspunsurile date, astfel incat sa se poatd realiza

autoevaluarea;

Cum lucrez cu aplicatia Plickers ?
Pasul 1

-se deschide un browser si se introduce adresa https://www.plickers.com ;

Pasul 2

-logarea in aceasta aplicatie se face folosind un cont Google;

B plickers

G Continue with Google

Pasul 3

-se creeaza o noua clasd apasand pe butonul NEW CLASS;

[ New Set

@ Discover
@@ Your Library
& Recent

B Reports

22 Scoresheet...

Your Classes
@ Clasaa lll-a - Elena Chi...

New Pack
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Pasul 4

-se va deschide fereasta aldturata, se denumeste clasa, sau se apasa butonul se importa

elevii/clasa din Google Classroom.

New Classes

We suggest naming your class something not too
long, like “AP Chemistry” or “Period 2 Biology". Import from Google Classroom...

Pasul 5
-Aplicatia va genera lista elevilor,iar NUMARUL DE CARD asociat de aplicatie poate fi

folosit 1n utilizarea aplicatiei n sala de clasa , atunci cand elevii nu dispun de dispozitive

digitale;

Now Playing Search

[ New Set

& Recent

= Your Library clasaa7-aB
S Reports < Students

=2 Scoresheet...

Your Classes

® clasaall-aB Quick Add Student Add Students  Print Class Roster
@ clasaa7-aB FIRST NAME LAST NAME CARD NO
D: Cl
O @b Alessia Larissa 25
New Class
Andrada Maria 7
New Pack
Andreas Robert 23
Beatrice Teodora 8
Daniel Vasile 1
Daria Anastasia 5
David loan 3
Diana Gabriela 16
Evelina Maria 10
Gheorghe Abel 4
Izabela Sorina 11
Karla A
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Pasul 6

-Se va crea nou set de Intrebari accesand butonul Your Library;

[ New Set

E Recent

Your ibrary
‘ o

H ~epo

BE Scoresheet...

Your Classes

® clasaall-aB

® clasaa7-aB

® Demo Class
New Class

New Pack

-se adauga titlul setului de intrebari ;

Aplicatia gratuita permite inserarea de imagini,sunete, gif-uri si link-uri catre alte materiale

necesare credrii seturilor de 5 intrebari.
Utilizati ,,Graded” atunci cand doriti sa obtineti feedback de la elevi.

Utilizati atunci cand doriti sa realizati evaluarea elevilor

+ | Structura atomului Ad

B I UH [Gradedj urvey *n 5= o

'™
©
4
(]
GIF

A

B

C Add Media Choices

D
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PASUL 7

-Se bifeaza varianta corecta de raspuns .

-Pentru colectarearaspunsurilor vor fi folosite cardurile disponibile Tn meniul Help la optiunea

Get Plickers Card sau prin accesarea link-ului primit de elev pe Gmail.

=

PASUL 8

-

Plickers Help Home
Getting Started Guide

Get Plickers Cards

Get iOS App
Get Android App
E-Learning Help
What's New
Contact Plickers
Email links via Google Classroom... »
ALEXANDRA IOANA DENISA
my.plickers.com/3352E5A my.plickers.com/9355E59
ALEXANDRU DENISA
ny.phicker " 3IS9E5790 my.plickers.com/2353E5C00
ANDREI ELENA IOANA
ny.plickers.com/3359E5 776 my.plickers,comi$a5TESC
BIANCA [ULIANA GABRIELA
ny.plickars. com/9359€ £ my.plickers.com/9355E5E68
CEZARA ILIE BOGDAN
B ny.plickers.com/2352E52C0 my.plickers.com/9357E5622

utilizarea aplicatiei in sala de clasa:

Library and Recent Help

IONELA MIHAI GABRIEL
my.plickaes.com/F267E547F nv.plickars.com/B 25265574
IONUT SOFIA
yplickers.com/2359E5817 nypiickers. com/9259F3R50
TEODORA

LEONARD

yplickers.com/ 735

MARIA NARCISA
iny.plickses.com /3255

JESAES ny.plickers.comiP359ESB7F

SHESFBL

MIHAELA

my.plickers.com/9325!

FEE/6B

-fiecare elev va primi cardul cu numarul care i-a fost atribuit in aplicatie. -fiecare latura

reprezinta o varianta de raspuns.

-elevul trebuie sa tind cardul cu latura pe care o considera corectd in sus. In exemplul alaturat,

elevul considera cd varianta corectd este raspunsul B.
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PASUL 9
- utilizarea aplicatiei in online: consta in accesarea de catre elevi a link-ului primit pe Gmail.

In aceasta varianta, link-ul de conectare ramane valabil pentru toate conectarile ulterioare.

PASUL 10

-vizualizarea setului de intrebdri se realizeazd accesand clasa creatd si setul dorit pentru

evaluare,apasand butonul Add.

Now Playing Search

[ New Set

Recent
IN PROGRESS

@@ Your Library

B Reports Structura atomului

-
=& Scoresheet... Played 1 min ago

Your Classes

® clasaall-aB Play Now

ﬁ;ﬁ In nucleul atomului se gasesc

urmatoarele particule:

New Class
New Pack

A protoni,neuroni.electroni
B protoni si neutroni
C nucleoni si electroni
O neuroni si protoni m

No items queued for clasaa 7-a B

Add items to your class to play questions faster in your lessons.

Structura atomului Edited 4 min ago

-pe ecranul dispozitivului va rula prima intrebare.Pe masura ce elevii bifeaza raspunsurile, se
pot vedeape laptop/videoproiector elevii care au rdspuns corect (bulina verde) si cei care au

raspuns gresit(bulina rosie).

77



PASUL 12
- din meniul principal al aplicatiei Plickers,apasand butonul Reports, se pot vedea rezultatele

elevilor.

[ New Set

& Discovear
& Your Library
& Recent

23 Scoresheet...

Clasa alll-a - Elena Chi STUDENT OVERVIEW Al
ALEXANDRA 10A. B}  DENISAS 2  ONELA Abs.  MIHAIGABRIEL  E
New Pack ALEXANDRY  [EEE  DENISA A, IONUT Abs.  SOFIA 100%)
ANDREI 0  ELENAIOANA LEONARD Als.  TEODORA [100% ]
BIANCA ULANA BB} GABRIELA B  MARWANARCKA  Abs
CEZARA Abs.  ILIE BOGDAN MIHAELA 100%)

PASUL 13

-in tab-ul Scoresheet din meniul principal al aplicatiei, puteti sd generati raportul evaludrii

pentru fiecare elev participant.

Print Student Report
ALEXANDRA IOANA

Acest tip de evaluare online are avantaje multiple, atat pentru elevi , cat si pentru
profesori. Elevii se simt mult mai confortabil, stiind cd participa la un nou mod de a fi testati
si cd aceasta noud metoda implicd gadgeturi pe care ei le folosesc zilnic (Internet, tableta,
smartphone). Simplul fapt cd nu mai scriu raspunsurile pe o foaie, ci rdspund cu ajutorul unui
card pe care profesorul 1l scaneaza cu tableta sau telefonul inteligent, faptul ca raspunsurile lor
sunt ”’live” 11 motiveaza sa se concentreze asupra evaludrii cu mai multd responsabilitate. De
asemenea, elevii sunt castigati si prin faptul ca la finalul testului pot primi scorul/ nota pe loc,

aplicatia afisdnd pentru fiecare participant la test raspunsurile corecte si pe cele incorecte
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(acestea fiind marcate distinct prin culoarea rosie). Elevii mai pot primi si fisa individuala cu
raspunsurile date, astfel Incat sa se poata realiza autoevaluarea si autocorectarea, care se pot

face direct in clasa.

Sitografie:

1. https://iteach.ro/experientedidactice/utilizarea-plickers-evaluare-si-autoevaluare

2. https://plickers.com/
3. https://ro.scribd.com/document/561645751/Prezentare-Aplicatia-PLICKERS
4. https://youtube.com/watch?v=iVV7Fhn5dFuo
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INTEGRAREA PLATFORMEI BOOK CREATOR TN CADRUL
ORELOR DE LIMBA SI LITERATURA ROMANA

Sgarcea Silviu Petre, profesor Limba si literatura romana

Liceul Teoretic Sebis

Nu putem nega ca perioada de scoald online a produs schimbari, atat In modul de
organizare si de receptare a invatarii, cat si in abordarea demersului didactic a fiecarui
profesor. Perioada pandemiei ne-a fortat si ne adaptam la noi cerinte educationale, sa
intelegem importanta integrarii dispozitivelor moderne in actul predarii-invatarii-evaluarii.
Competentele digitale dobandite in perioada predarii online sau hibrid au reprezentat in prima
faza o provocare, deoarece descopeream o lume noua, accesibila elevilor, dar care pentru noi
era un taram neexplorat. Perioada pandemiei a semanat cu un curs de formare fortat, o
autoperfectionare frustranta, epuizantd, dar valoroasa.

Limba si literatura roméana este o disciplind grea prin definitie. Fiind materie de
examen, 1si pierde de multe ori, in ochii elevilor, frumusetea, pastrdnd numai presiunea
invatarii cu scopul de a reusi la examenele de final de ciclu, presiune alimentata de familie si
mediu.

Pentru a diminua aceastd presiune, putem valorifica experienta dobanditd in ultima
perioada si putem utiliza In cadrul orelor de limba si literatura romana aplicatii si platforme de
tip E-Learning.

E-learningul sau invatarea electronica reprezinta utilizarea tehnologiei digitale pentru
a facilita si imbunatati procesele de invétare. Aceasta poate include cursuri online, resurse
digitale, platforme interactive si alte instrumente electronice destinate sd sprijine educatia si
formarea.

E-learningul in cadrul orelor de limba si literatura romand poate Imbogati experienta
de invatare prin utilizarea resurselor online si a instrumentelor digitale pentru analiza textelor
literare sau dezvoltarea competentelor lingvistice. Acesta poate oferi acces la materiale
variate, exercitii interactive si poate facilita colaborarea intre elevi.

Tn perioada 19-28 aprilie 2023, am participat in cadrul proiectului Erasmus * la cursul
Digital Turn, Latest Technology Skills, desfasurat in Portugalia. In cadrul acestui program am
avut posibilitatea sd Tmi evaluez nivelul competentelor digitale dobandite pana in acel
moment, dar mai ales sd dobandesc noi competente in folosirea unor platforme si softuri de

invatare precum WORDART, BOOK CREATOR, LEARNINGAPPS, STORY JUMPER,
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EDSHELF, LIGHTCUT si aplicatii pentru crearea si scanarea codurilor QR sau utilizarea
instrumentelor Google.

Ma voi opri asupra unei aplicatii interesante, ce poate fi folositd in cadrul orelor de
limba si literatura roména, dar cu siguranta si in cadrul altor discipline si anume BOOK
CREATOR.

Book Creator este o aplicatie inovatoare care aduce un suflu nou in procesul de
invatare al limbii si literaturii romane. Aceastd platforma intuitivd si prietenoasd oferd
oportunitati extinse pentru elevi si profesori deopotriva, facilitind crearea de carti digitale
captivante si interactivitate in cadrul orelor de limba si literaturd romana.

Cu Book Creator, elevii devin creatori de continut, avand posibilitatea de a da viata
propriilor idei si creatii literare intr-un mediu digital. Oferind o gama variata de instrumente
de design si optiuni de personalizare, aplicatia permite elevilor sd-si exprime creativitatea in
mod liber. Aceasta poate fi folositd pentru a crea povesti, eseuri, prezentari multimedia si
chiar carti de poezie, oferindu-le elevilor o experienta inovatoare in explorarea limbii romane.

in cadrul orelor de limba si literaturi roméni, Book Creator devine un instrument
esential pentru imbogatirea intelegerii elevilor asupra textelor literare. Profesorii pot trasa
sarcini care sa implice crearea de carti digitale bazate pe opere literare studiate. Aceasta
abordare nu numai ca dezvolta abilitatile de analizd si interpretare, ci si stimuleaza
creativitatea si gandirea critica.

De asemenea, Book Creator faciliteaza colaborarea intre elevi, permitandu-le sa
lucreze in echipa la proiecte literare comune. Aceastd dimensiune sociala a invatarii poate
spori interactiunea si schimbul de idei intre elevi, contribuind la dezvoltarea abilitatilor de
comunicare si colaborare.

Un alt aspect benefic al utilizarii Book Creator in cadrul orelor de limba si literatura
romana este posibilitatea de a integra multimedia in creatiile elevilor. Acestia pot adauga
imagini, sunete si videoclipuri pentru a sustine si ilustra povestile lor. Aceastd dimensiune
vizuald si auditivd adaugd un nivel de profunzime si expresivitate, consolidand intelegerea
limbii si literaturii romane intr-un mod holistic. Sunt foarte multe elemente care pot fi
incdrcate In carti, acestea avand si o functie ,,read”, prin care este citit documentul. Paginile
cartii pot fi formatate usor, existand cateva designuri sau pot fi create coperte/ postere in
Canva si utilizate in carte.

Mai nou, paginile pot fi create direct din Book Creator, prin accesarea meniului ,,+”,
apoi ,,More” si de acolo trebuie selectat ,,Canva”. Platforma face transferul in Canva, unde va

puteti crea disignul dorit, iar dupa salvare acesta apare in cartea dumneavoastrd. De asemenea,
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pot fi incarcate videoclipuri sau linkurile unor videoclipuri. Textul poate fi inserat si prin
utilizarea microfonului, cu selectarea limbii romane(sau alta limba).

Pe langa aspectul creativ, Book Creator poate fi folosit si pentru a dezvolta abilitatile
tehnologice ale elevilor. Intr-o era digitali in continui evolutie, stipanirea instrumentelor
digitale devine tot mai importantd, iar aceasta aplicatie oferd elevilor oportunitatea de a-si
imbunatati competentele tehnologice intr-un mod educational si captivant.

Odata creat un cont de profesor, elevii pot fi invitati in biblioteca dumneavoastra,
printr-un cod de invitatie, si pot crea, la randul lor, propriile carti. Cartile lucrate intr-0
biblioteca pot fi cumulate intr-una singura.

Pentru a utiliza Book Creator la orele de limba si literatura romana, urmati acesti pasi:

1. Crearea unui cont:
e Accesati platforma Book Creator si creati un cont (ca profesor sau elev) utilizidnd

o adresa de e-mail

~ @ Whatshpp x « Intuitext login X | M [intuitextro] recuperare pare X | I8 Tutorial 2 Bock Creator - pre X 1B Book Crestor - Love Leanin. X |+ = X

& 5 €@ [ = bookerestorcom B Y =060

@ Forum IS) Arad - Prii.. il (12764 unread) - sc.. 2 SR v180-rc140 @ Ministerul Educatiei.. &9 Pagina principals .. i} Pagina principal - L. 2 REGULAMENT INTE..  J§ REGULAMENT INTE.. @ Index »
£ BOOK CREATOR Search Q Create a FREE account m -
FOR TEACHERS SCHOOLS & DISTRICTS FEATURES PRICING GET A QUOTE Resources Support Community Blog

Book Creator is the simplest, most inclusive

way to create content in the classroom. % LZ
/

M For students For teachers For schools
* / Let's make books! Teaching made easy Empower every learner

Learn more Learn more
ﬂp Cautati g i e v o E @ -

) . Lovelearning g
O

|

G ® D R

o Logati-va si explorati interfata pentru a va familiariza cu optiunile disponibile.

82



Book Creator - Libraries - Book Creator H = a X

Il LIBRARIES ¢) DISCOVER € LEARN @  CERTIFICATION & ares [EQ Q4 e
My libraries
Using 1 of 1 libraries * Upgrade for more libraries . What's new (4
- -
9 My Books i Biblioteca SSP . Create a new library
Private * Empty & & 1 author - Empty :

Shared with me

Join a library -

H L Cautati ﬁ 23

@QrB=z0 R0 o B
2. Crearea unui proiect nou:

« In panoul de control, selectati "Create a New Book" sau optiunea similara.

Book Creator - Biblioteca SSP - Book Creator

— Biblioteca SSP + New Book o = & e

&, Everyone's books (0) v

Show invite code for others to join

There are no books in this library yet

Any books you create in this library will show up here, and if you
invite others to join, their books will appear here too.

H R Cautati 7 I A& 7 9 ROU

e Alegeti formatul si structura proiectului, cum ar fi "Roman" sau "Poezie".
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Book Creator - Create a new book - Book Creator

< My Books Start with a template Import book or PDF

Blank Books Templates

Newspaper Stand ===

g FICTION B
ion

Themes

Start with a ready made style

. 2:38
@r@ozoru o B

3. Adaugarea de continut:
o Utilizati optiunile de adaugare pentru a include texte, imagini sau multimedia in
paginile cartii.

Aveti posibilitatea sa importati texte existente sau sd creati continut direct in platforma.
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Book Creator - Editing ‘A new book’ - Book Creator

< Library Pages Undo Cover e i >
& ot ~
MEDIA SHAPES MORE
|':|°~ Images
@A Ccamera
# Pen
T Text

< \!, Record >

) G i s 242
H £ cautati . ¥ @ ~E= z R T 5

3. Organizarea continutului:
e Rearanjati paginile pentru a crea o structura logica si coerenta.
e Folositi instrumentele de editare pentru formatarea textului si adaugarea de stil.
4. Colaborarea:
e Daci lucrati in echipa, utilizati optiunile de partajare pentru a permite colegilor

sau elevilor sd contribuie la proiect.

Book Creator - Biblioteca SSP - Book Creator

— Biblioteca SSP

= + New Book o =& e

&, Everyone's books (1) v

Show invite code for others to join

B Assign book [

@ Publish online

T— i Collaborate

Download as ebook

?

_ . oy " | g s [ = 2247
O Ciutati . it ) ROV o0
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5. Adaugarea de elemente interactive:
e Book Creator oferd optiuni pentru adaugarea de elemente interactive, cum ar fi
link-uri sau elemente multimedia, pentru a face experienta mai captivanta.
6. Revizuire si corectare:
o Asigurati-va ca verificati continutul pentru eventuale erori gramaticale sau
stilistice.
7. Publicarea si partajarea:
o Dupa finalizarea proiectului, utilizati optiunile de publicare pentru a distribui
cartile electronice create.
8. Integrarea in lectii:
o Integrati cartile electronice in lectiile dvs. de limba si literatura roméana pentru a
spori participarea si angajarea elevilor.
9. Feedback si imbunititiri continue:

o Colectati feedback de la elevi si colegi pentru a va imbundtati continuu metodele

de utilizare a Book Creator in procesul de Invatare.

in concluzie, Book Creator reprezinti o resursi valoroasa pentru elevi si profesori in
cadrul orelor de limba si literatura romanad. Prin facilitarea creativitatii, dezvoltarea abilitatilor
de analiza literard si integrarea tehnologiei in procesul de invétare, aceasta aplicatie aduce un
suflu nou si captivant in sala de clasd, contribuind la formarea unei generatii de elevi pregatiti
sa exploreze si sa imbratiseze limbajul si literatura romana intr-un mod inovator.

Asadar sunt multe alte aplicatii care pot fi folosite cu succes. Importante sunt
disponibilitatea cadrului didactic de a le invata, de a-i invata pe elevi sd le foloseasca si
adaptabilitatea la nou. Cert este ca, pentru a mentine motivatia elevilor, este important sa
integram metode noi, insa pastrand un raport de echilibru intre traditional (carte, auxiliare,

caiete, portofolii) si modern (tableta, smartphone, laptop).
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Exemplu de Carte lucrati in Book Creator:

v | WhatsApp x s Intuitext login X M [intuitextro] recuperare parc X B Tutorial 1 Book Creator - pre X M8 Book Creator | Nicoleta scric X | = - X
€ > C @ S5 readbookcreator.com/YnQmV7LLWZguKTcLIKq16JnIVBo1/ABOOTKESQ3-14ZNF3bvkjw/nKVhvfRNRn6g23tzPOMBA Bg = 4 0 06 :
@ Forum ISJ Arad - Pri.. Bl (12764 unread) - sc... 8 SIIRv1.80-rc140 @ Ministerul Educatiei,. &9 Pagina principald -.. &9 Pagina principala - I.. 25 REGULAMENT INTE.. £ REGULAMENT INTE.. @ Index >»
Nicoleta scrie o carte mm :
by NICOLETA V. %) Read to me - t « J

Vulvoi Nicoleta

Prima mea Carte

> ™
icoleta scrie un Roman |

Editura Bucuriei
26 Octombrie 2020

L Cautati
v | O Whatshpp X o Intuitext login X M [intuitextro] recuperare par. X I Tutorial 18ook Creator-pr X T Book Crestor | Nicoletascrc X+ = X
€ > C M 2 readbookereator.com/YnQmV7LLWZguKTcLIKq16/n)VBo1/ABOOTKESQ3-14ZNF3bvkjw/yv1gTACWTymbTu2cy3gDKw-right By % = & 0O e :
@ Forum IS) Arad - Pri.. W (12764 unread) - sc.. 25 SIIRv180-rc140 @ Ministerul Educatiei... B Pagina principalé -.. 8 Pagina principalé - I.. 2 REGULAMENT INTE.. 5% REGULAMENTINTE.. @ Index »
Nicoleta scrie o carte %) Read to me HH Q :

by NICOLETA V.

Luni
Limba romand

CVINTET

Toamna

Friguroasi, Bogata

Mergand, Citind, Ascultand
Toamna este atat de minunata
Colorata

S T X = - 254
P Cautati ’ ~ QA rB=zb rou o
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v | ® Whatshpp X o Intuitext login X M [intuitextro] recuperare pare X | I Tutorial 1Book Creator-pre X T8 Book Creator | Nicoleta scric X |+ - X

i > C M 25  read.bookcreator.com/YnQmV7LLwZguKTcLIKq16Jn)VBo1/ABOO7KESQ3-14ZNF3bvkjw/lyHuxHE-S2aghJYYIfThiA-right Bg W = & 0 e :

@ Forum ISJ Arad - Pri. B (12764 unread) - sc.. 2% SIIRv180-<140 @ Ministerul Educatiei... B Pagina principals -.. 8 Pagina principalé - I.. 2 REGULAMENT INTE.. 53 REGULAMENT INTE.. @ Index »

Nicoleta scrie o carte
by NICOLETA V.

o) Read to me

e I

Puzzle

S0 e " _ R 2255
P Cautati ’ ~ @A rB=zb rou o
v | O WhatsApp X s Intuitext login X M [intuitextro] recuperare par X M8 Tutorial 1 Book Creator-pre X T Book Creator | Nicoletascric X | = (=) X
€ > C @ 2 read.bookcreator.com/YnQmV7LLWZguKTcLiKq16JnJVBo1/ABOOTKESQ3-14ZNF3bvkjw/DxuK9RqcSY6qPTIe9aTjeQ-right B & = 4 00 ¢
@ Forum IS) Arad - Pri... Bl (12764 unread) - sc.. 8 SIIRv1.80-rc140 @ Ministerul Educatiei.. 4B Pagina principalé -..  §B Pagina principala - .. 2 REGULAMENT INTE.. 4 REGULAMENT INTE.. @ Index »

Nicoleta scrie o carte

] :
by NICOLETA V. o) Readtome EF & ¢

Educatie Marti
Sociala Canva Informatica

'ﬁ“‘*%‘%
W

| READ
| THINK

2255
17.01.2024 53

L Cautati =t ¢ | = 7 99 ROU
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v | ® Whatshpp X o Intuitext login X M [intuitextro] recuperare pare X | I Tutorial 1Book Creator-pre X T8 Book Creator | Nicoleta scric X |+ - X

i > C M 25 read.bookcreator.com/YnQmV7LLwZguKTcLIKq16Jn)VBo1/ABOOTKESQ3-14ZNF3bvkjw/gfu2 TdM2SiivWmfl1ouP8Q-right Bg W = & 0 e :

@ Forum ISJ Arad - Pri. B (12764 unread) - sc.. 2% SIIRv180-<140 @ Ministerul Educatiei... B Pagina principals -.. 8 Pagina principalé - I.. 2 REGULAMENT INTE.. 53 REGULAMENT INTE.. @ Index »

o) Read to me o S

by NICOLETA V.

E Nicoleta scrie o carte

2255

P Cautati . \ e @ A E =z v RV 17.01.2024 E3
v | O WhatsApp X s Intuitext login X M [intuitextro] recuperare par X M8 Tutorial 1 Book Creator-pre X T Book Creator | Nicoletascric X | = (=) X
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Sitografie:

1. https://bookcreator.com/

2. https://docplayer.ro/195432507-Instrumente-online-%C3%AEn-procesul-
didactic.html

. https://iteach.ro/experientedidactice/limba-si-literatura-romana-pe-tastatura

. https://ro.wikicell.org/Create-a-Book-with-Book-Creator-1331
. https://youtube.com/watch?v=62CigAWKM-A&t=301s
. https://youtube.com/watch?v=pRywJdxQD40&t=230s
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Aplicatia LearningApps

Turnea Irina, profesor invatdmant primar

Liceul Teoeretic Sebis

LearningApps.org este o aplicatie Web 2.0 conceputd pentru a sprijini procesele de
invatare si predare prin module interactive. Aceste module de invéatare pot fi integrate direct
in continuturi de invatare , dar pot fi concepute si online de utilizatorii insisi sau pot fi
modificate.

Scopul LearningApps este de a aduna module care pot fi reutilizate si de a le pune la
dispozitia publicului. Aceste module (denumite Apps) nu contin din acest motiv un cadru
special sau un scenariu concret de invatare, ci se limiteazd exclusiv la partea interactiva.
Modulele, ele insele, nu reprezintd o unitate de invatare inchisa, ci trebuie sa fie incorporate
ntr-un scenariu de predare corespunzator.

LearningApps (learningapps.org) este foarte usor de utilizat, cu un tutorial complet

pe pagina de pornire, care explica toate caracteristicile. Va puteti crea propriile activitati de la
zero, folosind unul dintre sabloanele furnizate sau puteti adapta activitdtile deja create.
Introduceti un cuvant cheie sau alegeti o categorie de explorat si, cand gasiti o activitate care
va place, puteti ,,crea o aplicatie similard” cu propriile idei si apoi sd o Tmpartasiti cu elevii.
Sarcinile practice pot fi realizate in cateva minute si le puteti utiliza din nou salvandu-le Tn
contul dvs. — crearea unui cont este gratuita!

Activitdtile LearningApps pot fi utilizate cu toate nivelurile de cursanti. Puteti crea,
de exemplu, o activitate simpla de potrivire a cuvintelor si imaginilor pentru elevii de ciclu
primar. Pot fi create exercitii de asociere a unor operatii matematice cu rezultatele corecte,
sau de ordonare a cuvintelor in functie de numarul de silabe. Toate aceste exercitii sunt
preferate de elevi, deoarece Invatarea are loc prin joc, imprimand un ritm dinamic si relaxat

lectiei.

http://youtu.be/InKgxza0YdU
https://youtu.be/BQZaRCysnPk?feature=shared
https://youtu.be/nF5AW3ikTa4?feature=shared

Categoriile incorporeaza majoritatea disciplinelor de studiu, iar tipurile de exercitii care

pot fi alcatuite sunt diverse pornind de la:
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Cuvinte incrucisate
Jocul Milionarii
Marcheazad in text
Quiz cu alegere
Joc-Perechi(Text/Imagine)
Ordonare cu harta
Ordonare grupe
Ordonare grupe
Ordonare pe imagini
Ordoneaza perechi
Puzzle — Grupe
Tabel ordonare
Rebus
Spanzuratoarea
Text spatii goale
Completeaza tabel
Quiz cu introducere
Rebus
Spanzuratoarea

Text spatii goale
Instrumente

App Matrix
Audio/Video cu inserari
Avizier

Caiet

Calendar

Chat

Mindmap

Scrieti impreuna

Exercitiile(Apps) se pot alcatui relativ simplu, urmand instructiunile de pe site.
Existd numeroase modele care faciliteaza crearea acestora intr-un timp relativ scurt.

Mi-am alcatuit propria baza de apps/exercitii pentru elevii de ciclu primar:

https://learningapps.org/myapps.php

LearningApps.org

.........................
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CONDENSARE

Sitografie:

1. https://elearningindustry.com/the-emergence-of-learning-apps-transforming-

education-in-2023

2. https://qalleryteachers.com/2023/02/the-benefits-of-learning-apps/
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GoQR

Vesa Ramona Mihaela,profesor fizica

Liceul Teoretic Sebis

QR este o prescurtare din engleza de la quick responese (,,raspuns rapid’’). Acesta este
o metoda de a stoca informatie Intr-o eticheta vizuala, ce poate fi cititd de un telefon.

GOQR este o aplicatie digitala pentru profesorii care doresc sa utilizeze sau sa creeze o
varietate de activitati pentru elevii lor. Pe acest site, profesorii pot sa genereze diferite coduri QR
cu programa scolara si sa faciliteze un proces de invatare mai interesant pentru elevi.
nesfarsite iar crearea unui cod QR este foarte simpla cu ajutorul acestui site.

Cum se creaza un cod QR?

Distribuirea unor materiale pentru a invata se poate face foarte usor printr-un cod QR.

Pentru a face asta, prima data se selecteaza ce tip de continut va avea codul QR.

1. Type url 2. Contents 3. Live preview ’0‘:3
o
® d B

B & o & Your QR code data is encrypted during transmission (TLS/SSL) and not stored. D H T H brd

[
Wabsita address

B = & - COm - (2 i DATEN?
DOHNNEES?

Al doilea pas este de a introduce site-ul dorit in casuta alaturata.

url 2. Contents 3. Live preview ’ﬂ:;a
Wabsita addrass

hitty iceu.com/notiuni-teoretice/mecanica

& Your OR code datais encrypted during transmission (TLS/SSL) and not stored.

.- .- i
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Dupa introducerea site-ului, in partea dreaptd va aparea codul QR generat automat de acesta.

Pentru a putea folosi codul va trebui sa 1l descarcam apasand pe butonul de Download.

3. Live preview log 2

Tnainte de a-1 descirca, site-ul oferd posibilitatea de a customiza codul QR prin schimbarea
culorilor, addugarea unei margini si marimea acestuia. Dupa finalizarea detaliilor, se alege modul

de descarcare al acestuia — PNG sau JPEG.

Download QR Code

Error correction code Oregrount Background

L (recommended) 315700 FFFFFF

Border Jownload QR
SVG EPS

550

Note: You can use the QR code completely free of charge (commercial and print usage allowed).

Acum ca codul QR este creat poate sa fie folosit in o multitudine de moduri.
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1. Distribuirea unor fisiere digitale

Profesorii pot sa distribuie materiale de invatare, cum ar fi PDF-uri, documente Word,
foi de calcul si alte fisiere digitale cu un cod QR. Printr-0 scanare, elevii pot descarca materialele
de pe telefoanele lor pentru acces si citire mai usoara. Distribuirea acestui cod poate sa fie facuta
de acasa ca elevii sa lucreze sau codul sa fie folosit la ore, fiind folosit pe parcursul predarii cu

diferite informatii si exemple incluse n acesta.

2. Distribuirea unor chestionare si examene online

Codul QR permite profesorilor sd efectueze cu usurintd chestionare, examene, sondaje
si evaludri ale performantei elevilor online. In loc ca profesorii si se bazeze pe partajarea link-
urilor, profesorii pot distribui acest cod QR elevilor lor. Printr-o scanare, elevii pot accesa
imediat site-ul. Este foarte convenabil deoarece profesorii isi pot personaliza sau edita cu
usurinta Tntrebarile, pot tine cont mai usor de raspunsurile elevilor si le pot trimite rezultatele

indiferent daca sunt 1n sala de curs sau acasa.

3. Clasele online

Google Meet si Zoom au preluat sistemul educational atunci cand a apdrut pandemia.
Scolile au inceput sa implementeze cursuri online si hibride, iar profesorii au ajuns sa distribuie o
gramada de link-uri catre cursurile online.

Codul QR este o solutie mult mai bund deoarece cu ajutorul acestuia se poate cripta
adresa URL a cursului online in el. Acum elevii nu mai trebuie sd se uite peste tot istoricul
conversatiei unde a fost trimis link-ul doar pentru a-1 accesa. Ei pot sd ajunga imediat la orele
respective doar prin scanarea unui cod. De asemenea, adresa URL poate sa fie schimbata ori de

cate ori se utilizeaza o noua adresa a cursului online.

4. Asistenta suplimentara si feedback

Codurile QR sunt excelente pentru a oferi ajutor elevilor imediat. De exemplu, atunci
cand sunt create diferite instructiuni sau cerinte pentru un proiect, acestea pot sa fie incluse in
coduri QR. Acestea pot sa mai fie folosite pentru a ajuta elevii atunci cand primesc o tema mai
complicatd. Codurile QR pot sa includa diferite videoclipuri informative pe care elevii pot sa le
urmareasca in caz cd s-au blocat la 0 anumita cerintd si au nevoie de ajutor.

Codurile QR functioneaza foarte bine si pentru a oferi elevilor feedback despre munca lor.
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5. Redirectionarea citre tutoriale video si imagini

Invitarea asistata de diferite videoclipuri este una dintre cele mai eficiente strategii de
predare. Daca intentionati sa utilizati videoclipuri ca material didactic, incorporarea lor intr-un
cod QR este o solutie excelenta pentru o difuzare mai rapida.

Elevii pot accesa videoclipuri online sau offline prin intermediul telefoanelor lor prin
simpla scanare a codului. Tn loc de trimiterea link-urilor, codurile QR oferd o alternativd mai

buna, care este atat convenatila cat si eficienta.

6. Extinderea oportunitatilor de invatare

Incurajarea elevilor si mearga mai departe este foarte usoara doar prin atasarea unor
coduri QR. Includerea lor in diferite fise de lucru care sid duca la informatii si resurse
suplimentare poate fi foarte de ajutor pentru cei curiosi.

De exemplu, aici se pot chiar si lansa provocari elevilor sa gaseasca diferite articole,
videoclipuri sau alte resurse suplimentare despre un subiect legat de lectie si sa creeze coduri QR
pentru a-si impartasi descoperirile cu colegii. Daca fac proiecte, postere sau alte prezentari de

cercetare, pot include coduri QR care leaga la referintele lor sau la alte resurse conexe.

7. Distribuirea anunturilor
Codurile QR sunt instrumente de difuzare a informatiilor. Este unul dintre cele mai bune
modalitati de a partaja anunturi si notele din clasd. Acestea pot sd fie imprimate pe o foaie de
hartie si pusa prin clasa sau chiar trimise Tntr-un spatiu virtual.
Oriunde sunt plasate, ar trebui sd se asigure ca elevii le vor putea scana in continuare si

pot accesa fisierul incorporat cu usurinta.

De ce codurile QR pot s fie o varianta mai buna decat link-urile?

Chiar daca majoritatea lucrurilor prezentate pot sa fie facute doar prin afisarea unei
adrese URL pe ecran, este mai predispus la erori si mai consumator de timp sa le ceri elevilor sa
tasteze un sir lung de litere. Un simplu cod QR este mult mai usor si rapid de scanat doar cu
ajutorul unui telefon. Pe langa asta, codurile QR au diferite avantaje fatd de adresele URL:

1. Accesibilitatea offline: Codurile QR sunt excelente pentru a distribui diferite link-uri

in varianta fizica. Ele pot sa fie atasate in diferite locuri, pot sd apara pe postere si multe altele.
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2. Usurinta scanarii: Scanarea unui cod QR este rapidda si directa. Majoritatea
telefoanelor au functia de scanare a codului QR, deci nu necesita aplicatii in plus pentru scanarea
lor.

3. Personalizarea vizuala: Codurile QR pot sa fie personalizate cu diferite culori, lucru

care poate sa fie de folos atunci cand apar mai multe coduri de la profesori diferiti.

Sitografie:
1. https://er.educause.edu

2. https://facultyfocus.com

3. https://goar.me/

4. https://medium.com

5. https://grcode-tiger.com
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