
 
 

 

  

 

 

 
 

Editura Ăἧcoala Vremiiò 

2024 

ISBN 978-630-6573-19-6 

 



 
 

 

 

 

 

 
 

 
 

COORDONATORI:  

Prof. BraiἪiu Ramona Ioana 

Prof. Pop Talida 

 

 

AUTORI:  

Prof. înv. primar, Bun Andreia Arabela 

Prof. Cristea Florina Aurica 

Prof. DŁrŁu Adelina Gabriela 

Prof. IlieἨ Elisabeta 

Secretar, LupἨa Mioara Cornelia 

Prof. înv. primar, Morar Diana Mihaiela 

Prof. PaἨcalŁu OltiἪa Ioana 

Prof. Posa Ramona Mihaela 

Prof. Sgârcea Silviu Petre 

Secretar, StŁnilŁ Andreea 

Prof. înv. primar, Turnea Irina 

Prof. Vesa Ramona Mihaela 

 

 

Material elaborat în cadrul Proiectului Erasmus+  

2022-1-RO01-KA122-SCH-000074781 DIGITAL TURN @LTS (Latest Technology Skills) 

ConŞinutul prezentului material reprezintŁ responsabilitatea exclusivŁ a autorilor 



 
 

 

Cuprins 

 

Introducere ......................................................................................................................pag. 1 

 

Cap. I. Instrumente digitale utilizate ´n activitatea managerialŁ 

Mentimeter ......................................................................................................................pag. 3 

SELFIE-Un instrument pentru a sprijini ´nvŁἪarea ´n era digitalŁ ..................................pag. 7 

 

Cap. II. Instrumente digitale utilizate în activitatea administrativŁ 

 

Miro .............................................................................................................................pag. 15 

Google Calendar-mai mult decât un simplu calendar..................................................pag. 21 

 

Cap. III.  Instrumente digitale utilizate ´n activitatea didacticŁ 

Genial.LY ....................................................................................................................pag. 32 

Storyjumper Ἠi poveἨtile digitale ´n procesul instructiv-educativ .............................. pag. 36 

Erasmus Plus-o cŁlŁtorie cŁtre descoperire Ἠi evoluἪie personalŁ ...............................pag. 51 

Integrarea noilor tehnologii în procesul de evaluare ...................................................pag. 58 

Seesaw,o aplicaἪie dedicatŁ procesului educativ .........................................................pag. 60 

LearningApps-software educaἪional ............................................................................pag. 64 

Plickers ï instrument interactiv de evaluare online ......................................................pag. 71 

Integrarea platformei Book Creator ´n cadrul orelor de limba Ἠi literatura rom©nŁ ....pag. 80 

AplicaἪia Learning Apps ..............................................................................................pag. 93 

GoQR ...........................................................................................................................pag. 96 

 

 

 

 

 

 

 



1 
 

 

Ċn ultimii ani, tehnologiile digitale au devenit din ce ´n ce mai prezente Ἠi relevante ´n 

domeniul educaἪiei, fapt care ce a determinat necesitatea unei schimbŁri ´n practicile 

educaἪionale, prin integrarea oportunitŁἪilor aduse de noile instrumente TIC în activitatea 

didacticŁ Ἠi instituἪionalŁ. AceastŁ transformare aduce cu sine at©t oportunitŁἪi, c©t Ἠi 

provocŁri, iar ´nvŁἪarea digitalŁ nu face excepἪie. CreἨterea utilizŁrii platformelor Ἠi 

instrumentelor digitale ´n procesul educaἪional, precum platformele de e-learning, aplicaἪiile 

mobile Ἠi dispozitivele inteligente oferŁ accesul mai larg la resurse, informaἪii Ἠi interacἪiuni 

personalizate ´ntre elevi Ἠi profesori. 

OdatŁ cu declanἨarea pandemiei COVID-19, ´n anul 2020, instituἪiile de ´nvŁἪŁm©nt 

din România au trecut printr-un proces de reconceptualizare a modului de desfŁἨurare a 

orelor. Acest proces continuŁ Ἠi este reglementat prin ordine, metodologii, circulare parvenite 

de la Ministerul EducaἪiei, iar ´ntreg sistemul de ´nvŁἪŁm©nt a fost nevoit sŁ se reorienteze 

cŁtre practici care sŁ asigure funcἪionarea organizaἪionalŁ. Astfel, cadrele didactice au fost 

nevoite sŁ gŁseascŁ Ἠi sŁ aplice noi metode de predare- ´nvŁἪare- evaluare, care p©nŁ la acel 

moment au fost mai puἪin populare sau cŁrora nu li s-a acordat suficientŁ atenἪie. EducaŞia 

actualŁ, prin cerinŞele realitŁŞii cotidiene Ἠi atitudinea elevilor faŞŁ de ἨcoalŁ, impune 

profesorului sŁ completeze Ἠi/ sau sŁ alterneze ´nvŁŞarea tradiŞionalŁ, colaborativŁ din sala de 

clasŁ, centratŁ pe valorizarea elevilor, cu secvenŞe de ´nvŁŞare sprijinite de metode moderne ĸi 

instrumente ale TIC. De aceea, prezentul ghid are ca scopul de a asista cadrul didactic în 

integrarea instrumentelor TIC ´n procesul educaἪional. 

Astfel, ghidul cuprinde o abordare individualizatŁ pentru 16 instrumente TIC testate 

de cŁtre autori ï cadre didactice at©t din ´nvŁἪŁm©ntul primar c©t Ἠi din ´nvŁἪŁm©ntul secundar, 

personal didactic auxiliar Ἠi personal de conducere ï Ἠi instrucἪiuni detaliate de utilizare a 

acestora. Prin urmare, acest ghid metodologic constituie o resursŁ utilŁ at©t pentru cadrele 

didactice care doresc sŁ realizeze lecἪii interactive cu ajutorul instrumentelor educaἪionale 

online c©t Ἠi pentru personalul de conducere care doreἨte sŁ genereze o schimbare la nivelul 

unitŁἪii de ´nvŁἪŁm©nt, prin integrarea mijloacelor TIC ´n activitatea didacticŁ Ἠi instituἪionalŁ. 

Ghidul are o structurŁ echilibratŁ de 3 trei capitole, fiecare dintre acestea adres©ndu-

se unei categorii de personal din unitŁἪile de ´nvŁἪŁm©nt. Pentru a oferi un suport educaἪional 

autentic Ἠi relevant, au fost utilizate instrumente testate ´n cadrul proiectului Erasmus+ 
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ĂDigital Turn @LTSò (Latest Technology Skills), implementat de Liceul Teoretic SebiἨ ´n 

perioada octombrie 2022-martie 2024.  

Primul capitol se adreseazŁ personalului de conducere din unitŁἪile de ´nvŁἪŁm©nt 

care cautŁ soluἪii pentru eficientizarea activitŁἪii la nivel instituἪional, prin utilizarea de 

tehnologii inovative.  Acest capitol se concentreazŁ pe managementul schimbŁrii la nivel 

organizaἪional, ´n contextul proiectŁrii, implementŁrii Ἠi evaluŁrii inovaἪiilor digitale la nivel 

de ἨcoalŁ, crearea Ἠi implementarea unor politici Ἠi standarde educaἪionale digitale care sŁ 

ofere orientŁri clare Ἠi suport pentru integrarea eficientŁ a tehnologiei ´n procesul educaἪional. 

Al doilea capitol este destinat personalului didactic auxiliar Ἠi oferŁ abordŁri practice 

a utilizŁrii unor instrumente TIC ´n activitatea curentŁ a compartimentului de secretariat sau a 

compartimentului administrativ. 

Al treilea capitol se adreseazŁ cadrelor didactice ï profesori pentru ´nvŁἪŁm©nt 

primar, respectiv profesori din ´nvŁἪŁm©ntul secundar, de diferite specializŁri, oferind o 

abordare centratŁ utilizarea practicŁ a instrumentelor TIC ´n activitatea didacticŁ. Aici sunt 

descrise algoritmic 16 instrumente digitale: modul de utilizare, avantajele Ἠi dezavantajele 

utilizŁrii, precum Ἠi recomandŁri de integrare a acestora ´n procesul educaἪional.  

Avem ´ncrederea cŁ acest ghid reprezintŁ o sursŁ credibilŁ prin contribuἪiile sale ´n 

plan teoretic, ilustrativ, metodologic, practic-aplicativ, oferind cadrelor didactice soluἪii 

tehnice, precum Ἠi modele didactice Ἠi metodice pentru conceperea Ἠi desfŁἨurarea activitŁἪilor 

instructiv-educative cu ajutorul instrumentelor Web. TotodatŁ acesta le va oferi Ἠi suportul 

necesar ´n abordarea tehnologiei drept oportunitate de sporire a eficienἪei procesului 

instructiv-educativ Ἠi ´n adaptarea strategiei didactice la nevoile elevilor din era digitalŁ. 
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Mentimeter 

 

Director BraiἪiu Ramona Ioana, profesor informaticŁ  

Liceul Teoretic SebiἨ 

 

Predarea materiei cu ajutorul tehnologiei este at©t o mare provocare, c©t Ἠi o 

oportunitate incredibilŁ. Implicarea elevilor este esenἪialŁ pentru atingerea obiectivelor 

urmŁrite Ἠi pentru formarea competenἪelor. Unul dintre instrumentele care ´Ἢi permite sŁ 

interacἪionezi cu un grup ἪinἪŁ ´n timp real este Mentimeter. Acesta permite elevilor sŁ 

rŁspundŁ la ´ntrebŁri create de profesori prin intermediul telefonului sau a unui alt dispozitiv 

precum laptopul, tableta sau computerul, conectate la Internet, Ἠi are potenἪialul de a 

transforma mediul din clasŁ ´ntr-un mediu mult mai interactiv, antrenant Ἠi incluziv.  

 

 

Cu ajutorul Mentimeterului, profesorii pot evalua elevii instantaneu Ἠi sŁ le ofere 

feedback-ul corespunzŁtor. Se poate folosi cu succes ´n toate etapele lecἪiei, dar mai ales ´n 

etapa de fixare a cunoἨtinἪelor ´n care profesorul poate aprecia modul ´n care elevii au 

recepἪionat informaἪiile transmise Ἠi poate avea un feedback din partea lor ´n ceea ce priveἨte 

activitatea sa, poate evalua mŁsura ´n care Ἠi-a atins obiectivele lecἪiei.  
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Printre avantajele acestei aplicaἪii enumerŁm: nu necesitŁ instalare, numŁrul 

participanἪilor este nelimitat, putem crea prezentŁri ´n timp real, ne permite exportul de date. 

De exemplu, ´ntrebŁrile, rŁspunsurile Ἠi feedback-ul de la o testare, pot fi stocate ca date într-

un fiἨier Excel pentru analize suplimentare. 

Mentiner este uἨor de folosit, fiind utilizat ´n prezent de peste 8 milioane de 

oameni. Mentimeter ´ncurajeazŁ un mediu interactiv prin acces nelimitat la toate funcἪiile 

interactive, cu opἪiuni de personalizare Ἠi colaborare adŁugate. 

 

Crearea unei prezentŁri folosind Mentimeter 

Pentru a crea o prezentare se acceseazŁ mentimeter.com 

(https://www.mentimeter.com), aplicaἪia fiind intuitivŁ Ἠi foarte uἨor de utilizat. Pentru 

utilizarea aplicaἪiei este necesarŁ crearea unui cont. DupŁ crearea contului, putem ´ncepe 

realizarea unei prezentŁri. Acesta va fi formatŁ din mai multe ´ntrebŁri, legate de o anumitŁ 

temŁ. 

Pentru a ´ncepe prezentarea, va trebui sŁ accesŁm butonul ĂNew presentationò. 

DupŁ ´nceperea proiectului, trebuie sŁ construim un slide pentru fiecare ´ntrebare. Fiecare 

slide poate sŁ fie diferit datoritŁ varietŁἪii metodelor de creare al acestuia 

 

 

.  

           

 

https://www.mentimeter.com/
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 Se pot construi diferite tipuri de ´ntrebŁri, cele mai uzuale fiind: ´ntrebŁri cu opἪiuni 

multiple, cu rŁspuns deschis, de tip clasificare. 

Customizarea slide-ului poate sŁ fie fŁcutŁ foarte uἨor cu ajutorul butonului de 

ĂDesignò din partea dreaptŁ. Aici se pot adŁuga imagini pentru a face totul mult mai 

interesant pentru elevi. 

 

 

 

Pentru a rŁspunde unui chestionar elevii acceseazŁ menti.com 

(https://www.menti.com) Ἠi introduc codul transmis de cŁtre profesor sau scaneazŁ codul QR.  

Rezultatele aplicŁrii chestionarului pot fi vŁzute sub formŁ graficŁ. 

Chestionarele create cu aceastŁ aplicaἪie pot fi utilizate cu succes pentru a obἪine feedback de 

la elevi cu privire la mŁsura ´n care s-au atins anumite obiective.  

Prezint ´n continuare un exemplu pentru a se vedea cum aratŁ prezentarea din 

perspectiva profesoului Ἠi a elevului: 

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

https://www.menti.com/


6 
 

  Etapele utilizŁrii Mentimeter de cŁtre profesori: 

1. Prepararea 

¶ PregŁtirea ´ntrebŁrilor bazate pe lecἪia predatŁ. 

¶ Testarea prezentŁrii pentru a te asigura cŁ totul funcἪioneaza perfect. 

2. Prezentarea 

¶ Dupa predarea lecἪiei, prezentaἪi elevilor testul creat. 

¶ LŁsaἪi elevii sŁ citeascŁ ´ntrebŁrile. 

3. RŁspunsurile 

¶ LŁsaἪi elevii sŁ dea rŁspunsuri anonime. 

¶ MonitorizaἪi elevii la participarea lor la testul dat. 

4. DiscuἪie 

¶ DiscutaἪi rezultatele cu elevii. 

¶ DaἪi-le soluἪii Ἠi purtaἪi discuἪii suplimentare. 

¶ TreceἪi la urmŁtorul slide p©nŁ când toate ´ntrebŁrile se terminŁ. 

5. ColectaἪi Ἠi partajaἪi 

¶ ColectaἪi Ἠi partajaἪi datele rezultatelor cu elevii. 

¶ De asemenea, analizaἪi performanἪa lor. 

 

   Concluzie 

 Metimeter este uἨor de accesat, un instrument puternic Ἠi flexibil care reprezintŁ o 

soluἪie pentru ´mbunŁtŁἪirea ´nvŁἪŁrii Ἠi predŁrii ´n clasŁ. Poate juca un rol cheie ´n schimbarea 

dinamicii clasei prin promovarea ´nvŁἪŁrii active, interacἪiunea elevilor Ἠi atractivitate. 

Evaluarea poate fi mai distractivŁ folosind Mentimeter iar rezultatele pot fi stocate Ἠi analizate 

mai departe pentru a proiecta Ἠi gestiona materia ´n funcἪie de cunoἨtinἪele elevilor. Elevii 

apreciazŁ, de asemenea, integrarea tehnologiei ´n ore, prin Mentimeter iar profesorii ´Ἠi 

´mbunŁtŁἪesc propriul stil de predare. 

 

Sitografie: 

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

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

3. https://mentimeter.com  

 

 

https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/mentimeter.html
https://digitaledu.ro/aplicatii/mentimeter/
https://mentimeter.com/
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SELFIE 

Un instrument pentru a sprijini ´nvŁἪarea ´n era digitalŁ 

 

Pop Talida, director adjunct Liceul Teoretic SebiἨ 

Prof. limba francezŁ-limba englezŁ 

 

1. Ce este SELFIE? 

SELFIE este un instrument online gratuit, elaborat de Comisia EuropeanŁ, care oferŁ 

sprijin Ἠcolilor pentru a evalua modul ´n care utilizeazŁ tehnologiile digitale, ´n vederea 

desfŁἨurŁrii unui proces inovator Ἠi eficace de ´nvŁἪare. Utiliz©nd SELFIE, Ἠcolile pot obἪine o 

imagine a nivelului la care se aflŁ ´n ceea ce priveἨte utilizarea tehnologiilor digitale, lu©nd ´n 

considerare opiniile cadrelor didactice, ale elevilor Ἠi ale conducerii Ἠcolii. Acest proces de 

autoevaluare poate contribui la iniἪierea unui dialog ´n cadrul Ἠcolii cu privire la domeniile 

care ar putea fi ´mbunŁtŁἪite. SELFIE permite, de asemenea, unei Ἠcoli sŁ ´Ἠi monitorizeze 

evoluἪia ´n timp.  

 

2. Ce mŁsoarŁ SELFIE? 

Instrumentul utilizeazŁ chestionare pentru a colecta opiniile membrilor conducerii 

ἨcoliI, ale profesorilor Ἠi ale elevilor, ´n mod anonim Ἠi voluntar Ἠi compileazŁ rezultatele ´ntr-

un raport interactiv care poate identifica punctele tari Ἠi punctele slabe. 

Prin intermediul unei serii de întrebŁri adresate profesorilor, conducerii Ἠcolii Ἠi 

elevilor, SELFIE mŁsoarŁ modul ´n care tehnologiile digitale sunt utilizate pentru procesele 

de predare Ἠi ´nvŁἪare ´n ἨcoalŁ. ĊntrebŁrile adresate conducerii Ἠcolii se concentreazŁ, ´n 

principal, pe strategiile Ἠi practicile, la nivel de ἨcoalŁ, referitoare la utilizarea tehnologiilor 

digitale. ĊntrebŁrile adresate profesorilor vizeazŁ sŁ inventarieze, ´n principal, practicile de 

predare, iar cele adresate elevilor vizeazŁ sŁ surprindŁ experienἪa acestora Ἠi practicile de 
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´nvŁἪare legate de utilizarea tehnologiilor digitale. Pentru a rŁspunde la majoritatea 

´ntrebŁrilor se utilizeazŁ o scalŁ de la unu la cinci, 1 fiind punctajul cel mai mic Ἠi 5 punctajul 

cel mai mare. SELFIE utilizeazŁ mai multe scale diferite, ´n funcἪie de modul ´n care este 

formulatŁ ´ntrebarea. ExistŁ, de asemenea, un numŁr mic de ´ntrebŁri la care utilizatorii sunt 

rugaἪi sŁ rŁspundŁ cu propriile cuvinte. 

3. ConfidenἪialitatea datelor 

Á SELFIE este un instrument care vizeazŁ numai Ἠcoala, nefiind colectate date cu 

caracter personal; 

Á Toate rŁspunsurile furnizate prin intermediul SELFIE sunt anonime. Elevii, cadrele 

didactice, responsabilii Ἠcolari sau orice alἪi membri ai personalului care rŁspund la ´ntrebŁri 

Ἠi la enunἪuri nu pot fi identificaἪi personal; 

Á Fiecare ἨcoalŁ este proprietarul raportului sŁu SELFIE, care nu este comunicat 

terἪilor dec©t dacŁ Ἠcoala alege sŁ facŁ acest lucru; 

Á Nicio altŁ organizaἪie, inclusiv Comisia EuropeanŁ, nu poate urmŁri rŁspunsurile 

pentru o anumitŁ ἨcoalŁ; 

Á SELFIE este gŁzduit pe un server deἪinut Ἠi administrat de Comisia EuropeanŁ, iar 

datele colectate fac obiectul normelor Comisiei în materie de prelucrare a datelor; 

Á Datele anonimizate Ἠi agregate pot fi utilizate exclusiv ´n scopuri de politicŁ Ἠi 

cercetare Ἠi niciodatŁ ´n scopuri comerciale. 

4. Beneficii 

Á Un instrument global -SELFIE invitŁ ´ntreaga comunitate ἨcolarŁ ï responsabili 

Ἠcolari, cadre didactice Ἠi elevi ï sŁ participe la un proces complet care acoperŁ numeroase 

domenii ale practicii Ἠcolare; 

Á Un instrument personalizabil - av©nd ´n vedere cŁ fiecare ἨcoalŁ este unicŁ, 

instrumentul poate fi personalizat, fiecare ἨcoalŁ av©nd posibilitatea de a selecta Ἠi adŁuga 

´ntrebŁri Ἠi enunἪuri care sŁ se potriveascŁ nevoilor sale; 

Á Un instrument care reflectŁ experienἪa - SELFIE le permite tuturor participanἪilor 

sŁ rŁspundŁ la ´ntrebŁri care corespund experienἪei lor ´n calitate de elevi, cadre didactice sau 

responsabili Ἠcolari; 

Á Un instrument gratuit Ἠi anonim - SELFIE este gratuit. RŁspunsurile sunt 

anonimizate iar datele sunt securizate; 

Á Un instrument adaptat- dupŁ ce utilizeazŁ SELFIE, fiecare ἨcoalŁ primeἨte un 

raport interactiv personalizat, care oferŁ at©t date aprofundate, c©t Ἠi informaἪii scurte 

referitoare la punctele tari Ἠi punctele slabe. 
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5. Cum funcἪioneazŁ SELFIE 

5.1 AlegeἪi coordonatorul Ἠcolii 

DacŁ doriἪi sŁ utilizaἪi SELFIE ´n Ἠcoala dumneavoastrŁ, primul pas este 

sŁ numiἪi o persoanŁ sau o echipŁ restr©nsŁ care sŁ coordoneze 

exerciἪiul. 

 

5.2 ĊnregistraἪi-vŁ Ἠcoala 

DupŁ ce aἪi stabilit cine va coordona exerciἪiul, puteἪi: 

Á ´nregistra Ἠcoala pe platforma SELFIE, furniz©nd informaἪii de bazŁ cum ar fi tipul 

Ἠcolii, mŁrimea Ἠi localitatea. Mai ´nt©i, trebuie sŁ creaἪi un cont pentru Ἠcoala dumneavoastrŁ 

acces©nd linkul pe care ´l puteἪi gŁsi la adresa https://ec.europa.eu/education/schools-go-

digital_ro. Astfel veἪi accesa pagina Profilul Ἠcolii unde vi se va solicita sŁ furnizaἪi unele 

informaἪii despre Ἠcoala dumneavoastrŁ, majoritatea fiind opἪionale, de exemplu o adresŁ de 

e-mail suplimentarŁ. 

În partea de sus a ecranului SELFIE apar patru link-uri AcasŁ, Tabloul 

de bord, Profilul Ἠcolii Ἠi Despre SELFIE, care pot fi utilizate pentru a 

naviga între cele trei zone diferite ale instrumentului. 

Á alege calendarul exerciἪiului SELFIE 

Perioadele ´n care se pot completa chestionarele SELFIE ´n ἨcoalŁ sunt predefinite Ἠi 

activate ´n funcἪie de datŁ. Pentru anul 2024 sunt disponibile 3 sesiuni: 

 lun., 8 ian. 2024 ï mie., 3 apr. 2024 

 joi, 11 apr. 2024 ï vin., 26 iul. 2024 

 joi, 8 aug. 2024 ï mar., 31 dec. 2024 

Á selecta participanἪii  

PuteἪi alege sŁ efectuaἪi sondaje pentru un anumit nivel educaἪional, select©nd 

nivelurile educaἪionale care fac obiectul sondajului, din meniul principal. Va trebui sŁ 

introduceἪi, pentru fiecare nivel educaἪional selectat, numŁrul total de membri ai conducerii 

Ἠcolii, de profesori Ἠi de elevi care vor fi invitaἪi sŁ participe. 

 

5.3 PersonalizaἪi-vŁ ´ntrebŁrile 

SELFIE vŁ permite sŁ selectaἪi sau sŁ adŁugaἪi ´ntrebŁri care corespund 

nevoilor Ἠi contextului Ἠcolii dumneavoastrŁ. PuteἪi personaliza 

chestionarele selectând Personalizare chestionare din meniul principal, 

https://ec.europa.eu/education/schools-go-digital_ro
https://ec.europa.eu/education/schools-go-digital_ro
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lucru care vŁ va permite fie sŁ adŁugaἪi ´ntrebŁri opἪionale, fie sŁ creaἪi propriile 

dumneavoastrŁ ´ntrebŁri. 

Fiecare dintre cele trei chestionare este deja populat cu un set de ´ntrebŁri de bazŁ organizate 

pe Ἠase domenii comune de practicŁ: 

Domeniul A: Conducere 

Domeniul B: InfrastructurŁ Ἠi echipamente 

Domeniul C: Dezvoltare profesionalŁ continuŁ 

Domeniul D: Predare Ἠi ´nvŁἪare 

Domeniul E: Practici de evaluare 

Domeniul F: CompetenἪele digitale ale elevilor 

La setul de ´ntrebŁri de bazŁ pot fi adŁugate ´ntrebŁri opἪionale, denumite ´ntrebŁri 

predefinite, pentru a adapta chestionarele ´n funcἪie de nevoile Ἠcolii. De asemenea, puteἪi 

crea p©nŁ la opt ´ntrebŁri proprii (´ntrebŁri specifice Ἠcolii). 

 

5.4 GeneraἪi chestionarele 

InvitaἪi elevii, cadrele didactice Ἠi responsabilii Ἠcolari sŁ participe la SELFIE în mod 

anonim. Este nevoie de aproximativ 30 de minute pentru a rŁspunde la ´ntrebŁri, iar 

chestionarul trebuie completat ´n termen de douŁ ore de la iniἪierea sa. 

PuteἪi genera linkuri la fiecare dintre chestionare select©nd mai ´nt©i opἪiunea Selectare date 

Ἠi generare linkuri din meniul principal Ἠi definind, pentru fiecare nivel educaἪional, 
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intervalul de timp ´n care SELFIE va fi disponibil ´n Ἠcoala dumneavoastrŁ, interval de timp 

trebuie sŁ fie cuprins ´ntre una Ἠi trei sŁptŁm©ni. ParticipanἪii acceseazŁ chestionarele prin 

intermediul linkurilor create ´n SELFIE. Participarea ar trebui sŁ se facŁ ´n mod voluntar Ἠi va 

fi anonimŁ. 

Nu este necesar ca utilizatorii sŁ se conecteze la SELFIE Ἠi nici sŁ introducŁ un nume de 

utilizator sau o parolŁ. Linkurile pot fi copiate Ἠi distribuite prin e-mail sau prin publicare, de 

exemplu, pe unitatea comunŁ a Ἠcolii. 

OdatŁ ce sondajul a fost trimis, va apŁrea linkul ObἪinere certificat de participare. 

DacŁ faceἪi clic pe acesta, se va deschide un certificat imprimabil, semnat de Comisia 

EuropeanŁ, pe care utilizatorul ´l poate personaliza, dacŁ doreἨte, prin adŁugarea numelui sŁu. 

Numele introdus NU este stocat ´n memorie deoarece participarea la SELFIE este anonimŁ. 

5.5 AflaἪi rezultatele 

VeἪi putea monitoriza, ´n timp real, numŁrul de membri ai conducerii Ἠcolii, de 

profesori Ἠi de elevi care au finalizat sondajul, odatŁ ce procesul este ´n curs de desfŁἨurare. 

Aceste informaἪii vor apŁrea numai dupŁ ce au fost generate linkurile cŁtre chestionare Ἠi vor 

fi afiἨate sub forma unei diagrame interactive cu bare pe tabloul de bord al SELFIE. Plasarea 

cursorului peste aceste bare va furniza informaἪii pentru nivelul care face obiectul sondajului, 

inclusiv grupul de utilizatori, numŁrul de utilizatori care au fost invitaἪi sŁ participe Ἠi rata de 

completare procentualŁ, precum Ἠi numŁrul minim recomandat pentru fiecare grup de 

utilizatori.  

OdatŁ ce intervalul de timp pentru completarea chestionarului 

s-a ´ncheiat, rezultatele pentru ἨcoalŁ vor putea fi accesate din meniul 

principal, selectând Vizualizare rezultate Ἠi descŁrcare rapoarte, 

ceea ce va face sŁ se deschidŁ ecranul Raportul Ἠcolar SELFIE. 

 

5.6 DiscutaἪi Ἠi acἪionaἪi 

Raportul Ἠcolar SELFIE poate fi accesat din secἪiunea Auto-reflecἪia dumneavoastrŁ 

din cadrul instrumentului SELFIE. Raportul poate fi vizualizat pe o serie de dispozitive 

digitale (de exemplu, laptop, calculator personal Ἠi tabletŁ), dar, pentru uἨurinἪa utilizŁrii, se 

vede cel mai bine pe un dispozitiv cu un ecran mai mare. Cele trei grupuri de utilizatori sunt 

codificate cromatic în lista rezultatelor (membrii conducerii Ἠcolii [albastru], profesorii 

[roἨu], elevii [galben]). ἧi cele Ἠase domenii ale SELFIE sunt indicate tot prin culori diferite 

(de exemplu, Conducere, InfrastructurŁ Ἠi echipamente etc.). Rezultatele cuprinse ´n raport 

oferŁ un instantaneu al stadiului ´n care se aflŁ Ἠcoala dumneavoastrŁ ´n ceea ce priveἨte 



12 
 

utilizarea tehnologiei digitale ´n procesul de ´nvŁἪare. Raportul este creat pornind de la 

informaἪiile furnizate de elevi, profesori Ἠi membri ai conducerii Ἠcolii din Ἠcoala 

dumneavoastrŁ atunci c©nd au rŁspuns la ´ntrebŁri Ἠi enunἪuri.  

Rezultatele pot fi utilizate pentru auto-reflecἪie, pentru a ´ncepe o discuἪie ´n cadrul 

comunitŁἪii Ἠcolare Ἠi pentru a crea un plan de acἪiune pentru ´mbunŁtŁἪirea utilizŁrii 

tehnologiilor digitale ´n scopul ameliorŁrii procesului de predare Ἠi de ´nvŁἪare. Ċn principiu, 

cu c©t sunt mai mari ratele de rŁspuns ´n SELFIE, cu at©t mai precise Ἠi mai utile vor fi aceste 

informaἪii. DacŁ Ἠcoala a avut un nivel scŁzut de participare, 

rezultatele ar trebui privite cu prudenἪŁ, deoarece s-ar putea ca 

acestea sŁ nu fie ´n totalitate reprezentative pentru situaἪia Ἠcolii. Ċn 

cazul în care unul dintre grupurile de utilizatori (membrii conducerii 

Ἠcolii, profesorii sau elevii) nu a participat, raportul va arŁta (printr-o 

inscripἪionare) cŁ rezultatele sunt incomplete. 

SecἪiunea Prezentare generalŁ a domeniilor din raport indicŁ punctajul mediu pentru 

fiecare dintre cele Ἠase domenii, pe grup de utilizatori. DacŁ plasaἪi cursorul peste barele 

colorate, va apŁrea o fereastrŁ pop-up care indicŁ, pentru fiecare grup de utilizatori, numŁrul 

de ´ntrebŁri din domeniul respectiv la care s-a dat un rŁspuns. 

De exemplu, aceastŁ secἪiune aratŁ punctajul mediu pentru fiecare enunἪ dintr-un 

anumit domeniu (Conducere, InfrastructurŁ Ἠi echipamente, etc.). DacŁ plasaἪi cursorul peste 

una din barele colorate, va apŁrea o fereastrŁ pop-up care vŁ va arŁta ´ntrebŁrile la care a 

rŁspuns fiecare grup. Ċn partea dreaptŁ a fiecŁrei bare principale, existŁ bare orizontale mai 

mici, albastre, roἨii Ἠi galbene. Bara principalŁ indicŁ punctajul mediu pentru toate enunἪurile, 

iar barele mai mici indicŁ punctajul mediu pe grup de utilizatori. SŁgeata neagrŁ din partea 

dreaptŁ a barei oferŁ informaἪii suplimentare, inclusiv numŁrul de utilizatori care a rŁspuns la 

enunἪul respectiv, scala utilizatŁ pentru a evalua enunἪul Ἠi defalcarea rŁspunsurilor furnizate, 

exprimatŁ ´n procente. 
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Raportul Ἠcolar SELFIE poate fi folosit ca bazŁ pentru reflecἪie Ἠi discuἪii ´n cadrul 

´ntregii comunitŁἪi Ἠcolare. Deoarece punctajul mediu pentru un anumit domeniu sau pentru 

un anumit enunἪ este un indicator al gradului ´n care Ἠcoala utilizeazŁ tehnologii digitale ´n 

procesul de ´nvŁἪare, rezultatele pot fi folosite pentru a identifica punctele tari Ἠi punctele 

slabe Ἠi pentru a le include ´ntr-un plan de acἪiune. Acest plan de acἪiune trebuie sŁ facŁ parte 

din planul global de dezvoltare al Ἠcolii dacŁ acesta existŁ. 

Înainte de elaborarea unui plan de acἪiune, membrii conducerii Ἠcolii, profesorii Ἠi 

elevii ar trebui sŁ se ´nt©lneascŁ, pentru a discuta despre punctele tari Ἠi punctele slabe 

identificate ´n raportul Ἠcolar SELFIE. Una dintre abordŁrile propuse este de a folosi imagini-

cheie din raport ca stimul pentru discuἪie, afiἨ©ndu-le pe o tablŁ interactivŁ sau cu ajutorul 

unui proiector, Ἠi de a decide de comun acord cu privire la unul sau douŁ aspecte asupra 

cŁrora sŁ se concentreze discuἪiile. 
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5.7 AjustaἪi-vŁ progresul 

PuteἪi repeta evaluarea periodic. 

Acest lucru vŁ va ajuta sŁ vŁ analizaἪi progresele Ἠi sŁ vedeἪi unde ar 

putea fi necesare alte schimbŁri. 

 

 

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_6hVoYXCAI 

https://education.ec.europa.eu/ro/selfie/how-it-works
https://education.ec.europa.eu/ro/selfie/resources
https://youtube.com/watch?v=8_6hVoYXCAI
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MIRO  
 

Secretar LupἨa Cornelia Mioara 

Liceul Teoretic SebiἨ 

 

 

Introducere 

Miro (https://miro.com/) este o platformŁ online ce serveἨte ca o tablŁ colaborativŁ, 

oferind utilizatorilor posibilitatea de a lucra eficient ´mpreunŁ. CreatŁ iniἪial ca instrument 

pentru managementul proiectelor, platforma pune la dispoziἪie numeroase oportunitŁἪi de 

predare Ἠi ´nvŁἪare ´n mediul online. 

Utilizarea platformei  

Platforma Miro poate fi folositŁ at©t pe calculator/laptop, c©t Ἠi descŁrc©nd aplicaἪia 

pentru dispozitive mobile. Pentru utilizarea platformei este nevoie de crearea unui cont. Este 

recomandat ca profesorii sŁ se ´nscrie prin e-mailul instituἪional pentru a beneficia de un plan 

educaἪional gratuit care include lucrul simultan cu p©nŁ la 100 de utilizatori.  

Planul educaἪional permite crearea unui numŁr nelimitat de panouri editabile Ἠi oferŁ acces la 

mai multe instrumente utile, cum ar fi: un temporizator, opἪiunea de a vota, Ἠabloane 

personalizate sau cŁutare de pictograme.  

FunctionalitŁἪi principale 

OdatŁ ce contul este setat, se poate crea primul panou aleg©nd un Ἠablon sau opt©nd 

pentru opἪiunea de tablŁ goalŁ pe care o puteἪi popula cu orice conἪinut de care aveἪi nevoie 

deoarece Ἠabloanele sunt ´ncŁ disponibile pentru dvs. dupŁ ce aἪi intrat ´n tablŁ albŁ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://miro.com/
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Ċn partea din st©nga a spaἪiului de lucru se poate adŁuga conἪinut. Majoritatea 

instrumentelor sunt intuitive Ἠi permit adŁugare de text, forme, imagini, comentarii, 

documente, videoclipuri.  

Ċn timp ce instrumentele din partea st©ngŁ ajutŁ la crearea de conἪinut, instrumentele din 

partea de jos sunt utilizate ´n principal pentru a prezenta Ἠi a colabora cu elevii Ἠi studenἪii. 

Astfel de instrumente precum ConversaἪii, Votare Ἠi Cronometru pot fi deosebit de utile 

pentru a gestiona munca cu grupuri Ἠi colaborarea în timpul sesiunilor sincrone. 
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Lucrul ´n echipŁ 

Comparativ cu modul de predare la clasŁ, unde tabla albŁ fizicŁ reprezintŁ un spaἪiu 

limitat pe care elevii pot sŁ ´nveἪe Ἠi sŁ exerseze, platforma Miro permite tuturor utilizatorilor 

sŁ creeze conἪinut ´n acelaἨi timp, fŁrŁ restricἪii. Mai mult, aceἨtia ´Ἠi vor putea vedea 

progresul reciproc, ceea ce va face ca sarcinile sŁ fie mai competitive Ἠi mai atractive. Lucrul 

într-un spaἪiu comun aduce experienἪa online mai aproape de clasa realŁ, studenἪii put©nd auzi 

Ἠi vedea ce fac ceilalἪi colegi.  

În Miro, elevii Ἠi profesorii lucreazŁ ´mpreunŁ pe tablŁ, mŁrind sau micἨor©nd 

diferite zone ale tablei, ceea ce face ca Miro sŁ fie un spaἪiu de lucru nemŁrginit. Ċn acest sens 

se pot aloca anumite zone din tablŁ pentru diferite activitŁἪi ´ntr-o singurŁ sesiune de lucru, 
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profesorul put©nd interveni ´n timp real sŁ ajute studenἪii atunci c©nd este nevoie. De 

asemenea, platforma permite ´ncŁrcarea mai multor tipuri de fiἨiere (documente Word, 

prezentŁri Powerpoint, PDF-uri, foi de calcul, fiἨiere video sau audio). 

 

Miro vine ´n sprijinul elevilor si profesorilor, favoriz©nd at©t ´nvŁἪarea sincronŁ, c©t Ἠi 

asincronŁ. Ei pot colabora lucr©nd cu toἪii pe un singur panou, sau pot fi ´mpŁrἪiἪi pe echipe 

utiliz©nd panouri separate. Chiar Ἠi dupŁ ce o sesiune de lucru s-a încheiat, elevii pot sŁ 

lucreze ´n continuare la sarcinile lor pe tablŁ Ἠi apoi sŁ eticheteze profesorul dacŁ au ´ntrebŁri 

sau doresc ca acesta sŁ verifice lucrŁrile lor ´n desfŁἨurare. 
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Concluzie 

Miro este aἨadar o platformŁ interactivŁ care faciliteazŁ colaborarea digitalŁ. Aceasta 

combinŁ caracteristicile de prezentare ale unei table albe obiἨnuite, cum ar fi cea utilizatŁ ´n 

aplicaἪia Zoom, cu particularitŁἪile mai avansate de conἪinut vizual Ἠi colaborare ´n echipŁ. Un 

set generos de instrumente, acces gratuit pentru instituἪii educaἪionale Ἠi interfaἪŁ intuitivŁ fac 

din Miro un instrument captivant, eficient Ἠi 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=/ 

https://apps.microsoft.com/detail/9N236HQQTVNH?cid=msft_web_collection&hl=ro-ro&gl=RO
https://apps.microsoft.com/detail/9N236HQQTVNH?cid=msft_web_collection&hl=ro-ro&gl=RO
https://miro.com/app/board/uXjVN4dPs5A=/
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Google Calendar 

Mai mult decât un simplu calendar 

 
Secretar  StŁnilŁ Andreea  

Liceul Teoretic SebiἨ  

 
 Calendarul Google are ca scop principal ceea ce implicŁ numele acestuia Ἠi anume de 

a ajuta la organizarea evenimentelor într-un mod structurat, simplu Ἠi eficient. 

Programul vine la pachet cu aproape orice telefon android, aἨadar este folosit de o mulἪime de 

persoane pe post de calendar personal. TotuἨi capabilitŁἪile acestui calendar ´l fac o alegere 

bunŁ pentru organizaἪii de orice mŁrime. 

  

 Cum funcἪioneazŁ? 

 OdatŁ legatŁ la un cont Google, aplicaἪia este pregŁtitŁ pentru folosire. 

Pentru ´nceput, aplicaἪia ´Ἢi pune la ´ndem©nŁ c©teva calendare: 

 
Fiecare calendar ´n afarŁ de ĂTasksò poate fi modificat ´n orice mŁsurŁ , modificŁrile const©nd 

în elimiat , ascuns , redenumit , schimbarea culorilor Ἠi altele. 

Cu aceste calendare se poate construi o programŁ uἨor de urmŁrit , ´mpŁrἪitŁ pe categorii ´n 

funcἪie de nevoi. 

Noi calendare pot fi adŁugate pentru a acomoda un orar ´ncŁrcat Ἠi diversificat. 
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AdŁugarea intrŁrilor 

FŁc©nd click sau glis©nd oriunde ´n interiorul calendarului , va crea o nouŁ intrare Ἠi va 

deschide un panou de setŁri. 

 
Aici se pot modifica o multitudine de aspecte ale intrŁrii. 

În primul r©nd se alege tipul intrŁrii , fiecare cu un scop distinct. 

Pentru tipul eveniment: 

Se alege intervalul dorit, put©nd fi extins pe durata unei zile ´ntregi prin bifarea cŁsuἪei ĂToatŁ 

ziuaò. 

Ċn cazul unui eveniment recurent se poate alege frecvenἪa evenimentului din meniul drop-

down urmŁtor: 
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Ċn cazul ´n care opἪiunile valabile nu satisfac nevoia curentŁ, opἪiunea ĂPersonalizat...ò 

deschide o fereastrŁ ´n care poate fi creatŁ propria frecvenἪŁ de recurenἪŁ. 

 
Mai apoi urmeazŁ opἪiunea de a adŁuga invitaἪi Ἠi crearea unei conferinἪe ´n Google Meet. 

Aceste douŁ opἪiuni fac reuniunile ´ntr-un mediu organizaἪional, fie ele fizice sau de la 

distanἪŁ, sŁ fie mult mai accesibile Ἠi uἨor de planificat. 

OdatŁ invitatŁ, acea persoanŁ va primi o intrare ´n calendar Ἠi un anunἪ pe mail cu detaliile 

evenimentului. 

Tot ´n cadrul de detalii intrŁ Ἠi urmŁtoarele douŁ opἪiuni Ἠi anume: adŁugarea unei locaἪii Ἠi 

adŁugarea de ataἨamente sau a unei descrieri. 
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AtaἨamentele pot fi adŁugate doar din contul Google Drive, aἨadar acestea trebuiesc ori 

´ncŁrcate pe acesta, ori fŁcutŁ o sincronizare ´ntre unul sau mai multe foldere de pe computer 

Ἠi Google Drive. 

 
Ultima opἪiune este selectarea calendarului ´n care se doreἨte de a adŁuga intrarea. Ċn 

interiorul acestei opἪiuni se gŁseἨte Ἠi starea, vizibilitatea Ἠi timpul de notificare. 

 
OdatŁ salvat, evenimentul va arŁta aἨa: 

 
 Al doilea tip de intrare sunt sarcinile. 

Acestea se folosesc pentru a Ἢine cont dacŁ activitatea a fost completatŁ sau nu. 
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OpἪiunile tipului sarcinŁ sunt asemŁnŁtoare cu cele de tip eveniment. 

DupŁ creaἪie, sarcina aratŁ aἨa: 
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Iar dupŁ finalizare aratŁ aἨa: 

 
Ultimul tip de intrare este programarea unei întâlniri 

Aceasta este o unealtŁ pentru crearea ´nt©lnirilor cu rezervare. 

 
Accesând agenda se pot observa o multitudine de opἪiuni care servesc la a face cunoscutŁ 

disponibilitatea dumneavoastrŁ celor care doresc sŁ programeze ´nt©lniri. 
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Aici se pot seta urmŁtoarele: 

- Durata alocatŁ unei ´nt©lniri 

- Orarul disponibilitŁἪii 

- Fereastra de timp în care persoana se poate programa 

- NumŁrul maxim de ´nt©lniri pe zi Ἠi timpul tampon dintre ´nt©lniri 

- Calendarele verificate pentru disponibilitate 

- Culoarea 

DupŁ alegerea acestor opἪiuni urmeazŁ adŁugarea detaliilor. 
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Ċn urma salvŁrii programului acesta va apŁrea pe calendarul dumneavoastrŁ aἨa: 

 
 

 

 

 



30 
 

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

rezervŁri. 
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ĊnŁuntrul acesteia se gŁsesc toate intervalele disponibile, iar selectarea unui interval va cere 

introducerea datelor de contact a persoanei. 

 
Rezervarea va apŁrea mai apoi ´n intervalul selectat de cŁtre persoanŁ Ἠi vŁ 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 

 

https://blog.hubspot.com/marketing/google-calendar-tips
https://novocall.co/blog/google-calendar-tips-and-tricks/
https://support.google.com/a/users/answer/9323682?hl=en
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GENIAL.LY  

 
Prof. înv.primar Bun Andreia Arabela       

Liceul Teoretic SebiἨ, jud. Arad 

 
AplicaἪia Genial.ly este cu adevŁrat genialŁ, dupŁ cum ´i este Ἠi numele. Este foarte 

uἨor de folosit . Se poate utiliza at©t la copiii mici, c©t Ἠi la cei mai mari. LecἪiile ´n care 

folosim aceastŁ aplicaἪie vor fi interactive, animate, integrate Ἠi pe ´nἪelesul tuturor. Prin 

aceastŁ aplicaἪie se realizeazŁ prezentŁri  pentru orice domenii. Ele vor fi ´ndrŁgite de elevi 

deoarece sunt dinamice Ἠi creative. Sunt uἨor de realizat deoarece aplicaἪia are multe Ἠabloane 

puse la dispoziἪia utilizatorului. 
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 Aici se pot vedea exemple de Ἠabloane pentru realizarea unei prezentŁri. Deci, dacŁ doreἨti sŁ 

o prezinἪi la ora de istorie poἪi alege varianta History Presentation. 

Cum se creeazŁ? 

 IntrŁm pe site Ἠi ne facem un cont. Singurul inconvenient pentru un profesor este 

necunoaἨterea limbii engleze deoarece toate informaἪiile din aplicaἪie sunt ´n aceastŁ limbŁ de 

circulaἪie internaἪionalŁ. DupŁ ce ne-am creat un cont cu adresa de email sau cu contul google, 

ne alegem Ἠablonul dorit . 

 

 DupŁ ce ai deschis Ἠablonul dorit dai pe Use this template Ἠi selectezi din partea st©ngŁ 

Template, dupŁ care alegi din cele propuse ce ´ti doreἨti sŁ utilizezi la propria prezentare. Le 

selectezi , apoi dai click pe Add. 
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 Se formeazŁ rapid slide-urile selectate, dupŁ care se insereazŁ ´n fiecare cŁsuἪŁ informaἪiile 

pe care doreἨti sŁ le prezinἪi ´n ora respectivŁ. Acestea se gŁsesc ´n partea st©ngŁ.  

  

 

Putem insera cŁsuἪŁ 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 

Ἠi  grafice, sŁgeἪi, figuri geometrice, tabele sau imagini cu oameni de la silhouettes. Acestea 

de la setarea Resources. La Smartblocks gŁsim hŁrἪi, diagrame, animaἪii, iar la Insert se pot 

cŁuta texte Ἠi imagini video Ἠi audio pentru a se afiἨa ´n prezentare. La Interactive questions 

se pregŁtesc ´ntrebŁri pentru partea finalŁ a lecἪiei, c©nd se fixeazŁ cunoἨtinἪele sau se observŁ 

c©t au fost de atenἪi elevii la materialele prezentate. Ċn concluzie, aceastŁ aplicaἪie se poate 

utiliza at©t ´n lecἪiile online, c©t Ἠi ´n sala de clasŁ, doar cŁ trebuie pregŁtite anterior de cŁtre 

cadrul didactic. Se preteazŁ la toate tipurile de lecἪii, at©t la cele de formare de priceperi Ἠi 

deprinderi, de ´nsuἨiri de noi cunoἨtinἪe, mixtŁ, de consolidare,fixare Ἠi sistematizare a 

cunoἨtinἪelor, precum Ἠi la cele de verificare Ἠi apreciere a rezultatelor Ἠcolare, adicŁ de 

evaluare a cunoἨtinἪelor. 

De exemplu, pentru ora de Istorie la lecἪia despre cŁlŁtori se pot cŁuta at©t informaἪii 

scrise, c©t Ἠi audio Ἠi video despre Marco Polo, Christophor Columb, Fernando 

Magellan,spŁtarul Nicolae Milescu Ἠi Badea C©rἪan. Pe youtube se gŁsesc multe filmuleἪe, dar 

trebuie alese cu grijŁ, sŁ fie potrivite pentru v©rsta copiilor Ἠi sŁ corespundŁ cu informaἪiile 

din manual, sŁ fie corecte, dar Ἠi suplimentare faἪŁ de ce oferŁ manualul. 

La setarea Pages se pot vedea toate slide-urile pregŁtite de noi Ἠi putem alege 

varianta de trecere între acestea . Prezentarea se salveazŁ automat . Pentru a vedea ce am 

realizat se dŁ click pe Preview Ἠi ´i dŁm un titlu. Varianta gratuitŁ a prezentŁrii ne obligŁ sŁ 
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oferim public ceea ce am realizat, dacŁ dorim sŁ fie privatŁ vom fi obligaἪi sŁ plŁtim pentru ea 

o anumitŁ sumŁ. 

La acest link veἪi gŁsi un model realizat de mine pentru disciplina Geografie, cu tema 

Vecinii Românie, clasa a IV-a. 

https://view.genial.ly/65a43114152536001355e18e/interactive-image-vecinii-romaniei 

 

 
   

 Imaginea este una interactivŁ Ἠi integratŁ. Se pot integra elemente de educaἪie muzicalŁ Ἠi de 

istorie, dar chiar Ἠi de matematicŁ, dacŁ se mŁsoarŁ lungimea hotarelor Rom©niei Ἠi suprafaἪa 

ἪŁrii. Pe fundalul prezentŁrii am pregŁtit Rapsodia Rom©nŁ de George Enescu, apoi la fiecare 

ἪarŁ vecinŁ am cŁutat c©te un material video Ἠi audio sau cu text. InformaἪiile sunt mai vaste Ἠi 

mult mai interesante Ἠi mai utile dec©t cele prezentate ´n manual. 

Recomand cu cŁldurŁ utilizarea acestei aplicaἪii deoarece este o modalitate mai nouŁ 

Ἠi mai atractivŁ pentru elevii care sunt obiἨnuiἪi Ἠi fascinaἪi sŁ caute Ἠi sŁ foloseascŁ zilnic 

informaἪiile de pe internet cu ajutorul telefoanelor smart sau a calculatoarelor. 

Sitografie: 

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

geniugenially 

2. https://youtube.com/watch?v=cYcLYutYRjA&list=PL8ImhCBLdxGAiw9eOMHs

jqJbuEC6ELfH_&index=4&t=476s 

3. https://youtube.com/watch?v=mkQdGVbzpZY

https://view.genial.ly/65a43114152536001355e18e/interactive-image-vecinii-romaniei
https://iteach.ro/pg/blog/gina.hriscu/read/92592/o-aplicatie-cu-nume-de-geniugenially
https://iteach.ro/pg/blog/gina.hriscu/read/92592/o-aplicatie-cu-nume-de-geniugenially
https://youtube.com/watch?v=cYcLYutYRjA&list=PL8ImhCBLdxGAiw9eOMHsjqJbuEC6ELfH_&index=4&t=476s
https://youtube.com/watch?v=cYcLYutYRjA&list=PL8ImhCBLdxGAiw9eOMHsjqJbuEC6ELfH_&index=4&t=476s
https://youtube.com/watch?v=mkQdGVbzpZY
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STORYJUMPER ἧI POVEἧTILE DIGITALE ĊN PROCESUL 

INSTRUCTIV -EDUCATIV  

 

 Cristea Florina, profesor  informaticŁ 

Liceul Teoretic SebiἨ 

 

În era tehnologiei digitale, integrarea instrumentelor TIC în procesul instructiv-

educativ devine din ce ´n ce mai importantŁ pentru captivarea Ἠi stimularea elevilor. Un astfel 

de instrument deosebit de util în aceastŁ direcἪie este aplicaἪia StoryJumper, o platformŁ care 

´ncurajeazŁ creativitatea Ἠi dezvoltarea abilitŁἪilor de scriere Ἠi g©ndire criticŁ prin intermediul 

poveἨtilor digitale, permiἪ©nd utilizatorilor sŁ creeze Ἠi sŁ publice cŁrἪi digitale personalizate. 

AceastŁ aplicaἪie oferŁ o modalitate distractivŁ Ἠi accesibilŁ pentru elevi Ἠi profesori de a-Ἠi 

exprima creativitatea. 

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

Ý Stimularea creativitŁѿii ѽi g©ndirii critice: 

StoryJumper oferŁ un mediu captivant Ἠi interactiv ´n care elevii pot sŁ-Ἠi exprime 

creativitatea Ἠi sŁ-Ἠi dezvolte g©ndirea criticŁ. Crearea poveἨtilor digitale implicŁ luarea 

deciziilor creative legate de personaje, intrigŁ, Ἠi limbaj, contribuind astfel la dezvoltarea 

abilitŁἪilor cognitive superioare. 

Ý ĊnvŁѿarea prin experienѿŁ ѽi practicŁ: 

Platforma permite elevilor sŁ-Ἠi aplice cunoἨtinἪele ´n practicŁ. Ei pot crea poveἨti care sŁ 

reflecte concepte ´nvŁἪate ´n diverse discipline, de la limbŁ Ἠi literaturŁ p©nŁ la ἨtiinἪe sau 

matematicŁ. AceastŁ abordare oferŁ oportunitŁἪi reale de a aplica cunoἨtinἪele Ἠi de a le 

´nἪelege mai profund. 

Ý Dezvoltarea competenѿelor de scriere ѽi citire: 

Utilizarea StoryJumper ´ncurajeazŁ dezvoltarea competenἪelor de citire Ἠi scriere prin 

implicarea activŁ a elevilor ´n procesul de creaἪie a poveἨtilor. Elevii devin nu doar 

consumatori de conἪinut, ci Ἠi producŁtori activi, ´mbunŁtŁἪind astfel abilitŁἪile lor de 

comunicare scrisŁ Ἠi citire criticŁ. 

Ý Personalizarea procesului de ´nvŁѿare: 
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Fiecare elev are o voce unicŁ Ἠi StoryJumper permite personalizarea experienἪei de ´nvŁἪare ´n 

funcἪie de interesele Ἠi stilurile lor individuale. Ei pot crea poveἨti care sŁ reflecte pasiunile Ἠi 

experienἪele personale, ceea ce contribuie la un angajament mai profund în procesul instructiv. 

Ý Integrarea tehnologiei ´n ´nvŁѿare: 

StoryJumper ´mbinŁ tehnologia modernŁ cu procesul tradiἪional de ´nvŁἪare, oferind elevilor 

ocazia de a experimenta Ἠi a se familiariza cu instrumentele digitale ´ntr-un mod educaἪional 

Ἠi creativ. Acest lucru contribuie la dezvoltarea abilitŁἪilor lor digitale, esenἪiale ´n lumea 

contemporanŁ. 

Ý Diversificarea metodelor de predare: 

Integrarea StoryJumper ´n procesul instructiv permite profesorilor sŁ diversifice metodele de 

predare. Ċn loc sŁ recurgem doar la prelegeri Ἠi manuale, putem ´ncuraja elevii sŁ-Ἠi 

construiascŁ propriile poveἨti, transform©nd ´nvŁἪarea ´ntr-o experienἪŁ interactivŁ Ἠi 

personalizatŁ. 

Ý Colaborare ѽi comunicare: 

AplicaἪia faciliteazŁ colaborarea ´ntre elevi, permiἪ©ndu-le sŁ lucreze ´n echipe pentru a crea 

poveἨti comune. Acest aspect al colaborŁrii stimuleazŁ abilitŁἪile de lucru ´n echipŁ Ἠi 

comunicare, esenἪiale ´n viaἪa de zi cu zi Ἠi ´n viitorul profesional. 

ÝEvaluare formativŁ ѽi feedback constructiv: 

StoryJumper poate fi utilizat de profesori ca instrument de evaluare formativŁ. Ei pot 

monitoriza progresul elevilor, pot oferi feedback Ἠi pot identifica lacunele Ἠi competenἪele 

care necesitŁ consolidare. Evaluarea formativŁ devine astfel un proces continuu Ἠi interactiv. 

Ý Evaluare InteractivŁ: 

StoryJumper poate servi Ἠi ca instrument de evaluare interactivŁ. Profesorii pot crea sarcini Ἠi 

´ntrebŁri integrate ´n poveἨtile create de/pentru elevi pentru a evalua ´nἪelegerea Ἠi aplicarea 

cunoἨtinἪelor. 

Ý ĊmbunŁtŁѿirea abilitŁѿilor de prezentare: 

Prin crearea poveἨtilor digitale, elevii ´Ἠi dezvoltŁ abilitŁἪi de prezentare ´n faἪa colegilor Ἠi 

profesorilor. Ei pot sŁ-Ἠi ´mpŁrtŁἨeascŁ poveἨtile, ´Ἠi pot explica ideile Ἠi pot practica arta 

comunicŁrii ´ntr-un mod creativ Ἠi captivant. 

Ý Adaptabilitate ѽi accesibilitate: 

AplicaἪia este accesibilŁ Ἠi uἨor de folosit, ceea ce face ca procesul de ´nvŁἪare sŁ fie adaptabil 

la diverse niveluri de competenἪŁ tehnologicŁ. Elevii pot crea poveἨti folosind dispozitive 

diferite, de la computere la tablete sau telefoane mobile. 
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Ý Dezvoltarea abilitŁѿilor digitale precoce: 

Utilizarea StoryJumper ´n Ἠcolile primare contribuie la dezvoltarea abilitŁἪilor digitale ´ncŁ de 

la o v©rstŁ fragedŁ. Elevii se familiarizeazŁ cu instrumente digitale Ἠi devin confortabili cu 

utilizarea lor ´n scop educaἪional. 

 

Cum creezi o poveste digital utilizând StoryJumper? 

Pasul 1: Accesarea platformei 

AccesaἪi site-ul oficial StoryJumper la adresa 

 https://www.storyjumper.com/  

 

 

 

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

dacŁ aveἪi deja un cont. 

 

Pasul 2: Crearea unui cont 

DacŁ nu aveἪi un cont, faceἪi clic pe "Sign Up" Ἠi completaἪi informaἪiile necesare pentru a 

crea un cont StoryJumper. PuteἪi utiliza o adresŁ de e-mail validŁ Ἠi sŁ vŁ alegeἪi o parolŁ 

sigurŁ. 

 

https://www.storyjumper.com/
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Pasul 3: Alegerea unei opѿiuni pentru crearea povestirii 

DupŁ autentificare, veἪi vedea opἪiunea de a crea o nouŁ povestire sau de a explora povestiri 

existente. FaceἪi clic pe "Create New Book" pentru a ´ncepe sŁ creaἪi propria poveste. 

 

 

 

Pasul 4: Designul copertei ѽi a paginilor 
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- Coperta: AdŁugaἪi un titlu Ἠi numele autorului pe copertŁ. PuteἪi alege, de asemenea, o 

imagine/culoare de fundal Ἠi o imagine/culoare pentru copertŁ. 
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- Paginile: FaceἪi clic pe butonul "+ Page" pentru a adŁuga noi pagini la povestea dvs. PuteἪi 

´ncŁrca imagini sau desene, adŁuga text Ἠi schimba fonturile Ἠi culorile. 
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Pasul 5: Editarea ѽi personalizarea textului ѽi a imaginilor 

- FaceἪi clic pe textul sau imaginea pe care doriἪi sŁ le editaἪi. 

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

alinierea. 

 

- Pentru imagini, puteἪi redimensiona, roti sau schimba poziἪia lor pe paginŁ. 

 

 

Pasul 6: AdŁugarea de sunete sau voce (Opѿional) 

- DacŁ doriἪi puteἪi sŁ adŁugaἪi sunete  sau vŁ puteἪi ´nregistraἪi vocea, faceἪi clic pe butonul 

"Voice" Ἠi urmaἪi instrucἪiunile pentru a vŁ ´nregistra sau adŁuga sunete.  
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Pasul 7: Previzualizarea ѽi salvarea poveѽtii 

- DupŁ finalizarea povestirii, faceἪi clic pe "Save & Exit" pentru a salva progresul dvs. Ἠi a 

´nchide editorul. Apoi puteἪi vizualiza ´ntreaga poveste Ἠi sŁ verificaἪi dacŁ totul este aἨa cum 

doriἪi. 
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-DacŁ doriἪi sŁ faceἪi modificŁri faceἪi clik pe "Edit" Ἠi reveniἪi ´n modul de editare. 

 

 

 

Pasul 8: Publicarea sau partajarea poveѽtii 

- DacŁ doriἪi sŁ ´mpŁrtŁἨiἪi povestea cu alἪii, faceἪi clic pe "Share" Ἠi puteἪi alege: sŁ o 

partajaἪi cu elevii claselor create, sŁ o publicaἪi pe platforma StoryJumper, sŁ o partajaἪi 

printr-un link sau cod QR sau sŁ o ´ncapsulaἪi ´ntr-un website. 
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Pentru a reveni la povestire faceἪi clik pe "Back to book". 

 

 

Ἠi aἪi revenit la poveste: 

 

 

Pasul 9: Accesarea povestirii în viitor 

- DupŁ publicare sau partajare, veἪi putea accesa povestea dvs. oric©nd vŁ conectaἪi la contul 

StoryJumper. 
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Acum sunteἪi pregŁtit sŁ ´ncepeἪi sŁ creaἪi povestiri minunate cu ajutorul aplicaἪiei 

StoryJumper! Acest tutorial acoperŁ paἨii de bazŁ, dar platforma oferŁ Ἠi funcἪionalitŁἪi 

avansate pe care le puteἪi explora pe mŁsurŁ ce vŁ familiarizaἪi cu aceasta. 

 

Cum putem utiliza poveἨtile digitale ´n lecἪiile de InformaticŁ Ἠi TIC? 

StoryJumper poate fi o resursŁ creativŁ Ἠi captivantŁ ´n lecἪiile de informaticŁ Ἠi TIC, 

facilit©nd ´nvŁἪarea prin intermediul poveἨtilor digitale. IatŁ c©teva contexte de predare, 

´nvŁἪare Ἠi evaluare ´n care se poate utiliza aplicaἪia StoryJumper ´n cadrul lecἪiilor de 

informaticŁ Ἠi TIC: 

ÝAlgoritmi Ἠi procese de g©ndire ´n programare: 

Elevii pot crea o poveste interactivŁ care sŁ prezinte un algoritm sau un proces de g©ndire ´n 

programare. Ei pot utiliza personaje pentru a ilustra paἨii Ἠi pentru a explica cum funcἪioneazŁ 

diferitele segmente de cod. 

ÝPrezentarea istoriei tehnologiei: 

 Elevii pot folosi StoryJumper pentru a crea o poveste care sŁ prezinte evoluἪia tehnologiei de-

a lungul timpului. Acest context poate implica cercetarea Ἠi prezentarea informaἪiilor 

relevante sub forma unei povesti digitale. 

ÝSecuritatea ciberneticŁ Ἠi eticŁ ´n tehnologie: 

Crearea unei poveἨti digitale care exploreazŁ concepte de securitate ciberneticŁ sau eticŁ ´n 

tehnologie poate ajuta elevii sŁ ´nἪeleagŁ importanἪa acestor aspecte Ἠi sŁ identifice posibile 

scenarii Ἠi soluἪii. 

ÝPrezentarea unui concept de programare: 

Fiecare paginŁ a poveἨtii poate reprezenta un concept de programare sau un limbaj de 

programare. StudenἪii pot utiliza personaje Ἠi evenimente pentru a ilustra Ἠi explica ´n mod 

creativ aceste concepte. 

ÝProiect de colaborare ´n echipŁ: 

Elevii pot lucra ´n echipe pentru a crea o poveste digitalŁ care sŁ prezinte un proiect de 

programare sau un proiect TIC pe care ´l dezvoltŁ ´n comun. Aceasta poate evidenἪia 

contribuἪia fiecŁrui membru al echipei. 

ÝInovarea Ἠi inventarea ´n tehnologie: 

Prin intermediul unei poveἨti digitale, elevii pot explora Ἠi prezenta inovaἪii tehnologice sau 

invenἪii remarcabile care au avut un impact semnificativ ´n lumea tehnologicŁ. 
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ÝSimularea procesului de dezvoltare a unei aplicaἪii: 

Elevii pot folosi StoryJumper pentru a simula procesul de dezvoltare a unei aplicaἪii, ´ncep©nd 

de la analiza Ἠi gŁsirea unei soluἪii de rezolvare, trec©nd prin etapele de programare Ἠi testare, 

p©nŁ la lansarea finalŁ. 

ÝEvaluarea cunoἨtinἪelor de bazŁ ´n InformaticŁ: 

Profesorul poate utiliza StoryJumper pentru a crea o serie de poveἨti digitale scurte care sŁ 

conἪinŁ ´ntrebŁri Ἠi sarcini referitoare la cunoἨtinἪele de bazŁ ´n informaticŁ. Elevii pot 

rŁspunde la aceste ´ntrebŁri ´n cadrul poveἨtii. 

ÝPrezentarea proiectelor personale de TIC/InformaticŁ: 

StudenἪii pot crea o poveste digitalŁ care sŁ prezinte proiectele lor personale ´n domeniul TIC 

sau informaticii. Aceasta poate fi o modalitate de a ´mpŁrtŁἨi cunoἨtinἪele Ἠi de a evidenἪia 

creativitatea lor. 

ÝEvaluarea creativitŁἪii Ἠi abilitŁἪilor de comunicare: 

Prin crearea unei poveἨti digitale, elevii pot evidenἪia nu doar cunoἨtinἪele lor tehnice, ci Ἠi 

abilitŁἪile lor creative Ἠi de comunicare, oferind o perspectivŁ holisticŁ asupra ´nἪelegerii lor. 

 

Folosirea StoryJumper în aceste contexte oferŁ elevilor o modalitate distractivŁ Ἠi interactivŁ 

de a explora Ἠi de a ´mpŁrtŁἨi cunoἨtinἪele ´n domeniul informaticii Ἠi TIC. 

 

StoryJumper este o unealtŁ educaἪionalŁ care nu doar sporeἨte interesul elevilor pentru 

procesul de ´nvŁἪare, dar Ἠi dezvoltŁ o serie de abilitŁἪi Ἠi competenἪe esenἪiale pentru viaἪŁ. 

Prin stimularea creativitŁἪii, dezvoltarea abilitŁἪilor de comunicare Ἠi personalizarea 

experienἪei de ´nvŁἪare, StoryJumper contribuie la crearea unui mediu educaἪional mai 

captivant Ἠi eficient. Astfel, aceastŁ aplicaἪie devine un aliat valoros ´n eforturile educaἪionale 

contemporane. 
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https://storyjumper.com/
https://youtube.com/watch?v=UAjGwHw1NFc
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Erasmus Plus - o cŁlŁtorie cŁtre descoperire Ἠi evoluἪie personalŁ 

AplicaἪiile Wordwall, GeoGebra Ἠi Padlet ´n predarea geometriei 

 

DŁrŁu Adelina Gabriela,  profesor matematicŁ 

Liceul Teoretic SebiἨ 

 

 

In perioada desfŁἨurŁrii cursului, Digital Storytelling, ´n Split, CroaἪia, am observat 

cŁ utilizarea tehnologiilor la clasa, creeazŁ un mediu activ de ´nvŁἪare Ἠi pot face conἪinutul 

predat mult mai interesant, iar ´nvŁἪarea distractivŁ Ἠi uἨoarŁ. Am constatat, de asemenea, cŁ 

integrarea instrumentelor digitale determinŁ creἨterea interesului elevilor pentru ´nvŁἪarea 

matematicii Ἠi au un efect pozitiv asupra rezultatelor acestora. 

Astfel, pentru fixarea cunoἨtinἪelor , la clasa a VI-a, în cadrul orei de 

geometrie: ǌUnghiuri determinate de o secanta pe doua drepte paraleleǌ  am utilizat aplicaἪia 

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. 

 

 

        

 

https://wordwall.net/ro/resource/9327613
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APLICAἩIA GEOGEBRA 

GeoGebra este o aplicaŞie destinatŁ ´nvŁŞŁrii ĸi predŁrii matematicii, av©nd un 

caracter interactiv ĸi put©nd fi utilizatŁ ´n geometrie, algebrŁ, analizŁ matematicŁ,     

geometria analiticŁ, statisticŁ, calculul probabilitŁŞilor, calculul diferenŞial ĸi integral. OferŁ o 

varietate foarte mare de instrumente care permit efectuarea de calcule, efectuarea unor 

algoritmi de  calcul ´n vederea obŞinerii unor rezultate numerice, oferŁ suport vizual pentru 

orice noŞiune matematicŁ, pornind de la nivelul matematicii de gimnaziu p©nŁ la nivel 

universitar. Permite, de asemenea, realizarea unor imagini dinamice, necesare ´nŞelegerii unor 

noŞiuni de matematicŁ complexe cum ar fi: noŞiunea de limitŁ, sumŁ Riemann,  rŁdŁcini de 

ordin n ale unitŁŞii 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, ´n cadrul lecἪiei ǌ Unghiul a doua drepte in spatiuǌ, aplicaἪa geogebra permite 

rotirea corpurilor in pozitia optimŁ pentru determinarea elementelor si proprietŁἪilor corpului 

respective, precu Ἠi deplasarea dreptelor pentru a obἪine paralelele lor. 

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

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

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

Padlet este o aplicaŞie online care permite utilizatorilor sŁ-Ἠi exprime cu uἨurinŞŁ 

opiniile pe un subiect comun pe un Ăavizierò virtual (wall). Peretele este, de fapt, o paginŁ 

web unde utilizatorii publicŁ scurte mesaje conŞin©nd text, imagini, clipuri video ĸi / sau 

legŁturi. Poate fi folosit pentru sesiuni de brainstorming, a posta adrese de Internet utile, 

cuvinte noi, termeni sau comentarii pe o temŁ datŁ. Colaboratorii pot fi invitaŞi prin e-mail sau 

cu ajutorul URLïului.  
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 Utilitatea Padlet 

 Padlet este utilizat pentru-socializarea clasei, invatarea prin colaborare, invŁἪarea de 

la egal la egal, colectarea cercetŁrii Ἠi a resurselor pe un anumit subiect, mŁsurarea ´nἪelegerii 

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, invŁἪarea de la egal la 

egal, colectarea cercetŁrii Ἠi a resurselor pe un anumit subiect, mŁsurarea ´nἪelegerii 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 ĂBuild a wallô de pe pagina aplicaἪiei (orice 

modificare se realizeazŁ simplu ï printr-un dublu click pe peretele alb). Se poate alege un 

fundal din galeria aplicaἪiei, stabili un titlu, subtitlu Ἠi alte c©mpuri relevante. Totul ´ntr-o 

manierŁ extrem de simplŁ. Titlul poate fi denumirea lecἪiei iar subtitlu sarcina cerutŁ pentru 

tema de casŁ.   La aceastŁ activitate toatŁ clasa trebuie sŁ contribuie. TrimiteἪi elevilor adresa 

unde se aflŁ peretele virtual Ἠi asiguraἪi-vŁ cŁ toἪi copiii Ἠtiu sŁ foloseascŁ aplicaἪia (15 minute 

sunt arhisuficiente pentru iniἪiere). Este important sŁ subliniaἪi faptul cŁ toἪi elevii sŁ-Ἠi treacŁ 

numele atunci c©nd posteazŁ.   La ora urmŁtoare proiectaἪi peretele ´n faἪa clasei Ἠi discutaἪi 

´mpreunŁ contribuἪiile fiecŁruia. Acest exerciἪiu se poate transforma ´ntr-o excelentŁ sesiune 

de dezbatere educaἪionalŁ, ´n care elevii sunt puἨi ´n situaἪia de a pune ´n valoare argumente 

diferite pentru faἪete diferite ale unor chestiuni. 

 Sugestii pentru utilizarea Padlet-ului  

Padlet funcἪioneazŁ ca un panou online unde utilizatorii plaseazŁ Ănote/ stick-uri 

digitaleò. Aceste stick-uri digitale pot conἪine text, link-uri web, fiἨiere ´ncŁrcate, fotografii Ἠi 

chiar videoclipuri. Elevii pot fi anonimi sau elevilor li se poate cere sŁ se conecteze. Padlet-ul 

este personalizabil Ἠi permite colaborarea profesorilor / elevilor ´n moduri diferite. Dar, 

dincole de acestea, dascŁlul e cel care face ca o aplicaἪie educaἪionalŁ ca aceasta sŁ fie cu 

adevŁrat puternicŁ. AἨadar, sugerez c©teva idei de padlet ´n clasŁ. 

Brainstorming pe un subiect, afirmaἪie, proiect sau id®e.OferiἪi o idee, un cuv©nt. ĊmpŁrtŁἨiἪi 

tabloul Ἠi lŁsaἪi elevii sŁ ´Ἠi ´mpŁrtŁἨeascŁ ideile Ἠi comentariile. Ċn acest fel, fiecare elev poate 

vedea ce g©ndesc ceilalἪi. PuteἪi discuta c©teva dintre rŁspunsurile date cu ´ntreaga clasŁ. 

1.) Banca de ´ntrebŁri live:   

  LŁsaἪi elevii sŁ punŁ ´ntrebŁri ´n timpul lecἪiei. Este foarte util atunci c©nd elevii nu ´nἪeleg 
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ceva sau au nevoie de o explicaἪie mai bunŁ. OpriἪi lecἪia cu 10 minute mai devreme Ἠi 

parcurgeἪi ´ntrebŁrile. 

2.) AdunŁ munca elevilor 

 FolosiἪi Padlet pentru a aduna munca elevilor, totul ´ntr-un singur loc. Nu-l utilizaἪi pentru 

temele obiἨnuite, deoarece toἪi ceilalἪi elevi pot vedea ce au fŁcut ceilalἪi. FolosiἪi-l pentru 

articole, proiecte, cercetŁri pe un subiect. C©nd ´i lŁsaἪi pe elevii dvs. sŁ cerceteze ´n baza unei 

teme date, aveἪi toate articolele Ἠi cercetŁrile ´n acelaἨi loc. AlἪi elevi pot arunca o privire Ἠi 

asupra cercetŁrilor altcuiva. 

3.) Portofoliul online 

 UtilizaἪi Padlet ca instrument de portofoliu pentru elevi. CreaἪi tablouri pentru fiecare elev Ἠi 

lŁsaἪi-i sŁ posteze sarcini, articole Ἠi proiecte pe el. Ċn calitate de profesor, puteἪi sŁ le 

comentaἪi pe fiecare Ἠi sŁ oferiἪi feedback semnificativ. 

4.) Bilete la final de lecἪie 

  LŁsaἪi elevii sŁ rŁspundŁ la c©teva ´ntrebŁri importante pe bilete, cum ar fi ĂCe aἪi ´nvŁἪat 

azi?ò, ĂCe nu aἪi ´nἪeles? sau ĂCe ´ntrebŁri mai aveἪi?ò. 

   IatŁ tipuri de bilete pe care ar putea rŁspunde elevii tŁi:   

    - NoteazŁ trei lucruri pe care le-ai ´nvŁἪat astŁzi. 

    - DacŁ ar fi sŁ explici lecἪia de astŁzi unui prieten, ce i-ai spune? 

    - Ce ´ntrebare aveἪi despre ce am ´nvŁἪat astŁzi? 

    - Ce parte a lecἪiei a fost mai dificilŁ? 

    - NotaἪi douŁ ´ntrebŁri pe care le-aἪi pune ´ntr-un test despre lecἪia de astŁzi. 

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

    - Am folosit aplicaἪia ,,X,, astŁzi. A fost de ajutor? De ce sau de ce nu? 

      Adesea, oportunitatea de a lucra cu ceilalἪi ´nainte de a lucra pe cont propriu ´i conduce pe 

elevi spre succes. Procesul de evaluare ´n grup face parte din ´nvŁἪare. Evaluarea individualŁ 

va fi cea mai utilŁ dacŁ oferim un feedback elevului, poate sub forma unui scurt comentariu. 

Elevii ´nvaἪŁ sŁ colaboreze Ἠi sŁ comunice at©t cu profesorul, c©t Ἠi cu colegii lor; mai mult 

dec©t at©t, aceἨtia dezvoltŁ competenἪe care ´i face sŁ interacἪioneze ´ntre ei ´n timpul ´nvŁἪŁrii 

într-un mod colaborativ Ἠi respectuos; de asemenea, elevii devin mai ´ncrezŁtori Ἠi ´Ἠi dezvoltŁ 

abilitŁἪile interpersonale ´n spaἪiul virtual; toate aceste aspecte declanἨeazŁ un comportament 

care implicŁ aprecierea lucrului ´n echipŁ, dar Ἠi dezvoltarea abilitŁἪilor emoἪionale Ἠi sociale 

de ´nvŁἪare. 
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  Un exemplu concret de folosire a aplicatiei PADLET la matematicŁ ´n cadrul lecἪiei 

ǌParalelograme particulareǌ clasa a VII-a. 

Paralelogramul: ProprietŁἪi 

Sarcina de lucru pentru elevi: 

(În clasŁ, elevii se vor grupa ´n 4 echipe, iar fiecŁrei echipe ´i va fi atribuit un paralelogram 

particular; cea de-a 4-a echipŁ va trebui sŁ prezinte paralelogramul.) 

TemŁ pentru acasŁ: 

RealizaἪi un avizier virtual, al grupei, cu titlul ĂPARALELOGRAMULò folosind Padlet 

(https://padlet.com). SetaἪi avizierul sŁ primeascŁ comentarii Ἠi puncte pentru postŁri. 

Fiecare echipŁ va menἪiona proprietŁἪi despre acesta, va adŁuga o figurŁ geometricŁ sugestivŁ 

a paralelogramului Ἠi va ´ncŁrca un clip video reprezentativ. 

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

avizierul creat de echipa sa. 

Tema suplimentarŁ, pentru fiecare elev, este sŁ consulte avizierele celorlalte echipe Ἠi sŁ 

acorde puncte celor mai interesante resurse. C©ἨtigŁ echipa care acumuleazŁ cele mai multe 

puncte. 

Rezultate aѽteptate ale ´nvŁѿŁrii (competenѿe ѽi/sau obiective): 

SŁ enumere toate paralelogramele ´nvŁἪate 

SŁ descrie particularitŁἪile paralelogramelor studiate 

SŁ aprecieze (critic) valoarea unei informaἪii ´n ansamblul de cunoἨtinἪe pe o temŁ datŁ din 

domeniul MatematicŁ, ´n perspectiva elaborŁrii unei prezentŁri sintetice 

SŁ prezinte unei audienἪe o temŁ din domeniul matematicŁ ï Paralelogramul ï utilizând 

suporturi vizuale multimedia 

Tip de activitate: TemŁ pentru acasŁ 

Sarcina de lucru se va realiza: În colaborare 
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Modul probabil de desfŁѽurare a activitŁѿii: 

Elevii au ca temŁ realizarea avizierului online cu titlul ĂParalelogramulò folosind aplicaἪia 

Padlet. AceἨtia trebuie sŁ identifice ´n mediul online Ἠi/sau ´n materia predatŁ proprietŁἪile 

despre paralelogramul atribuit Ἠi sŁ le noteze ´n avizier, ´mpreunŁ cu o figurŁ geometricŁ 

sugestivŁ Ἠi un clip video. Ċn acest mod, se vor consolida cunoἨtinἪele predate. 

   Avantajele folosirii instrumentelor digitale: 

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

ü Transferul interactive al cunoἨtinἪelor. 

ü Cooperarea professor-elev ´n procesul de ´nvŁἪare printr-o comunicare facilŁ. 

 

Sitografie: 

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

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

3. https://geogebra.org/m/Cgr2mUaK 

4. https://padletmanualdigital.wordpress.com/ 

5. https://wordwall.net/ro-ro/community/matematica-gimnaziu 

https://aplicatiiutileinscoala.weebly.com/padlet.html
https://en.wikipedia.org/wiki/GeoGebra
https://geogebra.org/m/Cgr2mUaK
https://padletmanualdigital.wordpress.com/
https://wordwall.net/ro-ro/community/matematica-gimnaziu
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INTEGRAREA NOILOR TEHNOLOGII ÎN PROCESUL DE 

EVALUARE  

 
IlieἨ Elisabeta, profesor fizicŁ 

Liceul Teoretic SebiἨ 

 
În perioada 20.08.-26.08.2023, am participat la a patra mobilitate desfŁἨuratŁ ´n 

cadrul proiectului Erasmus+ DIGITAL TURN #LTS (LATEST TECHNOLOGY SKILLS), 

implementat de Liceul Teoretic SebiἨ, ´n perioada 01.10.2022-31.03.2024. 

Astfel, ´mpreunŁ cu trei cadre didactice din unitatea de ´nvŁἪŁm©nt  am participat la 

un curs structurat, în Split- CroaἪia , furnizat de Erasmus + Courses CroaἪia. 

 Cursul a acoperit o gamŁ largŁ de teme de care Liceul Teoretic SebiἨ trebuie sŁ ἪinŁ 

cont ´n transformarea  Ἠi dezvoltarea digitalŁ: aplicaἪii utile ´n procesul de predare-´nvŁἪare-

evaluare. DatoritŁ acestui curs m-am întors cu un bagaj de cunoĸtiinŞe digitale noi pe care le 

pot aplica ´n activitatea pedagogicŁ de zi cu zi.Cu ajutorul acestor noi resurse educaŞionale 

deschise am reuĸit sŁ diversific activitŁŞile. Ċn cele ce urmeazŁ voi prezenta douŁ aplicaἪii  pe 

care le-am folosit într-o lecἪie demonstrativŁ la clasa a VIII-a. 

-- Quizizz - instrument gratuit de evaluare a claselor care permite tuturor elevilor sŁ 

´nveἪe´mpreunŁ. Este foarte uἨor sŁ creezi teste Ἠi sŁ le aplici. Are avatare amuzante, tabele 

live, teme, muzicŁ, memuri Ἠi multe altele, de asemeneaconἪine o bazŁ de date cu milioane de 

teste create de alἪi profesori. Testele create cu aceastŁ aplicaŞie pot fi accesate de cŁtre elevi de 

pe telefoanele mobile, tablete, laptop sau calculatoare conectate la Internet. 

-- Kahoot este o aplicaἪie ce poate fi folositŁ cu success la majoritatea disciplinelor, ´n orice 

moment al lecἪiei: predare, fixare, evaluare (formativŁ sau sumativŁ). Este o aplicaἪie uἨor de 

utilizat Ἠi foarte ´ndrŁgitŁ de copii. Poate fi accesatŁ de pe telefonul mobil sau intrând pe site-

ul kahoot.it, în acest caz putând fi folosit si calculatorul sau laptopul. Pentru crearea unui cont, 

se acceseazŁ pagina www.kahoot.com, opἪiunea Sign up for free ! unde se vor ´nregistra 

datele personale. 

ImportanἪa utilizŁrii aplicaἪiei Kahoot:  

1. Obiectivitatea evaluŁrii rezultatelor: Factorul uman implicat ´n evaluare este prin 

natura sa subiectiv, de aceea Ἠi actul evaluativ este influenἪat de subiectivism. Printr-o 

evaluare asistatŁ de calculator, elevul nu va mai avea senzaἪia cŁ a fost defavorizat ´ntr-un fel 

sau altul.  
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2. Feed-back imediat pentru elev Ἠi profesor: Folosirea acestei aplicaἪii asigurŁ 

corelarea imediatŁ a rŁspunsurilor, elevul d©ndu-Ἠi astfel seama ce parte a materiei stŁp©neἨte 

mai puἪin, iar profesorul ´Ἠi poate proiecta mult mai rapid activitŁἪile de reglare. 

3. Reducerea factorului stres: Utilizarea acestei aplicaἪii ´n evaluare ´ncurajeazŁ 

crearea unui climat de ´nvŁἪare plŁcut, relaxant. Este foarte important faptul cŁ elevii percep 

utilizarea acestei aplicaἪii ca pe un joc, ei nu simt ca sunt evaluaἪi, sunt relaxaἪi Ἠi dornici de 

competiἪie. 

 4. Centralizarea Ἠi stocarea rezultatelor: Stocarea rezultatelor elevilor la diferite teste 

Ἠi interpretarea graficŁ a acestora permite crearea unei baze on-line cu informaἪii referitoare la 

nivelul de cunoἨtinte al elevilor Ἠi oferŁ o perspectivŁ de ansamblu asupra activitŁἪii acestora 

pe o perioadŁ mai lungŁ de timp. 

 5. Diversificarea modalitŁἪilor de evaluare: Folosirea acestor aplicaἪii ´mbogŁἪesc 

practica evaluativŁ, evit©nd rutina Ἠi monotonia, ´mbunŁtŁἪind calitatea actului de predare-

´nvŁἪare-evaluare. 

 

 Avantajele folosirii instrumentelor digitale:  

 Å evaluarea la matematica devine mult mai rapidŁ si feedback -ul este imediat ;  

Å transferul interactiv al cunoἨtinἪelor;  

Å cooperarea profesor-elev în procesul de învŁἪare printr-o comunicare facilŁ. 

 

Sitografie: 

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

8276-8e41d7209641 

2. https://quizizz.com/admin/quiz/5cdd0d631ec6a4001a1bc805 

 

 

 

https://create.kahoot.it/share/formule-de-calcul-prescurtat/49b5ed20-5f89-46d7-8276-8e41d7209641
https://create.kahoot.it/share/formule-de-calcul-prescurtat/49b5ed20-5f89-46d7-8276-8e41d7209641
https://quizizz.com/admin/quiz/5cdd0d631ec6a4001a1bc805
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SEESAW, O APLICAἩIE DEDICATŀ PROCESULUI EDUCATIV 

 

 Morar Diana Mihaiela, profesor ´nvŁἪŁm©nt primar 

Liceul Teoretic SebiἨ 

 

Seesaw este o altŁ inovaἪie ´n peisajul digital, schimb©nd modul ´n care profesorii 

abordeazŁ implicarea elevilor Ἠi modul ´n care pŁrinἪii pot ´mpŁrtŁἨi cŁlŁtoria educaἪionalŁ a 

copilului lor.  

AplicaἪia Seesaw permite elevilor sŁ arate modul ´n care ´nἪeleg lumea prin utilizarea 

de videoclipuri, imagini, PDF-uri, desene Ἠi link-uri pentru a conecta idei.  Platforma creeazŁ 

un portofoliu unic pentru fiecare elev, ´n care pŁrinἪii Ἠi profesorii pot vedea progrese în timp 

Ἠi creἨtere pe tot parcursul anului. Seesaw for Schools este o aplicaἪie utilizatŁ pe smartphone-

uri sau tablete care permite elevilor sŁ captureze imagini, videoclipuri Ἠi multe altele Ἠi sŁ le 

salveze pe un portofoliu online. Acesta oferŁ profesorilor acces de la distanἪŁ la foldere, 

permiἪ©ndu-le sŁ lase comentarii despre munca elevilor de oriunde.  Ċn plus, pŁrinἪii Ἠi tutorii 

se pot conecta la aplicaἪia parentalŁ pentru a urmŁri progresul copilului lor, pentru a vedea o 

arhivŁ a muncii elevilor Ἠi pentru a explora etapele g©ndirii elevilor.  

Elevii folosesc un dispozitiv inteligent pentru a face videoclipuri sau pentru a face 

fotografii ale muncii lor.  Acest lucru se poate face ´n clasŁ sau acasŁ pentru ´nvŁἪarea online.  

Profesorii pot, de asemenea, sŁ atribuie un loc de muncŁ studenἪilor prin intermediul aplicaἪiei 

Ἠi sŁ trimitŁ instrucἪiuni personalizate pentru fiecare elev. Este un loc ´n care profesorii pot 

´mpŁrtŁἨi activitŁἪi, pot colecta propuneri de atribuire, pot oferi feedback cu privire la sarcini 

Ἠi pot urmŁri progresul elevilor.  

Crearea unui cont este simplŁ Ἠi profesorul poate crea o listŁ de elevi cu totul nouŁ 

sau poate integra platforma Seesaw cu Google Classroom pentru a sincroniza listele.  

Utilizând butonul "+ student", puteἪi adŁuga cu uἨurinἪŁ elevi la program Ἠi indica dacŁ vor 

utiliza un e-mail pentru a vŁ conecta sau a partaja dispozitive.  

Familiile sunt, de asemenea, adŁugate ´n acelaἨi mod Ἠi aplicaἪia oferŁ invitaἪii imprimabile pe 

care elevii le pot lua acasŁ cu ei.  De asemenea, puteἪi trimite notificŁri de invitaἪie prin e-mail.  

Elevii pur Ἠi simplu descarcŁ Seesaw pe dispozitivele lor inteligente Ἠi utilizeazŁ portalul 

familiei pentru acces.  

Cele mai bune caracteristici ale aplicaἪiei Seesaw pentru Ἠcoli  

Seesaw pentru Ἠcoli are caracteristici excelente care vor ´mbunŁtŁἪi de zece ori 

mediul de clasŁ.  ComunicŁrile cu familia sunt uἨor de fŁcut cu e-mailuri ´n masŁ cŁtre familii 
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pentru invitaἪii Ἠi notificŁri.  Portofoliul digital pe care profesorii ´l au de la fiecare elev se 

poate muta, de asemenea, de la un grad la altul pentru a documenta evoluἪia elevilor. 

Profesorii pot, de asemenea, sŁ programeze cu uἨurinἪŁ activitŁἪi Ἠi sŁ utilizeze biblioteca de 

activitŁἪi a Ἠcolii sau a oraἨului pentru a obἪine cele mai interesante Ἠi creative activitŁἪi pentru 

elevi.  Profesorii pot utiliza, de asemenea, folderele "numai pentru profesori", unde pot pŁstra 

notiἪe, precum Ἠi analizele pe care le creeazŁ platforma. Profesorii urmŁresc ´nvŁἪarea elevilor 

cu portofoliile online Ἠi pot adŁuga profesori de specialitate sau profesori din diferite domenii 

la o clasŁ pentru ajutor suplimentar.  

Sfaturi Ἠi trucuri pentru profesori  

Seesaw permite utilizarea emojis, care poate fi un mare ajutor atunci când dau 

instrucἪiuni elevilor.  UtilizaἪi ochii pentru citirea instrucἪiunilor sau o lupŁ pentru cŁutarea 

instrucἪiunilor.  Acest lucru va ajuta elevii care se luptŁ sŁ urmeze instrucἪiunile sŁ aibŁ un 

ajutor vizual clar a ceea ce este de aἨteptat.  

O altŁ modalitate de a comunica eficient instrucἪiunile este de a utiliza funcἪia audio.  

Ċn acest fel, puteἪi crea ceva mai personal Ἠi puteἪi oferi studenἪilor o altŁ modalitate de a urma 

instrucἪiunile ´n mod clar. ĊncercaἪi sŁ organizaἪi toate activitŁἪile ´n foldere uἨor de ´nἪeles de 

la ´nceput. De asemenea, ´ncercaἪi sŁ utilizaἪi miniaturi pentru atribuirile cu fonturi, culori sau 

nume similar, pentru a crea un aspect simplificat.  

FaceἪi aplicaἪia parte dintr-o rutinŁ zilnicŁ sau sŁptŁm©nalŁ pentru a-i determina pe 

elevi sŁ o foloseascŁ ´n cel mai eficient mod.  Ei pot crea un blog de clasŁ, pot face un jurnal 

de student sau pot raporta în week-end-ul lor folosind funcἪiile multimedia.  

 

Care sunt beneficiile Seesaw?  

Unul dintre cele mai mari beneficii ale Seesaw este facilitarea conexiunilor mai 

puternice ´ntre profesori Ἠi comunitatea pŁrinἪilor.  Datele urmŁresc implicarea pŁrinἪilor Ἠi 

promoveazŁ implicarea acestora.  De asemenea, oferŁ oportunitŁἪi mai semnificative de 

implicare a studenἪilor prin feedback-ul studenἪilor, proiecte Ἠi jurnale. 

 

Care este diferenἪa dintre Seesaw Ἠi Google Classroom?  

At©t Seesaw, c©t Ἠi  Google Classroom sunt instrumente organizaἪionale excelente, 

dar Seesaw este remarcabil, deoarece este o platformŁ pentru profesori, studenἪi Ἠi pŁrinἪi.  De 

asemenea, are capacitŁἪi superioare de evaluare, instrumente mai creative, un instrument de 

traducere, o bibliotecŁ de activitŁἪi raionale Ἠi multe altele. 

https://www.teachingexpertise.com/technology/what-is-google-classroom/
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Seesaw este o platformŁ de ´nvŁἪare digitalŁ care funcἪioneazŁ pe toate tipurile de 

dispozitive.  Folosind Seesaw, profesorii pot proiecta Ἠi facilita experienἪe puternice de 

´nvŁἪare pentru elevi.   

Elevii pot crea, reflecta, colabora Ἠi ´Ἠi pot face ´nvŁἪarea vizibilŁ.  Seesaw include o 

varietate de instrumente pe care elevii sŁ le foloseascŁ ´n timp ce rŁspund la solicitŁrile Ἠi 

sarcinile postate de profesorul lor sau creeazŁ pe cont propriu.  Aceste instrumente includ 

´nregistrarea audio, crearea video, desen, tastare Ἠi multe altele.   

Familiile pot susἪine Ἠi sŁrbŁtori ´n mod activ ´nvŁἪarea elevilor.  Ei pot fi conectaἪi la 

copiii lor prin intermediul aplicaἪiei Seesaw Family Ἠi pot vedea Ἠi comenta lucrŁrile pe care 

le trimit copiii lor.  NiciodatŁ un pŁrinte nu va mai fi frustrat de rŁspunsul proverbial: ĂNimic!ò 

C©nd copilul ´ntreabŁ: ĂCe ai fŁcut azi la ἨcoalŁ?ò   

 

Utilizarea bibliotecii de activitŁἪi Seesaw  

Biblioteca de activitŁἪi Seesaw este o resursŁ ´n continuŁ creἨtere de activitŁἪi 

specifice la nivel de clasŁ Ἠi subiecte, create de profesori.  Ċn biblioteca de activitŁἪi puteἪi gŁsi 

Ἠi atribui activitŁἪi gata fŁcute, care vŁ vor ghida elevii sŁ reflecteze Ἠi sŁ-Ἠi ´mpŁrtŁἨeascŁ 

´nvŁἪarea ´n moduri creative. Seesaw oferŁ pas-cu-pas, opἪiuni specifice fiecŁrui nivel de 

invŁἪŁm©nt, "Get Started Guides." Aceste ghiduri au resurse pentru a vŁ sprijini pe mŁsurŁ ce 

prezentaἪi Seesaw studenἪilor dvs.  Aceste resurse includ o provocare Seesaw student, carduri 

de sarcini, insigne Ἠi certificate!   

 

 Beneficii ale utilizŁrii seesaw ´n sala de clasŁ  

Cu peisajul ´n continuŁ schimbare al educaἪiei, am avut o mulἪime de noi tehnologii 

de ´nvŁἪat, ´mpreunŁ cu gestionarea studenἪilor noἨtri onlin Ἠi sprijinirea nevoilor lor 

emoἪionale Ἠi academice.  Cu toate noile platforme pe care profesorii le-au introdus în 

activitatea educativŁ, a fost dificil sŁ se discearnŁ ce beneficii oferŁ un site de ´nvŁἪare online 

faἪŁ de altul.  Acestea sunt cinci beneficii de a utiliza Seesaw ´n sala de clasŁ: 

1. Seesaw ´n sala de clasŁ: FŁrŁ pregŁtire, fŁrŁ stres  

Deoarece activitŁἪile  sunt online, nu trebuie sŁ  imprimaἪi, sortaἪi, tŁiaἪi, laminaἪi etc. 

Singura pregŁtire pe care trebuie sŁ o faceἪi este sŁ derulaἪi prin biblioteca dvs. de resurse Ἠi sŁ 

o alegeἪi pe cea pe care sŁ o atribuiἪi elevilor dvs., pe baza abilitŁἪilor vizate.  Astfel, trecerea 

la resursele online  reduce cel puἪin un pic timpul de pregŁtire pentru profesorii de 

pretutindeni!  
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2. Seesaw ´n sala de clasŁ: Instrumente construite ´n platformŁ  

Seesaw are multe instrumente ´ncorporate ´n tabloul de bord, care vŁ permite sŁ 

modificaἪi direcἪiile pentru sarcini pentru a se potrivi cel mai bine nevoile elevilor dvs.!  

Instrumente precum: desenul, adŁugarea unei fotografii sau a unui videoclip, adŁugarea unei 

note Ἠi a linkurilor vŁ permit sŁ creaἪi noi sarcini, sŁ ´mbunŁtŁἪiἪi abordarea sau sŁ diferenἪiaἪi 

ce grupuri diferite de elevi sunt rugaἪi sŁ le facŁ. Aceste instrumente vŁ permit, de asemenea, 

sŁ oferiἪi feedback ´ntr-o varietate de moduri în timpul Ἠi dupŁ finalizarea atribuirii sarcinii.  

Acest lucru poate crea o experienἪŁ de conferinἪe pentru elevii dvs., dar complet virtualŁ!  

3. Seesaw ´n sala de clasŁ: ConsecvenἪŁ ´n orice situaἪie de predare  

Rutinele, procedurile Ἠi fluxurile de lucru vor arŁta diferit pentru elevii noἨtri dacŁ 

sunt ´n clasŁ, faἪŁ de a fi complet online.  O modalitate uἨoarŁ de a crea consecvenἪŁ este de a 

´ncorpora aceleaἨi rutine de ´nvŁἪare online ´n sŁlile noastre de clasŁ live pe care le folosim 

virtual.  Ċn acest fel, fie cŁ sunteἪi hibrid, fie cŁ vŁ ´ntoarceἪi ´nainte Ἠi ´napoi ´ntre ´nvŁἪarea 

virtualŁ Ἠi ´n ἨcoalŁ, un lucru va rŁm©ne acelaἨi pentru elevii dvs.!  Seesaw este o platformŁ 

excelentŁ pentru a lucra ´n clasŁ cu misiuni virtuale! ConsecvenἪa face, de asemenea, mai 

uἨoarŁ menἪinerea progresului elevilor noἨtri.  Ne putem asigura cŁ elevii noἨtri practicŁ 

abilitŁἪile de care au nevoie, chiar dacŁ nu sunt chiar ´n faἪa noastrŁ! Acest lucru este foarte 

important pentru noi, ca profesori.   

4. Ċn sala de clasŁ: RŁm©neἪi organizat  

Atunci c©nd resursele dvs. sunt gŁzduite pe seesaw, este uἨor sŁ urmŁriἪi ce sarcini 

aἪi dat diferiἪilor elevi, care au finalizat fiecare sarcinŁ Ἠi ce aἪi evaluat.  VŁz©nd toate aceste 

informaἪii ´ntr-un singur loc, este mult mai uἨor sŁ rŁm©neἪi organizat!  

5. Seesaw ´n sala de clasŁ: Implicare Ἠi distracἪie!  

Mai presus de toate, activitŁἪile  seesaw sunt: interactive, colorate Ἠi distractive!  

DacŁ putem implica majoritatea copiilor din clasa noastrŁ, atunci avem suficiente argumente  

pentru a ne asigura cŁ vor finaliza o sarcinŁ. Elevii iubesc activitŁἪile  atribuite  Ἠi, cadrul 

didactic, vede o ratŁ mai mare de motivare Ἠi 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/ 

 

https://cupcakesncurriculum.com/5-benefits-of-using-seesaw-in-the-classroom/
https://k12technology.weebly.com/seesaw.html
https://teachingexpertise.com/technology/what-is-seesaw-for-schools/
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LEARNINGAPPS 

SOFTWARE EDUCAŝIONAL 

 
PaἨcalŁu Ioana OltiἪa, profesor Lb.englezŁ- Lb.francezŁ 

Liceul Teoretic SebiἨ 

 

Pe parcursul anilor, mulἪi dintre noi am experimentat personal amplificarea rolului 

tehnologiilor informaἪionale ´n ἨcoalŁ. Lipsa atenἪiei Ἠi a interesului elevilor de a lucra activ la 

orŁ, individual sau ´n grup, devine o adevŁratŁ provocare pentru cadrul didactic. Este o 

problemŁ actualŁ Ἠi rŁsp©nditŁ, cŁci ´n locul conspectŁrii sau ´nregistrŁrii unor notiἪe, elevii 

preferŁ sŁ navigheze pe internet. Utilizarea smartphone-urilor, tabletelor Ἠi a altor gadgeturi în 

cadrul clasei nu are un impact strict negativ ´n reuἨita elevului. Din contra, accesibilitatea Ἠi 

dezvoltarea tehnologiilor asigurŁ profesorii cu oportunitŁἪi de a lua doar avantaje de la acestea, 

pentru a le redirecἪiona ´n facilitarea reuἨitei academice prin cŁi inovative. Tehnologiile 

moderne schimbŁ accepἪia de colaborare Ἠi asigurŁ oportunitŁἪi de ´nvŁἪare interactivŁ. 

Integrarea acestora ´n procesul de instruire devine o condiἪie pentru formarea Ἠi dezvoltarea 

elevului. Elevii sunt lŁsaἪi ´n propria zonŁ de comfort, cum ar fi un joc ´n care au loc liber 

pentru propriile decizii, pentru colaborare Ἠi autoapreciere. Ċn acest sens, profesorii nu trebuie 

sŁ lupte constant pentru atenἪia elevului, ci sa incerce sa o c©Ἠtige prin crearea unui mediu 

educaἪional ce va ´ncuraja automat implicarea elevului. Acest mediu poate fi numit eLearning, 

adica Ătotalitatea situaἪiilor educaἪionale ´n care se utilizeazŁ semnificativ mijloacele 

tehnologiei informaἪiei Ἠi comunicŁriiò, este ´nvŁἪarea prin utilizarea tehnologiilor 

informaἪionale pentru a accesa curriculum-ul educaἪional ´n afara unei sŁli de clase 

tradiἪionale. Profesorul rŁm©ne ´n aceeaἨi poziἪie ï interacἪioneazŁ, comunicŁ, evalueazŁ 

implicarea Ἠi reuἨita elevilor. Este un mod de predare-´nvŁἪare-evaluare ce se dovedeἨte a fi 

eficient Ἠi devine un mod de existenἪŁ a Ἠcolii cotidiene. ConcepἪia de eLearning presupune 

instrumente digitale de colaborare online, care permit profesorilor Ἠi elevilor sŁ realizeze un 

ansamblu larg de procese educative, precum discuἪii interactive, distribuirea Ἠi accesarea 

resurselor de ´nvŁἪare Ἠi multe altele. 

Pentru a dobandi mai multe competenἪe în acest sens, anul trecut scolar am participat în 

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, mŁ voi axa sa prezint cateva dintre caracteristicile soft-ului 

LEARNINGAPPS.  

LearningApps este o platformŁ online gratuitŁ care oferŁ o varietate de instrumente 

interactive pentru ´nvŁἪare. Aceste instrumente pot fi utilizate pentru a crea activitŁἪi 

distractive Ἠi atractive pentru elevi, care sŁ-i ajute sŁ-Ἠi dezvolte abilitŁἪile de citire, scriere, 

ascultare Ἠi comunicare ´n orice limba. Scopul LearningApps este de a aduna module care pot 

fi reutilizate Ἠi de a le pune la dispoziἪia publicului. Aceste module (denumite Apps) nu conἪin 

din acest motiv un cadru special sau un scenariu concret de ´nvŁἪare, ci se limiteazŁ exclusiv 

la partea interactivŁ. Modulele, ele ´nsele, nu reprezintŁ o unitate de ´nvŁἪare ´nchisŁ, ci 

trebuie sŁ fie ´ncorporate ´ntr-un scenariu de predare corespunzŁtor. IatŁ c©teva idei de 

activitŁἪi pe care le poἪi crea cu LearningApps:  

¶ Puzzle-uri de cuvinte: CreeazŁ un puzzle ´n care elevii trebuie sŁ potriveascŁ cuvintele 

cu imaginile corespunzŁtoare. AceastŁ activitate poate fi folositŁ pentru dezvoltarea 

vocabularului sau pentru exersarea ortografiei cuvintelor.  

¶ Jocuri cu cuvinte ´ncruciἨate: CreeazŁ un joc cu cuvinte ´ncruciἨate pentru a exersa 

cuvintele noi sau pentru a verifica cunoἨtinἪele de gramaticŁ. Acest tip de activitate 

poate fi adaptat pentru diferite niveluri de dificultate, de la simplu la complex.  

¶ Teste cu opἪiuni multiple: CreeazŁ un test cu opἪiuni multiple pentru a verifica 

cunoἨtinἪele elevilor ´n diverse domenii, cum ar fi gramatica, vocabularul sau lectura. 

Acest tip de activitate poate fi folosit ca o evaluare formativŁ sau sumativŁ.  

¶ Jocuri de glume: CreeazŁ un joc de glume pentru a exersa conversaἪia. Elevii trebuie 

sŁ rŁspundŁ la o ´ntrebare sau sŁ creeze o propoziἪie amuzantŁ. AceastŁ activitate este 

idealŁ pentru dezvoltarea abilitŁἪilor de vorbire Ἠi ascultare.  

¶ ActivitŁἪi de citire: CreeazŁ activitŁἪi interactive care sŁ ´ncurajeze lectura Ἠi 

´nἪelegerea textelor. Acestea pot include citirea Ἠi rŁspunsul la ´ntrebŁri, identificarea 

cuvintelor cheie sau asocierea imaginilor cu textul.  

¶ Jocuri de rol: Elevii pot juca roluri diferite Ἠi pot comunica ´n diverse situaἪii, cum ar fi 

cumpŁrŁturile sau o vizitŁ la medic.  

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

DacŁ pagina nu este ´n limba rom©nŁ, selectaἪi limba rom©nŁ din partea dreaptŁ, sus. 

https://learningapps.org/
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DacŁ faceἪi clic ´n bara de meniu pe RŁsfoieἨte exerciἪii, puteἪi sŁ vizionaἪi aplicaἪiile 

fŁcute de alἪii Ἠi disponibile public; select©nd categoria Ἠi utiliz©nd glisorul din colἪul din 

dreapta sus pentru a specifica nivelul de dificultate putem restr©nge gama aplicaἪiilor care ne 

stau la dispoziἪie. 

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

limbi, iar tipurile de exerciἪii care pot fi alcŁtuite sunt diverse pornind de la: OrdoneazŁ 

perechi, Ordonare pe grupe, Cronologie, Ordonare pe imagini, Ordonare simplŁ, Quiz cu 

alegere multiplŁ, Text spaἪii goale, Matrice de aplicaἪii, ĊnserŁri de audio Ἠi video, Jocul 

ñMilionariiò, Puzzle ï Grupe, Rebus, Ordonare cu hartŁ, Cuvinte ´ncruciἨate, Sp©nzurŁtoarea, 

CursŁ de cai, Joc-Perechi, etc. 
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DacŁ trageἪi cursorul mouse-ului peste unul dintre module, puteἪi vedea cine a creat tipul de 

modul (cum ar fi o pereche, sortare de grup etc.) Ἠi de c©te ori a fost vizualizat. FŁc©nd clic pe 

o aplicaἪie/modul, obἪinem disponibilitatea (colἪul din dreapta jos) Ἠi avem opἪiunea de a 

folosi un Ἠablon similar precum Ἠi modificarea conἪinutului din Ἠablonul folosit  pentru a crea 

propriul  modul/aplicaἪie. Acesta se poate alcŁtui relativ simplu, urm©nd instrucἪiunile de pe 

site. ExistŁ numeroase modele care faciliteazŁ crearea acestora ´ntr-un timp relativ scurt. 

DupŁ cum se vede ´n figura urmŁtoare, a fost selectatŁ o sarcinŁ de grupare Ἠi, dacŁ este 

selectatŁ o alegere reuἨitŁ (rŁspuns corect), apare o imagine sub piesa de puzzle. DacŁ alegeἪi 

AlcŁtuieἨte exerciἪii similare, obἪineἪi scheletul modulului actual, pentru a personaliza 

exerciἪiul trebuie sŁ ´nlocuiἪi titlul, descrierea, feedback-ul sarcinii Ἠi imaginea de fundal, sŁ 

daἪi grupuri, cuvinte de grup, eventual, o altŁ dimensiune a puzzle-ului. Ċn exerciἪiul din 

imagine grupurile sunt numere, care sunt rezultatele calculelor.  DacŁ alegeἪi AlcŁtuieἨte 

exerciἪiu nou cu acest Ἠablon, obἪineἪi aceeaἨi paginŁ numai Ἠablonul afiἨat este gol, el va 

permite aceleaἨi posibilitŁἪi de creare a exerciἪiului personal. 

 
 

Crearea propriei aplicaἪii/ propriului exerciἪiu 

DacŁ doriἪi sŁ stocaἪi munca Ἠi sŁ o distribuiἪi elevilor, trebuie sŁ vŁ ´nregistraἪi pe 

site. Pentru aceasta, faceἪi clic ´n colἪul din dreapta sus pe Conectare Ἠi, dacŁ nu aveἪi ´ncŁ un 

cont, selectaἪi CreeazŁ cont nou, altfel introduceἪi numele de utilizator Ἠi parola. 

DacŁ s-a creat contul, ´n partea de sus va apŁrea un conἪinut nou pe bara de meniu, 

ñClasele meleò. Aici avem ocazia de a ne crea propriile clase cu elevii noἨtri, la care putem 

distribui propriile exerciἪii Ἠi putem vedea care dintre aceἨtia au reuἨit sŁ rezolve problemele. 
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DacŁ alegeἪi AlcŁtuieἨte exerciἪii, veἪi obἪine un curs sumar al modului de creare (r©ndul 

superior, fundal galben) Ἠi obἪineἪi Ἠabloanele din care vŁ puteἪi crea propriile exerciἪii/ 

aplicaἪii.  

 

 

C©nd aἪi terminat, faceἪi clic pe LanseazŁ Ἠi previzualizeazŁ. PuteἪi juca singur sau cu un 

partener. Ċn ultimul caz, trebuie sŁ daἪi un nume Ἠi un avatar (marionetŁ). DacŁ nu existŁ 

partener, calculatorul va deveni partener.  

DupŁ verificarea corectitudinii, avem douŁ opἪiuni: corectŁm exerciἪiul sau ´l salvŁm. C©nd 

este salvat, acesta va fi adŁugat la  ExerciἪiile mele,  de unde poate fi accesat Ἠi aplicat ´n orice 

moment. De asemenea, vom obἪine controlul web al platformei Ἠi putem trimite elevilor noἨtri, 
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astfel ´nc©t jocul sŁ le fie disponibil. Ċn mod prestabilit, lucrarea creatŁ nu este publicŁ, dar 

acest lucru poate fi modificat oricând cu accesarea unui buton. 

DacŁ faceἪi clic pe butonul ExerciἪiile mele, puteἪi vedea exerciἪiile care au fost finalizate 

p©nŁ acum. Aici puteἪi crea propriile dosare, ´n care puteἪi trage Ἠi plasa aplicaἪiile create. 

Este posibil sŁ creaἪi clase Ἠi sŁ distribuiἪi exerciἪiile cu elevii dumneavoastrŁ. PuteἪi invita 

elevii cu ajutorul unui link sau, mai nou, cu un cod QR. Elevul scaneazŁ codul QR Ἠi intrŁ 

direct ´n clasa lui, unde gŁseἨte exerciἪiile propuse. Cu ajutorul statisticilor, le putem urmŁri 

munca Ἠi rezolvarea problemelor. 

 



70 
 

Este o sarcinŁ importantŁ pentru noi profesorii sŁ motivŁm, sŁ iniἪiem Ἠi sŁ menἪinem 

motivaἪia. Pentru a menἪine motivaἪia elevilor, este important sŁ schimbŁm viziunea asupra 

demersului didactic Ἠi sŁ conἨtientizŁm necesitatea ´nnoirii metodei Ἠi a abordŁrii, desigur, cu 

mŁsurŁ Ἠi adaptat colectivului de elevi Ἠi specificului sŁu. Aceste aplicaἪii nu trebuie sŁ 

´nlocuiascŁ nicidecum activitatea tradiἪionalŁ cu cartea Ἠi cu caietul, dar se pot integra firesc 

în demersul didactic, oferindu-i acestuia o dinamicŁ absolut necesarŁ contextului actual Ἠi 

viitorului pentru care ne pregŁtim 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  

https://iteach.ro/experientedidactice/aplicarea-softului-learningapps-in-procesul-de-predare-invatare
https://iteach.ro/experientedidactice/aplicarea-softului-learningapps-in-procesul-de-predare-invatare
https://learningapps.org/myapps.php
https://thedigitalteacher.com/reviews/learningapps
https://youtube.com/watch?v=BQZaRCysnPk
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Plickers 

Instrument interactiv de evaluare online 

 
 Posa Ramona Mihaela, profesor chimie  

Liceul Teoretic SebiἨ 

 
Plickers este un instrument educaἪional gratuit, accesibil Ἠi captivant, folosit de 

milioane de  profesori din întreaga lume pentru a-Ἠi evalua elevii Ἠi pentru a colecta rezultate 

instantanee în sala de clasŁ.Platforma Plickers  a fost proiectatŁ cu accesibilitatea ca prioritate, 

ceea ce ´nseamnŁ cŁ este perfectŁ pentru marea majoritate a setŁrilor educaἪionale.Elevii 

rŁspund la ´ntrebŁri Ἢin©nd ´n sus carduri unice, astfel ´nc©t nu este nevoie de dispozitive sau 

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

 

Cum funcἪioneazŁ Plickers ?  

ExistŁ trei etape principale ´n utilizarea  aplicaἪiei Plickers: 

 

 

1. Ċnainte de o sesiune : pregŁtiѿi clasa ѽi ´ntrebŁrile 

Ċn timpul instalŁrii, profesorii folosesc plickers.com pentru douŁ sarcini principale: 

 - adŁugarea listelelor  de elevi la plickers classes Ἠi atribuirea pentru  fiecare  elev a unui 

numŁr de card; 

-alcŁtuirea  unei liste de ´ntrebŁri cu alegere multiplŁ. 
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2. Ċn clasŁ,profesorul afiѽeazŁ ´ntrebŁrile ѽi scaneazŁ rŁspunsurile elevilor: 

-´n timpul orei ,profesorii afiἨeazŁ conἪinutul prin funcἪia Now playing ´n aplicaἪia 

plickers.com, iar elevii vor oferi rŁspunsurile Ἢin©nd in sus cardurile, orientate într-un anumit 

mod : 

 
AplicaἪia mobilŁ  Plickers este apoi utilizatŁ pentru a scana cardurile , pentru a colecta 

rŁspunsurile Ἠi pentru a controla sesiunea prin dezvŁluirea rŁspunsurilor corecte. 

 

3. DupŁ orŁ rezultatele elevilor sunt examinate ѽi stocate : 

 

C´nd o sesiune Plickers este finalizatŁ, rapoartele Ἠi rezultatele elevilor sunt stocate pe 

plickers.com Ἠi pot fi folosite pentru a urmŁri performanἪa individualŁ, dar Ἠi colectivŁ a 

elevilor de-a lungul timpului. 

  
De ce sŁ folosim aplicaѿia Plickers ca instrument de evaluare? 

 
Avantaje pentru profesori: 

- aplicaἪia oferŁ posibilitatea profesorului de a-Ἠi formula ´ntrebŁrile, numŁrul de rŁspunsuri Ἠi 

tipul de rŁspunsuri; 

-adŁugarea de imagine pe baza cŁrora profesorul poate formula ´ntrebŁrile; 

-testele sunt corectate în timp real; 

-notare obiectivŁ; 

-aplicaἪia oferŁ reprezentŁri grafice cu rezultatele obἪinute; 

-rezultatele finale precum Ἠi rŁspunsurile elevilor la fiecare ´ntrebare sunt centralizate ´ntr-un 

tabel care poate fi exportat ´n Excel, pentru ca aceste date sŁ fie ulterior prelucrate sau stocate; 

-rezultatele sunt arhivate ´n cadrul aplicaἪiei Ἠi pot fi accesate uἨor prin indicarea clasei Ἠi a 

datei la care a fost aplicat testul; 

-´ntrebŁrile pot fi editate, mutate, puse într-o oarecare ordine, Ἠterse, modificate prin  

operaἪiuni simple Ἠi vizibile; 
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Avantaje pentru elevi: 

-elevii nu au nevoie de evaluare scrisŁ, deoarece aplicaἪia permite proiectarea cu ajutorul unui 

videoproiector a ´ntrebŁrilor Ἠi a variantelor de rŁspuns, aceἨtia rŁspunz©nd doar prin ridicarea 

unui card (unic prin formŁ Ἠi personalizat) ce este oferit gratuit de aplicaἪia Plickers, sau prin 

utilizarea unui dispozitiv digital (smartphone,tabletŁ); 

-la finalul evaluŁrii, elevii pot primi scorul/nota pe loc, aplicaἪia afiἨ©nd pentru fiecare 

participant rŁspunsurile corecte Ἠi pe cele incorecte (acestea fiind marcate distinct prin 

culoarea roἨie); 

-elevii mai pot primi Ἠi fiἨa individualŁ cu rŁspunsurile date, astfel ´nc©t sŁ se poatŁ realiza 

autoevaluarea; 

 

Cum lucrez cu aplicaѿia Plickers ? 

Pasul 1  

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

 

Pasul 2 

 -logarea ´n aceastŁ aplicaἪie se face folosind un cont Google; 
 

 
 

Pasul 3 

 -se creeazŁ o nouŁ clasŁ apŁs©nd pe butonul NEW CLASS; 

 

https://www.plickers.com/
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Pasul 4 

-se va deschide fereasta alŁturatŁ, se denumeἨte clasa, sau se apŁsŁ butonul se importŁ 

elevii/clasa  din Google Classroom.  

   

 

Pasul 5 

-AplicaἪia va genera lista elevilor,iar  NUMŀRUL DE CARD asociat de aplicaἪie poate fi 

folosit ´n utilizarea aplicaἪiei ´n sala de clasŁ , atunci c©nd elevii nu dispun de dispozitive 

digitale; 
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Pasul 6 

-Se va crea nou set de ´ntrebŁri acces©nd butonul Your Library; 

 

 
 

-se adaugŁ titlul setului de ´ntrebŁri ;                                                 

AplicaἪia gratuitŁ permite inserarea de imagini,sunete, gif-uri Ἠi link-uri cŁtre alte materiale 

necesare creŁrii seturilor de 5 ´ntrebŁri. 

UtilizaἪi ĂGradedò atunci c©nd doriἪi sŁ obἪineἪi feedback de la elevi. 

UtilizaἪi ĂSurveyò atunci c©nd doriἪi sŁ realizaἪi evaluarea elevilor 
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PASUL 7 

-Se bifeazŁ varianta corectŁ de rŁspuns . 

-Pentru colectarearŁspunsurilor vor fi folosite cardurile disponibile în meniul Help la opἪiunea 

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

 

 
 
 

PASUL 8  

utilizarea aplicaἪiei ´n sala de clasŁ: 

-fiecare elev va primi cardul cu numŁrul care i-a fost atribuit ´n aplicaἪie. -fiecare laturŁ 

reprezintŁ o variantŁ de rŁspuns. 

-elevul trebuie sŁ ἪinŁ cardul cu latura pe care o considerŁ corectŁ ´n sus. Ċn exemplul alŁturat, 

elevul considerŁ cŁ varianta corectŁ este rŁspunsul B. 
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PASUL 9 

- utilizarea aplicaἪiei ´n online: constŁ ´n accesarea de cŁtre elevi a link-ului primit pe Gmail. 

Ċn aceastŁ variantŁ, link-ul de conectare rŁm©ne valabil pentru toate conectŁrile ulterioare. 

 

PASUL 10 

-vizualizarea setului de ´ntrebŁri se realizeazŁ acces©nd clasa creatŁ Ἠi setul dorit pentru 

evaluare,apŁs©nd butonul Add. 

 

 
 

PASUL 11  

-pe ecranul dispozitivului va rula prima ´ntrebare.Pe mŁsurŁ ce elevii bifeazŁ rŁspunsurile, se 

pot vedeape laptop/videoproiector elevii care au rŁspuns corect (bulina verde) Ἠi cei care au 

rŁspuns greἨit(bulina roἨie). 
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PASUL 12 

- din meniul principal al aplicaἪiei Plickers,apŁs©nd butonul Reports, se pot vedea rezultatele 

elevilor. 

 

 
 
 

PASUL 13 

-în tab-ul Scoresheet din meniul principal al aplicaἪiei, puteἪi sŁ generaἪi raportul evaluŁrii 

pentru fiecare elev participant.  

 
 
 
 

Acest tip de evaluare online are avantaje  multiple, at©t pentru elevi , c©t Ἠi pentru 

profesori. Elevii se simt mult mai confortabil, Ἠtiind cŁ participŁ la un nou mod de a fi testaἪi 

Ἠi cŁ aceastŁ nouŁ metodŁ implicŁ  gadgeturi  pe care ei le folosesc zilnic (Internet, tabletŁ, 

smartphone). Simplul fapt cŁ nu mai scriu rŁspunsurile pe o foaie, ci rŁspund cu ajutorul unui 

card pe care profesorul ´l scaneazŁ cu tableta sau telefonul inteligent, faptul cŁ rŁspunsurile lor 

sunt òliveò ´i motiveazŁ sŁ se concentreze asupra evaluŁrii cu mai multŁ responsabilitate. De 

asemenea, elevii sunt c©ἨtigaἪi Ἠi prin faptul cŁ la finalul testului pot primi scorul/ nota pe loc, 

aplicaἪia afiἨ©nd pentru fiecare participant la test rŁspunsurile corecte Ἠi pe cele incorecte 
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(acestea fiind marcate distinct prin culoarea roἨie). Elevii mai pot primi Ἠi fiἨa individualŁ cu 

rŁspunsurile date, astfel ´nc©t sŁ se poatŁ realiza autoevaluarea Ἠi autocorectarea, care se pot 

face direct ´n clasŁ. 

 

 

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=iV7Fhn5dFuo 

 

https://iteach.ro/experientedidactice/utilizarea-plickers-evaluare-si-autoevaluare
https://plickers.com/
https://ro.scribd.com/document/561645751/Prezentare-Aplicatia-PLICKERS
https://youtube.com/watch?v=iV7Fhn5dFuo
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INTEGRAREA PLATFORMEI BOOK CREATOR ÎN CADRUL 

ORELOR DE LIMBA ἧI LITERATURA ROMĄNŀ 

 
Sg©rcea Silviu Petre, profesor Limba Ἠi literatura rom©nŁ 

Liceul Teoretic SebiἨ 

 

Nu putem nega cŁ perioada de ἨcoalŁ online a produs schimbŁri, at©t ´n modul de 

organizare Ἠi de receptare a ´nvŁἪŁrii, c©t Ἠi ´n abordarea demersului didactic a fiecŁrui 

profesor. Perioada pandemiei ne-a forἪat sŁ ne adaptŁm la noi cerinἪe educaἪionale, sŁ 

´nἪelegem importanἪa integrŁrii dispozitivelor moderne ´n actul predŁrii-´nvŁἪŁrii-evaluŁrii. 

CompetenἪele digitale dob©ndite ´n perioada predŁrii online sau hibrid au reprezentat ´n prima 

fazŁ o provocare, deoarece descopeream o lume nouŁ, accesibilŁ elevilor, dar care pentru noi 

era un tŁr©m neexplorat. Perioada pandemiei a semŁnat cu un curs de formare forἪat, o 

autoperfecἪionare frustrantŁ, epuizantŁ, dar valoroasŁ.  

Limba Ἠi literatura rom©nŁ este o disciplinŁ grea prin definiἪie. Fiind materie de 

examen, ´Ἠi pierde de multe ori, ´n ochii elevilor, frumuseἪea, pŁstr©nd numai presiunea 

´nvŁἪŁrii cu scopul de a reuἨi la examenele de final de ciclu, presiune alimentatŁ de familie Ἠi 

mediu. 

Pentru a diminua aceastŁ presiune, putem valorifica experienἪa dob©nditŁ ´n ultima 

perioadŁ Ἠi putem utiliza ´n cadrul orelor de limba Ἠi literatura rom©nŁ aplicaἪii Ἠi platforme de 

tip E-Learning. 

E-learningul sau ´nvŁἪarea electronicŁ reprezintŁ utilizarea tehnologiei digitale pentru 

a facilita Ἠi ´mbunŁtŁἪi procesele de ´nvŁἪare. Aceasta poate include cursuri online, resurse 

digitale, platforme interactive Ἠi alte instrumente electronice destinate sŁ sprijine educaἪia Ἠi 

formarea. 

E-learningul ´n cadrul orelor de limba Ἠi literatura rom©nŁ poate ´mbogŁἪi experienἪa 

de ´nvŁἪare prin utilizarea resurselor online Ἠi a instrumentelor digitale pentru analiza textelor 

literare sau dezvoltarea competenἪelor lingvistice. Acesta poate oferi acces la materiale 

variate, exerciἪii interactive Ἠi poate facilita colaborarea ´ntre elevi. 

În perioada 19-28 aprilie 2023, am participat în cadrul proiectului Erasmus + la cursul 

Digital Turn, Latest Technology Skills, desfŁἨurat ´n Portugalia. Ċn cadrul acestui program am 

avut posibilitatea sŁ ´mi evaluez nivelul competenἪelor digitale dob©ndite p©nŁ ´n acel 

moment, dar  mai ales sŁ dob©ndesc noi competenἪe ´n folosirea unor platforme Ἠi softuri de 

´nvŁἪare precum WORDART, BOOK CREATOR, LEARNINGAPPS, STORY JUMPER, 
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EDSHELF, LIGHTCUT Ἠi aplicaἪii pentru crearea Ἠi scanarea codurilor QR sau utilizarea 

instrumentelor Google. 

MŁ voi opri asupra unei aplicaἪii interesante, ce poate fi folositŁ ´n cadrul orelor de 

limba Ἠi literatura rom©nŁ, dar cu siguranἪŁ si in cadrul altor discipline Ἠi anume BOOK 

CREATOR. 

Book Creator este o aplicaἪie inovatoare care aduce un suflu nou ´n procesul de 

´nvŁἪare al limbii Ἠi literaturii rom©ne. AceastŁ platformŁ intuitivŁ Ἠi prietenoasŁ oferŁ 

oportunitŁἪi extinse pentru elevi Ἠi profesori deopotrivŁ, facilit©nd crearea de cŁrἪi digitale 

captivante Ἠi interactivitate ´n cadrul orelor de limbŁ Ἠi literaturŁ rom©nŁ. 

Cu Book Creator, elevii devin creatori de conἪinut, av©nd posibilitatea de a da viaἪŁ 

propriilor idei Ἠi creaἪii literare într-un mediu digital. Oferind o gamŁ variatŁ de instrumente 

de design Ἠi opἪiuni de personalizare, aplicaἪia permite elevilor sŁ-Ἠi exprime creativitatea ´n 

mod liber. Aceasta poate fi folositŁ pentru a crea poveἨti, eseuri, prezentŁri multimedia Ἠi 

chiar cŁrἪi de poezie, oferindu-le elevilor o experienἪŁ inovatoare ´n explorarea limbii rom©ne. 

Ċn cadrul orelor de limbŁ Ἠi literaturŁ rom©nŁ, Book Creator devine un instrument 

esenἪial pentru ´mbogŁἪirea ´nἪelegerii elevilor asupra textelor literare. Profesorii pot trasa 

sarcini care sŁ implice crearea de cŁrἪi digitale bazate pe opere literare studiate. AceastŁ 

abordare nu numai cŁ dezvoltŁ abilitŁἪile de analizŁ Ἠi interpretare, ci Ἠi stimuleazŁ 

creativitatea Ἠi g©ndirea criticŁ. 

De asemenea, Book Creator faciliteazŁ colaborarea ´ntre elevi, permiἪ©ndu-le sŁ 

lucreze ´n echipŁ la proiecte literare comune. AceastŁ dimensiune socialŁ a ´nvŁἪŁrii poate 

spori interacἪiunea Ἠi schimbul de idei ´ntre elevi, contribuind la dezvoltarea abilitŁἪilor de 

comunicare Ἠi colaborare. 

Un alt aspect benefic al utilizŁrii Book Creator ´n cadrul orelor de limba Ἠi literatura 

rom©nŁ este posibilitatea de a integra multimedia ´n creaἪiile elevilor. AceἨtia pot adŁuga 

imagini, sunete Ἠi videoclipuri pentru a susἪine Ἠi ilustra poveἨtile lor. AceastŁ dimensiune 

vizualŁ Ἠi auditivŁ adaugŁ un nivel de profunzime Ἠi expresivitate, consolid©nd ´nἪelegerea 

limbii Ἠi literaturii rom©ne ´ntr-un mod holistic. Sunt foarte multe elemente care pot fi 

´ncŁrcate ´n cŁrἪi, acestea av©nd Ἠi o funcἪie Ăreadò, prin care este citit documentul. Paginile 

cŁrἪii pot fi formatate uἨor, exist©nd c©teva designuri sau pot fi create coperte/ postere ´n 

Canva Ἠi utilizate ´n carte. 

 Mai nou, paginile pot fi create direct din Book Creator, prin accesarea meniului Ă+ò, 

apoi ĂMoreò Ἠi de acolo trebuie selectat ĂCanvaò. Platforma face transferul ´n Canva, unde vŁ 

puteἪi crea disignul dorit, iar dupŁ salvare acesta apare ´n cartea dumneavoastrŁ. De asemenea, 

https://bookcreator.com/
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pot fi ´ncŁrcate videoclipuri sau linkurile unor videoclipuri. Textul poate fi inserat Ἠi prin 

utilizarea microfonului, cu selectarea limbii rom©ne(sau altŁ limbŁ). 

Pe l©ngŁ aspectul creativ, Book Creator poate fi folosit Ἠi pentru a dezvolta abilitŁἪile 

tehnologice ale elevilor. Într-o erŁ digitalŁ ´n continuŁ evoluἪie, stŁp©nirea instrumentelor 

digitale devine tot mai importantŁ, iar aceastŁ aplicaἪie oferŁ elevilor oportunitatea de a-Ἠi 

´mbunŁtŁἪi competenἪele tehnologice ´ntr-un mod educaἪional Ἠi captivant. 

OdatŁ creat un cont de profesor, elevii pot fi invitaἪi ´n biblioteca dumneavoastrŁ,         

printr-un cod de invitaἪie, Ἠi pot crea, la r©ndul lor, propriile cŁrἪi. CŁrἪile lucrate ´ntr-o 

bibliotecŁ pot fi cumulate ´ntr-una singurŁ. 

Pentru a utiliza Book Creator la orele de limba Ἠi literatura rom©nŁ, urmaἪi aceἨti paἨi: 

 

1. Crearea unui cont: 

¶ AccesaἪi platforma Book Creator Ἠi creaἪi un cont (ca profesor sau elev) utiliz©nd 

o adresŁ de e-mail 

 

 
 

 

 

¶ LogaἪi-vŁ Ἠi exploraἪi interfaἪa pentru a vŁ familiariza cu opἪiunile disponibile. 

 


