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Introducere

Infuzarea si difuzarea tehnologiei Tn majoritatea domeniilor vietii sociale si economice a
determinat schimbari si in practicile educationale. Din acest considerent, invatarea necesita
a f abordatd dintr-o noua perspectiva — prin integrarea oportunitatilor aduse de noile tehnologii
de informare $i comunicare. Formarea unor competente digitale de prima instanta la elevi, cadre
didactice, cadre manageriale nu este sufcientd pentru asigurarea calitatii procesului educational,
find necesara respectarea unor principii psihopedagogice, a caror operationalizare se manifesta in
maiestria pedagogica.

Reiesind din actualitatea si importanta digitalizarii procesului educational, ghidul reprezinta
o abordare interdisciplinard si complexa a tratarii teoretice a reperelor psihopedagogice, dar si  a
elementelor practice de integrare a instrumentelor Web in cadrul lectiei. In acest
sens, in expunerea materiei, am tinut cont de conceptele pedagogice traditionale de predare-
invatare-evaluare (metode, procedee si tehnici, principiile docimologice, taxonomia  sarcinilor
didactice, tipologia lectiilor, cadrul ERRE), adaugand elemente inovatoare de integrare
a instrumentelor Web.

Astfel, ghidul cuprinde o abordare individualizata pentru cele opt instrumente Web
testate de catre autori — cadre didactice din invatdmantul profesional tehnic — si instructiuni
detaliate de utilizare a acestora. Prin urmare, lucrarea constituie o resursa utila atat pentru
cadrele didactice care predau discipline pedagogice, cat si pentru cele care doresc sa
realizeze lectii interactive cu ajutorul instrumentelor educationale online.
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Capitolul I. Repere psihopedagogice pentru utilizarea instrumentelor Web in
demersul didactic

1. Utilitatea instrumentelor Web in procesul educational
Ce sunt tehnologiile Web?

Tehnologiile informationale moderne
ofera o gamd wvastda de aplicatii, resurse
educationale deschise, platforme, precum si
diferite instrumente Web, acestea reprezentand
un potential enorm pentru dezvoltarea procesului

WEB TECHNOLOGY

u @\@@:g’@“
©

Astfel, tehnologia Web se refera la comunicarea dintre calculatoare cu ajutorul limbajelor
de marcare si al pachetelor multimedia. Aceasta ne oferd o modalitate de a interactiona cu

educational si construirea cunoasterii.

informatiile gazduite, cum ar f site-urile Web. Tehnologia Web presupune utilizarea limbajului de
marcare hypertext (HTML) si a foilor de stil in cascada (CSS).

in procesul de invatdmant, ceea ce a determinat cresterea gradului de interactiune si de colaborare
intre actantii educationali, trecerea de la pagini statice la pagini dinamice, cu reutilizare creativa,
aspirand pana la valorifcarea inteligentei artifciale.

Imposibil de evitat in circumstante de forta majora, dar foarte efciente in cadrul instruirii
cu prezenta fzica, instrumentele Web le permit cadrelor didactice:
= sacreeze continuturi de o maniera interactiva;
= 53 pastreze, o perioada limitata de timp, si sa arhiveze date;
= i editeze fotografi si materiale video;
= sarealizeze proiecte si sa desfasoare activitati de invatare prin cooperare.

Prezentdm in Tabelul 1 exemple de tehnologii Web care pot sprijini activitatile de invatare-
predare.

Tabelul 1. Tehnologii Web utilizate in procesul educational

 cwsri  Exempledeuhuologh instumente Web

Aplicatii Cloud pentru procesare, acces
permanent si arhivare de informatii
Wiki-uri si unelte de editare colaborativa Wikipedia, GoogleDocs, Dropbox
Learningapps, Word Wall, Google
Platforme si resurse online de invatamant Classroom 2.0, Bookcreator, Google Meet,

Google Drive, Edmodo, Dropbox, Evernote

Zoom, Moodle
Colaborare online cu ajutorul tablei JoamBoard, Whiteboard, Linnoit, Idea
virtuale (collaborative online whiteboard) =~ Boardz, Groupboard, Scribblar
Retele sociale Instagram, Facebook, Skype, Viber

Stocare si partajare de continut multimedia  SlideShare, YouTube, Pinterest
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Astfel, integrarea diferitor tehnologii si instrumente Web in procesul de predare-invatare-

evaluare din invatamantul profesional tehnic presupune si creeazd contexte variate pentru
dezvoltarea unui sir de competente necesare in lumea contemporand. Numite si competente
pentru secolul al XXI-lea, acestea vor f solicitate in cadrul studiilor si al activitatii profesionale,
indiferent de domeniul de formare.

Competentele elevilor necesare in secolul al XXI-lea

Responsabilitate si capacitate de adaptare

Gandire critica si gandire sistemica

Creativitate si curiozitate intelectuala

Informatii si abilitati media

Abilitati de comunicare

Autoformare — monitorizarea propriilor cerinte de infelegere si invatare
Responsabilitate sociala — actionarea in mod responsabil finand cont de interesele
comunitatii

Care sunt avantajele si limitele tehnologiilor Web?

Tabelul 2. Avantaje si limite in utilizarea tehnologiilor pentru profesori

Permite dezvoltarea a noi competente di
gitale cerute de viata moderna.

Prezenta limbii engleze in majoritatea in
strumentelor Web restrange accesibilitatea
utilizarii instrumentelor.

Stimuleaza creativitatea si faciliteaza des
coperirea unor metode moderne de
predare-invatare-evaluare.

Majoritatea pedagogilor sunt autodidacti
in domeniul digital.

Asigurad interactivitatea In procesul (laptop, camera Web, microfon) conectate
educational. la internet si deprinderi de manipulare a
acestora.

Sunt necesare anumite dispozitive tehnice

Face posibila aplicarea platformelor, indife
rent de distantd geografca.

Pentru a benefcia de intreg potentialul
instrumentului, este necesar de a procura
pachete.

Se extinde posibilitatea de a colabora cu
alti profesori, in cadrul ambelor forme de
invatare la distantd — sincron si asincron.

Nu toate instrumentele Web permit stoca
rea produselor fnale.

Ofera acces rapid la informatie, care este Intervin unele probleme tehnice, care ne
prezentata creativ §i variat cromatic. cesitd timp pentru a f solutionate.

Face posibild multiplicarea cursului
online, realizarea concomitenta a
exercitiilor de catre toti elevii.

Materialele pot f personalizate pentru fe
care elev.
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Tabelul 3. Avantaje si limite in utilizarea tehnologiilor Web pentru elevi

Au acces rapid la informatie — intrdin ~ Conexiunea limitata la internet in cazul elevi

posesia materialelor printr-un click. lor din familii defavorizate.

Incurajeaza si asigura cu resurse

invatarea independenta.

Le trezeste curiozitatea si spiritul Nu se poate garanta siguranta in mediul on

competitiv in cadrul orelor. line, iar informatiile din retea nu intotdeauna
sunt veridice.

Isi pot dezvolta deprinderi de lucru in Experientd limitatd In utilizarea constructiva a

Reduce interactiunile fzice dintre elevi.

echipa si calitéti de lider. tehnologiilor Web.
Se adapteaza la diverse roluri si Trebuie motivati pentru a participa plenar la
responsabilitati. cursurile online.

Pot invata in ritm propriu.
Benefciaza de feedback rapid si
permanent.

2. Modalitati de utilizare a calculatorului electronic in procesul de predare — invitare —
evaluare

de transmitere a informatiei ci poate oferi programe de invatare adaptate conduitei si cunostintelor
elevului.

Realizarea unei metodologii care sd faca eficientd asistarea procesului de Invatimant cu
calculatorul a solicitat folosirea instrumentelor psihopedagogiei. Conceptul de asistare a
procesului de invatamant cu calculatorul include :

=  Predarea unor lectii de comunicare de noi cunostinte;

= Aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunostinte;

= Verificarea automata a unei lectii sau a unui grup de lectii;

= Verificarea automatd a unei discipline.

Utilizarea calculatorului in procesul de invatdmant devine din ce in ce mai importanta (chiar
indispensabild) deoarece :

= Are loc o informatizare a societatii;

= Mediile de instruire bazate pe informatica ofera un puternic potential educativ.

Calculatorul — instrument didactic
Din acest punct de vedere remarcam mai multe modalitati de aparitie a calculatorului in

demersul didactic :

= Utilizarea calculatorului pentru tehnoredactarea computerizata a documentelor cum ar fi cele
care reprezintd rezultate ale proiectarii didactice la nivel micro, adica : planificari, proiecte pe
unitati de invatare, proiecte de lectie, cat si a unor documente de evidenta scolard cum ar fi
cele legate de prezenta la anumite activitdfi didactice sau notarea evolutiei elevilor la
activitatile de verificare si evaluare a cunostintelor;
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= Utilizarea calculatorului ca mijloc de predare in cadrul lectiilor de comunicare de noi
cunostinte, de recapitulare sau a prelegerilor in care calculatorul poate reprezenta suport al
unor sinteze, imagini, figuri ce pot fi proiectate in scopul transmiterii de cunostinte;

= Realizarea unor calcule numerice, mai mult sau mai pufin complicate, In scopul formarii
deprinderilor de calcul sau al eliberarii de etapa calculatorie in rezolvarea unor probleme,
prelucrarea unor date.

Calculatorul — mijloc didactic

Acceptand ideea civilizatiei informatice trebuie admisa i aceea a instruirii in spiritul
interesului pentru informatie (aceasta fiind privita ca resursa cea mai de pret a omenirii,
neconsumabild si constientizatd doar de putin timp ca resursa naturald). Deci informatia a devenit
un element al infrastructurii si aceasta a determinat aparitia unui fenomen important : comanda
sociala a societatii impune tot mai mult Tnsusirea unei cat mai largi culturi generale informatice.
Adica, luand 1n seama necesitafile automatizarii, robotizarii, cibernetizarii pe scara larga a
proceselor economice rezulta imperativul familiarizarii, inca de pe bancile scolii cu modul de lucru
si cu facilitatile oferite de tehnica de automatizare.

In literatura de specialitate se disting doud moduri, nu neaparat exclusive de interventie a
computerului In instruire :

a Direct — cand computerul indeplineste principala sarcina a profesorului, adica predarea;

o Indirect — computerul functioneaza ca manager al instruirii.

Interventia directa a computerului se poate face printr-un soft educational si este descrisa
de termenul Instruire Asistata de Calculator..

Interventia indirecta consta in utilizarea computerului pentru controlul si planificarea instruirii

in care calculatorul preia o parte din sarcinile profesorului :

o Prezinta elevului obiectivele de atins si partile componente ale cursului;

a0 Atribuie sarcini de lucru specifice din manualul sau caietul de lucru asociat cursului
respectiv;

o Atribuie secvente pentru diverse teme;

0 Administreaza teste pentru a determina progresul elevului in raport cu directivele
prestabilite;

o Inregistreaza si raporteaza rezultatele obtinute la teste;

o Prescrie, in functie de rezultatele la un test diagnostic, ce secventa va studia in continuare
un anumit elev.

Posibilitatile mediilor bazate pe computer in ceea ce priveste tratamentul, Tnregistrarea si
regasirea informatiei vor determina introducerea in practica pedagogica a situatiilor in care elevul
va dobandi cunostinte si competente in mod autonom, in conformitate cu interesele si aspiratiile
proprii, prin intermediul unor instrumente informatice.
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3. Evaluarea si instrumentele Web in era digital

Care sunt cerintele pentru evaluarea obiectiva a performantelor elevilor cu ajutorul
instrumentelor Web?

Evaluarea poate f un catalizator sau un inhibitor pentru inovarea in educatie. Integrand
tehnologiile digitale in procesul evaluativ, veti reusi sa oferiti feedback direct si imediat
elevului, sa imbunatatiti performanta acestora, sa reduceti timpul si efortul propriu. De asemenea,
scad costurile pentru institutie.

Principalele benefcii ale evaludrii electronice constau in:

* analiza, stocarea si interpretarea dovezilor digitale ale performantei elevului;

* monitorizarea directd a progresului academic al elevilor;

= facilitarea acordarii de feedback imediat, prezentarea rezultatelor la fnele realizarii itemilor
obiectivi;

= oferirea unui feedback variat ca format (comentarii private/publice, orale/scrise);

= autoevaluarea mai rapidd de catre cadrele didactice a propriei prestatii si adaptarea
strategiilor didactice;

= stocarea diferitor modele de teste, care vor persista in timp si vor f reutilizate sau/si
optimizate;

= generarea automatd a rapoartelor privind rezultatele elevilor, ceea ce reduce timpul si efortul
profesorului;

= diminuarea tensiunii in randul elevilor, datorita instrumentelor Web atractive, fiind
posibild evaluarea individuala, dar si in grup, in special in contextul celei formative.

Tehnologiile digitale pot fi folosite pentru evaluarea initiald, evaluarea formativa,
dar sunt implementate cu succes in invatamantul profesional tehnic si in evaluarea
sumativa — la examenul de califcare, pentru proba teoreticd. Atunci cand vorbim de evaluarea
sumativa, trebuie sa avem in vedere ca unele instrumentele digitale limiteaza evaluarea
capacitdtilor, deprinderilor, aptitudinilor psihomotrice ale elevilor (abilitatea de a zugravi,
tencui etc.), pe cand altele pot fi adaptate la specifcul meseriei (inregistrarea unui video  cu
demonstrarea  abilitdtii  §i  plasarea pe Google Classroom). Totodata, pentru alte
domenii, cum ar fi cel pedagogic, abilitdtile de gandire de ordin superior (argumentare, sinteza,
creare) pot fi evaluate atat prin simularea unor activitati didactice cu ajutorul Google Meet sau
Zoom, cat si prin instrumente digitale de evaluare, ca Google Forms, TestMoz
etc., care permit crearea de itemi subiectivi.

Pentru a spori evaluarea obiectiva a performantelor elevilor in mediul virtual, propunem
cadrelor didactice s respecte urmatoarele cerinte:

= FElaborati si/sau negociati criterii de apreciere anticipat realizdrii unui produs (proiect
individual sau de grup, discurs s.a.) si evaluati in baza acestora.

= Utilizati instrumente digitale de evaluare pentru a Inregistra, compara, monitoriza $i sintetiza
date despre procesul de invatare si progresul elevilor (de ex., Google Forms, Proprofs).
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= Folositi tehnologiile digitale pentru a corela evaluarea formativa cu cea sumativa, folosind
sisteme de raspuns in clasa, teste, jocuri etc. (de ex., Wordwall,
Formative).

= Implementati tehnologiile digitale pentru a Tmbunétati diferite tipuri de evaluare, respectand
principiul diferentierii, prin: (1) diversifcarea metodelor de evaluare, cum sunt testele
docimologice adaptate la testele computerizate, dar cu respectarea exigentelor de  elaborare
si  aplicare a itemilor pedagogici; (2) implementarea probelor orale cu
ajutorul instrumentelor de inregistrare audio (de ex., Vocaroo) sau video (de ex.,
Flipgrid) in invatarea limbilor strdine; (3) folosirea simuldrilor sau tehnologiilor digitale
specifce subiectului drept medii de testare (de ex., Edpuzzle).

= Valorifcati portofoliile digitale In vederea crearii unei viziuni ample privind cunostintele,
abilitatile, experientele personale ale elevului, care sd includd imagini, text,
video, adrese URL, prezentari, fsiere pdf s. a. (de ex., Google Drive, Google Sites,
Wakelet s. a.).

= Setati o limitd de timp pentru realizarea unei probe de evaluare, monitorizand-o
din momentul inceperii pana la fnalizarea acesteia (de ex. Testmoz).

= Selectati instrumente care permit anticiparea conectdrii elevilor de mai multe ori pentru
rezolvarea aceleiasi probe de evaluare (mai ales in cazul evaluarii sumative), prin identifcarea
unei adrese [P (Internet Protocol) a calculatorului (de ex., Online Test Pad).

Cum formulati sarcinile didactice in mediul online?

Sarcinile didactice sunt parte indispensabild a procesului de formare a competentelor. Datorita
acestora, elevii invatd mai usor, iar invdtarea devine atractivd. O sarcind care solicitd
rezolvarea unei probleme este cel mai bun mijloc de creare a unui mediu activ si interesant de
studiu.

Invitarea bazata pe sarcini oferd posibilitati ideale de invitare de tip constructivist, de invatare
contextuald, de Invatare prin actiune. Principala caracteristica a acesteia constd in aplicarea
practica a cunostintelor asimilate, fapt care are implicatii pentru intregul process de pregétire
profesionald. Punerea in practica a rezultatelor invatarii ofera tuturor elevilor o idee clard a
motivului pentru ce invata. Atunci cand elevii au de realizat o sarcind practica, ei invata facand,

actionand, iar aceasta presupune abilitdti necesare §i in cotidian.

Invitarea bazati pe sarcini se apropie de viata reali a  adultului.
Ce este sarcina? Sarcina este un enunt construit prin prisma obiectivului operational urmarit,
prin care se solicitd executarea unor actiuni concrete in baza cunostintelor, cu scopul formarii
competentelor profesionale. Sarcina de lucru este un exercitiu de Invatare si consolidare a
cunostintelor, de formare a abilitatilor profesionale.

Structura sarcinii:

» Actiunea (Ce?);
* Continutul actiunii si limita de Intindere in timp sau in spatiu (Cat?);
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Conditiile/circumstantele de realizare (procedee metodologice, tehnice, tehnologice, sanitare,
estetice etc.) (Cum?);
Criteriile de performanta (Cat de bine? In ce masura?)

Cerinte fata de formularea sarcinilor:

»  JVor contine un verb la modul imperativ (elaborati, descrieti, identifcati, analizati,
clasifcati etc.).

» Jor f elaborate pe niveluri de difcultate (folosind o anumita taxonomie: Bloom,
Dave, Krathwohl).

Reguli de aplicare efcienta a sarcinilor in mediul virtual:

1.

Estimarea timpului necesar pentru realizarea unei sarcini si indicarea unui termen-limita (de
ex., Google Classroom, utilizarea instrumentelor Classroom Screen si Online Stopwatch pentru
cronometrare, timp-limita pentru probele scrise InMoz).

Asigurarea conditiilor de executare (atasarea materialelor didactice necesare: prezentari,
fse de lucru, flmulete; suport didactic in lucrul cu platformele si instrumentele digitale).
Utilizarea diferitor procedee de motivare a elevilor pentru efectuarea cu succes a sarcinilor
didactice (elaborarea certifcatelor, medalioanelor online in Canva, utilizarea unui clasament
cu indicarea punctajului obtinut in Kahoot, Mentimenter, Quizizz).

Sporirea gradului de difcultate a sarcinii pe masura cresterii potentialului elevilor. Un exemplu
elocvent ar f o fsd interactivdi 1n TestMoz. Initial le oferim elevilor o
fsa cu 3 sarcini, ulterior vom mari numarul de itemi si gradul de difcultate al acestora.
Diferentierea sarcinilor pentru elevii cu ritmuri de lucru si capacitati diferite. Propuneti elevilor
expeditivi un set de 3 exercitii in LearningApps, 1iar celor cu un ritm
de lucru mai lent — 1 exercitiu in LearningApps.
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Capitolul I1. Instrumente Web recomandate pentru procesul de predare-invitare-
evaluare

1. Instrumente Web de predare-invatare

Mentimeter — instrument Web de creare a prezentarilor

i Mentimeter

MENTIMETER (sau Menti) reprezintd un instrument educational online anonimizat,
utilizat de cadrele didactice pentru a crea prezentdri cu feedback in timp real, dar si pentru a
interactiona sincron cu elevii. Instrumentul ofera posibilitatea de a elabora prezentari interactive,
care sd contind Intrebari, sondaje, teste, diapozitive, imagini, gifuri, videoclipuri.

Elevii pot vizualiza raspunsurile imediat, ceea ce creeaza o experienta distractiva si
interactiva in procesul educational. Odata incheiatd prezentarea, cadrul didactic poate Impartasi si
exporta rezultatele obtinute pentru analize suplimentare. Acestea pot fi comparate in timp, pentru
a masura progresul elevilor.

Cadrele didactice se inscriu in Mentimenter, la rubrica Logare, utilizdnd o adresa de
e-mail sau prin conectari Google ori Facebook. Fiecare elev se conecteazd pe menti.com
si introduce un cod de aderare din sase cifre, folosind computerul, tableta sau telefonul mobil,
pentru a articipa la activitate, raspunzand la intrebari.

Mentiondm ca prezentarile interactive create in Menti au farmecul lor, datorita varietatii
functiilor (tipuri de itemi, concurs de intrebari, diapozitive) oferite de acest instrument, unde putem
opta pentru itemi cu alegere multipla, nor de cuvinte, intrebari de tip
deschis, crearea unui clasament, acordare de intrebari si raspunsuri si altele.

Instrumentul Menti are o utilitate deosebita in procesul instructiv-educativ:

= ridicd nivelul de interactivitate in procesul de colectare a feedbackului anonim 1in
timp real;

* permite utilizare a 19 tipuri de itemi prestabiliti, cu grad de complexitate diferit;

= reduce din timpul de realizare a sarcinilor, deoarece alcatuirea sarcinilor este intuitiva si nu
necesita investitii temporale de lunga durata;

* Tmbunatateste calitatea procesului de obtinere a unui feedback calitativ, intrucat
conectarea este anonima.

Avantajele si limitele aplicatiet Web sunt:

Permite conectarea la prezentare a unui numir extins de participanti — puteti partaja
prezentdrile in fata unui public de maximum 2000 de persoane.

Ofera posibilitatea de a benefcia de acest instrument de pe orice dispozitiv conectat la
internet.

Este gratuit pentru anumite tipuri de exercitii.

Asigura anonimizarea raspunsurilor — participantii se conecteaza in baza unui cod.

Avantaje

Este accesibil — prezentarile pot f distribuite pe baza de link.
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Feedbackul se acorda in timp real.
Salvarea prezentirilor are loc automat, astfel puteti reveni la ele.

Versiunea gratuita are limite — nu puteti accesa toate tipurile de sarcini si sabloane,
iar numarul acestora este limitat.

Un caracter rigid: cu contul gratuit Menti puteti crea pand la doud Intrebari si cinci
intrebdri de concurs pentru fecare prezentare.

QOdata ce raspunsurile au fost expediate, acestea nu mai pot f modifcate.
Engleza este limba utilizata 1n aplicatie. Totusi prezentarile pot f create si in limba
romana.

Abonamentul pentru un an pentru un utilizator al pachetului Basic costa 10 $ si
oferd acces la intreg potentialul aplicatiei.

Imposibilitatea de a f utilizat ofine: este necesara o conexiune la internet pentru
buna functionare a aplicatiei.

Dezavantaje

Coggle — instrument Web de creare a hartilor conceptuale

COGGLE este o aplicatie web gratuita de cartografere, creare a hartilor mentale sau a
diagramelor, precum si de colectare a datelor la scara larga. Coggle
produce documente structurate ierarhic, ca un arbore ramifcat. Acest
lucru contrasteaza cu alti editori colaborativi, cum ar f Google Docs,
care furnizeaza fe formate de documente liniare (document text), fie
tabulare (foaie de calcul).

In procesul educational, puteti elabora prezentirile in Coggle in contextul stabilirii
conexiunii intre idei i concepte, atunci cand desfasurati un brainstorming cu elevii, alcatuiti schita
unui demers didactic, structurati un site web sau atunci cand planifcati ori faceti ceva extrem de
creativ, pentru ca este foarte simplu sd va vizualizati ideile.

Cu ajutorul instrumentului Coggle, in procesul de predare-invatare-evaluare, atat sincron,
cat si asincron, poate f implementata harta conceptuala — produs ce reprezinta o modalitate
interactiva de organizare logicd, grafca si vizuald a informatiilor, evidentiind relatiile dintre
anumite concepte sau idei-cheie. In afard de aceasta, un studiu realizat de Thorpe, in 2008,
demonstreaza faptul ca, prin utilizarea hartii mentale, cunostintele unei persoane vor creste
exponential, aceasta isi va antrena memoria, 1si va dezvolta intelegerea a ceea ce doreste,
capacitatea de a lucra ca membru al echipei, 151 va forma abilitati de rezolvare a problemelor.

Coggle a fost votat printre primele 5 aplicatii de cartografere a mintii de catre cititorii
Lifehacker, in aprilie 2013, la trei luni de la prima inregistrare a site-ului web. A fost inalt apreciat
in randul comunitdtii educationale, laudat pentru simplitatea sa si usurinta de utilizare in
comparatie cu alte programe de realizare a hartilor mentale. In schimb, PC World a criticat interfata
de utilizare vizualda simpld, pentru cd ascunde prea multe elemente, ceea ce face difcila
descoperirea caracteristicilor avansate.
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Prezentam analiza detaliatd a avantajelor si dezavantajelor aplicatiei Web Coggle:

Logarea se realizeaza doar prin asocierea cu un cont Google.

Dispune de posibilitatea de a adauga legaturi colorate, forme geometrice, vide
oclipuri, imagini, peste 1600 de iconuri sugestive, formatari la text, linkuri.

Ofera posibilitatea de a descarca hartile in diferite formate, cum ar f pdf, png, text
sau mm (mind map).

Ofera un istoric al modifcarilor facute, cu posibilitatea de a cunoaste si autorul
modifcarilor.

Utilizatorii Coggle pot colabora in timp real si pot partaja harti mentale cu oricati
colegi doresc, ceea ce creste productivitatea. Mai multi utilizatori pot adauga sau
edita simultan ramuri pe aceeasi diagrama, aplicatia salvand automat fecare modi
fcare facuta.

Exista un chat ce poate f folosit de membrii care coopereaza la proiect.

Ofera acces gratuit pentru unele functionalitati, fara necesitate de instalare.
Permite crearea nelimitata a hartilor conceptuale private, in cazul versiunilor
platite.

Hartile pot f sterse, dublate, mutate, modelate si preluate din Galeria publica a har-
tilor mentale si, mai ales, organizate in mape.

Faciliteaza invatarea constienta si activa, prin reprezentarea grafca schematica a
unui fenomen, a unui obiect, a unei corelatii dintre idei.

Permite elaborarea doar a 3 diagrame private, cele publice find nelimitate.

Avantaje

Restrictioneaza utilizarea culorilor, numarul de diagrame private, colaborarea in
baza de link, fara indicarea postei electronice s.a. Accesul la aceste functionalitati
este posibil prin achitarea unui abonament lunar de 5 sau 8 dolari

Dezavantaje

LearningApps — instrument Web de creare a exercitiilor interactive LEARNINGAPPS.ORG

este o aplicatie Web conceputa pentru a facilita procesele de
invatare si predare prin module
interactive. Aceste module pot fi integrate P
direct in continuturi de invatare, dar pot 1& Lea mnin g A p pS -0 rg
fi si concepute online de
utilizatorii ingisi sau pot fi modificate. Scopul este de a aduna module care pot fi reutilizate si a le
pune la dispozitia publicului. Denumite Apps, acestea nu contin un cadru special sau un scenariu
concret de Invatare, ci se axeaza exclusiv pe partea interactivd. Modulele nu reprezinta o unitate
de Invatare inchisd, ci trebuie sa fie incorporate Intr-un scenariu de predare-invatare-evaluare
corespunzator. LearningApps.org isi propune, pe langa utilizarea textului si a imaginilor pe scara
larga, si integrarea tot mai mare a continutului audio si video. Astazi, pe web, exista o varietate
largd de continut multimedia de inalta calitate, dar resursele sunt utilizatd limitat in clasa.

Exercitiile propuse pot fi usor adaptate la diverse discipline scolare, contribuind la
facilitarea predarii, invatarii, evaludrii formative, personalizate, flexibile, si la stimularea
interesului pentru studiu intr-o atmosfera de colaborare. Tipurile de exercitii interactive posibile
de elaborat in LearningApps.org sunt:
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Ordonare in perechi;
Ordonare pe grupe;
Raspuns text liber;
Potrivire pe imagini;
Quiz cu alegere multipld;
Text cu blancuri (cu spatii goale);
Audio/video cu inserari;
Jocul milionarilor;
Puzzle — grupe;

Rebus;

Cuvinte Incrucisate;
Unde este situat acesta?;
Spanzuratoarea;

Cursa de cai;
Joc-perechi;

Apreciaza;

Tabel cu ordonare;
Completeaza tabel,

Quiz cu introducere;
Ordine simpla.

Mai jos, prezentdm analiza detaliatd a avantajelor si dezavantajelor aplicatiei Web

LearningApps.org.

Avantaje

Dezavantaje

Dispune de o varianta a site-ului in limba roména, cu interfata atractiva si accesibila.

Cadrul didactic are posibilitatea de a vizualiza corectitudinea realizarii sarcinii propuse,
timpul de realizarea a sarcinii $i numarul elevilor care au realizat sarcina corect, prin partajarea
unei colectii create.

Profesorul are posibilitatea s se foloseasca de exercitiile oferite de colegi, cat si sa
elaboreze exercitii de 21 de tipuri.

Creeaza context de invitare prin descoperire i, mai ales, prin interactivitate.

Exercitiile (Apps) se pot alcitui relativ simplu, urméand instructiunile de pe site.

Se adapteaza foarte usor pentru orice curriculum/disciplini, pentru orice institutie de
invatamant.

Oferai elevilor posibilitatea de a obtine feedback imediat cu referire la corectitudinea
raspunsurilor primite.

Este o platforma gratuita, fara necesitate de instalare.

Progresul elevilor e posibil de urmarit doar daca se creeaza o colectie.

Rezultatele elevilor sunt vizualizate doar ca exercitii realizate corect sau incorect, fara a
avea posibilitatea de a analiza difcultatile concrete intalnite de elevi.
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Wordwall — instrument Web de creare a jocurilor interactive

WORDWALL este un instrument online gratuity destinat crearii activitatilor de invétare
pentru elevi. Introduceti subiectul pe care doriti sa-1 abordati in clasa in Wordwall si gésiti o
multitudine de activitati gata facute, complet personalizabile, cum ar fi teste, jocuri de cuvinte,
urmariri labirint si multe altele. De asemenea, puteti
crea propria activitate de la zero, avand la indemana
sabloane, iar majoritatea activitatilor de pe Wordwall @ Wor dwall
pot fi folosite atat in format interactiv, cat si in format
imprimabil.

Jocurile interactive pot fi jucate pe orice dispozitiv compatibil Web, cum ar fi un computer,
o tableta, un telefon sau o tabla interactivd. Acestea sunt concepute pentru a putea fi jucate
individual de catre elevi, desi pot fi dirijate de profesori, de exemplu, prin proiectarea jocului, si
pentru ca elevii sa ofere, frontal si oral, raspunsuri.

La momentul scrierii, versiunea gratuitd cuprinde 18 sabloane de jocuri interactive,
precum:

= Chestionar — o serie de intrebari cu variante multiple de raspuns. Pentru a continua, este
necesar de atins raspunsul corect.

= Potriveste — fecare cuvant-cheie trebuie mutat si fxat langa defnitia sa.

* Roata aleatoare — pentru a selecta un anumit element, se Invarte roata.

» Deschide caseta — casetele se deschid pe rand si elementul din interior se dezvaluie prin
atingere.

= Sortare in functie de grup — cate un element este mutat si fixat in grupul corect.

= Gaseste perechea — raspunsul potrivit este atins pentru a-l elimina. Se repetd actiunea pana
dispar toate raspunsurile.

» Diagrama etichetata — pinii sunt fixati in locul corect pe imagine (de ex., o harta).

= Cuvantul lipsa — activitatea consta in fxarea cuvintelor potrivite in spatiile goale dintr-un
text.

= (Carti aleatorii — se impart carti la intamplare dintr-un pachet amestecat.

» Cautare de cuvinte — cuvintele sunt ascunse intr-o grila de litere si se face click pe cuvantul
descoperit din multitudinea de litere.

=  Chestionar concurs —un chestionar cu variante multiple de realizat In timp scurt, cu solutii
de salvare si o runda bonus.

» Adevarat sau fals — obiectele zboara cu viteza. Se potrivesc cat mai multe optiuni inainte de
expirarea timpului.

* Rearanjeaza — se fxeaza cuvinte pentru rearanjarea fecarei propozitii in ordinea corecta.

»  Anagrama — se plaseaza literele in pozitiile lor corecte pentru a decoda cuvantul sau fraza.

= Perechile — se atinge o pereche de placi pentru a vedea daca se potrivesc.

= Cuvinte incrucisate — se folosesc indiciile pentru a rezolva cuvinte incrucisate, apasandu-se
pe un cuvant, se introduce cuvantul.

» Cursa in labirint — evitandu-se inamicii, se alearga catre zona raspunsului corect.

= [ntoarce dale — se exploreazi o serie de placi cu doui fete
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Pentru o apreciere mai obiectiva a aplicatiei date, enumeram avantajele si limitele

acesteia.

Avantaje

Dezavantaje

Are si 0 versiune gratuita.

Exista interfata in limba romana.

Activititile create se realizeaza folosind un sistem de sabloane.

Activitatea elaborata poate f comutata la un alt sablon cu un singur click. Acest
lucru va economiseste timp, este bine-venit pentru diferentiere §i consolidare.

Daca o activitate nu corespunde clasei sau nivelului elevilor, aceasta poate fi
personalizata cu usurinta.

Exercitiile pot f integrate pe un alt site Web, in Google Classroom, se pot trimite
pe e-mail sau se poate Incarca linkul pe retele de socializare.

Aplicatiile realizate se pot integra 1n orice etapa a lectiei sau pot f trimise elevilor
sub forma de teme.

Reusita elevilor poate f monitorizata la sectiunea ’Rezultatele mele”, indicandu-se
corectitudinea, timpul de realizare, erorile per grup. Rezultatele pot f exportate in
format CSV si Excel.

Aplicatia se poate accesa de pe orice dispozitiv mobil (telefon, tabletd).

Exercitiile pot f prezentate la diferite teme. Fiecare tema are propriul aspect grafc,

propriile fonturi si sunete. De asemenea, pentru a seta un cronometru sau pentru a
schimba modul de joc, veti gasi optiuni suplimentare.

Versiunea gratuita este limitata la 5 resurse

IdeaBoardz - instrument web de colaborare in timp real

IDEABOARDZ este un instrument
web de colaborare in timp real. Fapt ce le

permite

elevilor sd interactioneze, sa
comenteze si sd voteze pentru cea mai bund |

idee. Pentru a indeplini aceasta activitate nu
este nevoie de a crea un cont de utilizator.

IdeaBoardz oferd o solutie placutd pentru a usura procesul de brainstorming, permitand
utilizatorilor sd colaboreze in timp real. Nu numai ca oferd un instrument de baza pentru tabla alba
pentru brainstorming, ci permite, de asemenea, utilizatorilor sa creeze harti de proces avansate si

designuri de sistem.
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Canva — instrument de creaare a unui design grafic professional si creativ

CANVA este utilizat pretutindeni pentru a crea design
grafic profesional, cu optiunea de drag-and-drop.

Printre resursele sale principale se afla urmatoarele: O
= Mii de imagini gratuite si platite: Canva a achizitionat
recent doud site-uri gratuite de imagini, Pexels si Pixabay.

Astfel, utilizatorul are mii de optiuni de fotografii gratuite
de la ambele servicii si existd, de asemenea, optiuni platite la

un pret accesibil.

= Filtre de imagine: pe langa fapul ca oferd mai multe imagini, instrumentul ofera si filtre
personalizate pentru editare;

= Forme gratuite: printre caracteristicile Canva se afld si disponibilitatea de forme, grafica,
un infografic sau e-book, de exemplu;

= Fonturi si formate de text: Instrumentul ofera mai multe fonturi diferite pentru a personaliza
piesele, precum si formate de text predefinite, oferind sute de modele bine aliniate estetic.

Dar una dintre cele mai interesante caracteristici Canva sunt sabloanele predefinite, care vin in
numeroase categorii.

Marele avantaj al Canva este acela de a oferi o mare parte din caracteristicile sale gratuit.
Practic, Canva poate fi folosit de utilizatorii sdi, fara ca ei sa fie nevoiti sa plateasca. Desigur,
exista anumite imagini/sabloane/elemente care nu pot fi accesate in lipsa unui abonament lunar, a
carui valoare este destul de accesibil.

Ce poti face cu acest instrument?

Canva reprezinta o oportunitate excelenta pentru cei care doresc sa creeze regulat continut

vizual. Iata ce poti crea folosind Canva:

=  Logo-uri

= Postari pe retelele sociale

=  Miniaturi pentru videoclipuri

= Pliante si afise

= Documente si prezentari

= (Carti de vizita

18



Ghid metodologic de implementare a tehnologiilor Web in organizarea si desfasurarea procesului
de predare — invatare - evaluare

2. Instrumente Web de evaluare

JeopardyLabs — instrument Web de creare a jocurilor

JEOPARDYLABS este un instrument online pentru cadrele didactice (si pentru
elevi/copii), prin care este posibila crearea ~
jocurilor Jeopardy cu scopul de a testa (:*":"
cunostintele acumulate sau de a demonstra LZ.\_;} J e O p a rd y
ce au Tnvatat elevii pana la moment.

Jocul Jeopardy are o utilitate deosebita in procesul instructiv-educativ:

» Creste interesul fata de procesul de evaluare propriu — jocurile starnesc curiozitatea elevilor
si le dezvolta spiritul competitiv.

= Se amelioreaza calitatea procesului didactic — jocurile JeopardyLabs sunt procedee
interactive ce pot f utilizate in diverse etape ale demersului educational, indeosebi la
incheierea unui capitol, modul sau curs.

= Se promoveazd o abordare interactiva de evaluare a elevilor — jocurile JeopardyLabs sunt
procedee online ce pot f utilizate la lectiile de formare a competentelor, de aplicare a
cunostintelor sub forma de concursuri intelectuale, evaluri interactive, jocuri de echipa.

JeopardyLabs este un instrument educational online care contribuie la formarea unei
personalitati Tn noile conditii economice, care poate gandi independent, critic si creativ, adica o
personalitate competitivd. Va prezentam formula de alcatuire a intrebarilor si raspunsurilor in
caseta alaturata.

In continuare, prezentim o analizi mai detaliati a JeopardyLabs din perspectiva avantajelelor
si a limitelor pe care le comporta.

Este accesibil — nu ai nevoie de cont pentru conectare.

2 Dispune de o biblioteca — contine jocuri deja create, pe care le poti prelua.

§ Este poliglot — poti alcatui intrebari in orice limba.

s Este gratuit — poti crea jocuri nelimitat si cu titlu gratuit.

< Se poate desfasura ca joc de echipe — ofera posibilitatea de a implica un numar
mare de elevi In derularea jocului.

o Versiunea gratuita are limite (nu poti atasa imagini, video sau algoritmi).

‘T Sedistribuie, doar pe baza de link, versiunea gratuitd (uneori poti pierde linkul

£ jocului si nu-1 mai gésesti).

=  Limba utilizata in aplicatie este engleza.

g Abonamentul pe viata in calitate de membru al Jeopardy costa 208 si iti ofera

acces la intreg potentialul aplicatiei.
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Quizizz — instrument Web de creare a chestionarelor

QUIZIZZ este o aplicatie Web cu versiune gratuitd, cu ajutorul careia este posibila crearea
unor teste/chestionare interactive si lectii sub forma de prezentari combinate, cu tipuri de
itemi obiectivi §1 semiobiectivi. Functionalitatile
acestel aplicatii permit atat utilizarea in activitatea /] ?

sincron, toti elevii avand posibilitatea sa se implice de . i ‘ 4 O

la propriul dispozitiv si sa realizeze sarcina in propriul | ‘ .U ' z ' Z z
ritm, cat si in activitatea asincron, sub forma unei teme -

pentru acasd cu sarcini in baza continutului -

informational.

Quizizz, ca instrument de evaluare, stimuleazd motivatia pentru invatare a elevilor prin
faptul cd ofera un feedback imediat cu referire la performantele obtinute, permite inlaturarea
lacunelor, dar si determind prezenta unui climat educational pozitiv. Un chestionar poate fi difuzat
direct in 3 moduri: clasic (elevii raspund in ritmul lor, concureaza individual), echipa (elevii
raspund in ritmul lor, dar scorurile sunt grupate pe echipe), test (un mod fara pretentii, ideal pentru
efectuarea unei evaluari serioase, dar necesita autentifcare).

Are si 0 versiune gratuita, existand posibilitatea de a f accesatd de pe orice
dispozitiv.

Exista posibilitatea de a crea o experienta de invatare in care diapozitivele si
elementele multimedia (gratuit — text, imagini, formule; contra cost — audio, video)
sunt combinate, de a desena direct pe diapozitiv in timpul prezentarii.

in cadrul chestionarelor, dar si al lectiilor, gratuit, pot f create urmatoarele tipuri de
itemi: item cu alegere multipla, item cu alegere duald, item cu raspuns scurt
(completarea spatiului gol).

Detine avatare amuzante, tabele live, teme, muzica si multe altele, de asemenea
contine o baza de date cu milioane de teste create de profesori.

in timpul completirii, dar si la fnalizarea chestionarului, elevii primesc bonusuri si
oportunitatea de a realiza repetat itemii la care au oferit raspunsuri incorecte, iar
ulterior pot sa-si analizeze rezultatele pe fecare item in parte.

Rapoartele privind rezultatele elevilor pot f descarcate in Microsoft Excel.
Chestionarele pot f transmise 1n calitate de teme pentru acasa in Google Classroom,
indicandu-se termenul-limita de realizare, dar si in baza de link.

Aplicatia permite importarea diapozitivelor din calculator in format .pdf, care se
adauga la diapozitivele create in lectia existenta.

Chestionarele pot f realizate atat sincron, cat si asincron, iar fecare participant
lucreaza in ritmul sau.

Avantaje

Versiunea gratuita limiteaza realizarea sondajelor si rezolvarea itemilor cu ras puns
scurt (propozitie lacunard) in cadrul chestionarelor si al lectiilor.

Versiunea gratuita limiteaza adaugarea resurselor audio, video si a unei explicatii
pentru raspunsul corect in cadrul chestionarelor si al lectiilor.

in cazul in care elevii au selectat doar o varianti corecti de raspuns la itemii cu
raspuns multiplu, insa erau mai multe corecte, punctajul nu se acorda deloc.

Dezavantaje
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In varianta gratuita, nu este posibila transmiterea chestionarelor in calitate de tema
pentru acasa fara termen-limita.
Nu exista interfata in limba romana.

Kahoot! — instrument Web de elaborare a testelor interactive

KAHOOT! este o platforma gratuitd de invatare
bazatd pe joc si tehnologie educationald. Cu ajutorul
acesteia pot f create teste interactive. Instrumentul, care Ka oo
poate f utilizat la orice varstd si disciplind, transforma a
invdtarea intr-o activitate distractiva.

Jocurile de invatare Kahoot! sunt prezentate sub forma de test cu itemi cu alegere multipla,
cu itemi cu alegere duala (adevarat sau fals) si altele. Astfel, putem crea un joc in cateva minute
cu o serie de Intrebari, iar formatul si numarul acestora depind doar de alegerea proprie. La fel,
putem adauga imagini, clipuri video si diagrame, secondand intrebarile propuse, pentru a face
testul cat mai placut. Jocul este proiectat sa fe jucat de intreaga clasa, in timp real. Elevii pot
raspunde de pe telefon, tabletd, laptop, calculator. Aceste dispozitive trebuie sa aibd acces la
internet.

Kahoot!-urile se joaca cel mai bine in grup, de exemplu, in perimetrul unei clase.
Jucatoriiraspund la intrebarile de pe propriile dispozitive, in timp ce intrebarile si raspunsurile sunt
afsate pe un ecran comun, pastrand legatura dintre toti actorii. Jocul creeaza un un moment gen
»foc de tabard”, incurajand jucatorii sd interactioneze. Pe langad puterea de a alcitui propriul
kahoot, jucdtorii au la dispozitie milioane de jocuri.

Jocul Kahoot! are o utilitate deosebita in procesul de evaluare, deoarece:

= contribuie la cresterea motivatiei elevului de a studia in clasd si elimind complet
posibilitatea copierii;

= contribuie la dezvoltarea personalititii elevului, prin imbunatatirea abilitdtilor digitale,
intelegerea reciproca, dezvoltarea increderii de sine, colaborarea si munca in echipa;

= permite evaluarea fecarui elev si oferirea unui feedback imediat, atat -elevului,
cat si profesorului (elevul 1s1 da seama ce parte a materie stdpaneste mai putin,
iar profesorul 1si poate proiecta mult mai rapid activitatile);

= TInvatarea prin joc reduce factorul de stres (utilizarea acestui instrument in evaluare faciliteaza
crearea unui climat de invatare incitant si placut).

Prezentam analiza avantajelor si a limitelor acestui instrument Web.

Permite elaborarea unui test interactiv cu integrarea de text, imagini, audio si
video.

Dispune de o biblioteca, care numara deja milioane de jocuri, create de utilizatori.
Este gratuit — poti opta pentru 2 tipuri de intrebari.

Este accesibil pentru elevi, deoarece in calitate de jucatori nu au nevoie de un
cont, cadrul didactic le va oferi un cod de acces la joc.

Exista si o aplicatie mobila, care functioneaza ca o telecomanda pe care jucatorii
o folosesc in grup.

Avantaje
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Sunt prezente unele modele ale testelor, pe care ulterior cadrele didactice le pot
adapta, modifca dupa necessitate.

Versiunea gratuitd admite maximum 50 de jucatori la un test si opereaza doar cu
2 tipuri de itemi: cu alegere multipla si cu alegere duala.

Exista o limita stricta de 120 de caractere pentru campul de text al intrebarii
propuse in test.

Engleza este limba utilizata 1n aplicatie, iar roména nu se regdseste printre cele 6
limbi in care este tradusa aceasta.

Se propun 3 tipuri de abonamente, pretul acestora variaza dela3 $1a 6 $ pe
luna.

Jocul nu are optiune de avansare automata, astfel incat gazda trebuie sa treaca
manual la urmatoarea intrebare sau la urmatorul diapozitiv.

Dezavantaje

Testpad’s - un instrument de gestionare a testelor

TESTPAD’S stilul flexibil al planurilor de testare (ganditi foaia de calcul + schita + lista
de verificare) reprezintd o modalitate excelentd de a va urmari testele exploratorii. Profitati la
maximum de elevii vostri; ldsati-i sa exploreze cu
tenacitate erori in timp ce le conduceti cu o listd de T EST P AD
functionalitate. Testpad are o interfatd Ul moderna, cu e
editare bazata pe tastatura.

Este un instrument online si, prin urmare, functioneaza cu orice browser web modern. Este
un instrument de gestionare a testelor cu o caracteristicd de testare exploratorie integrald. Acesta
defineste hartile, documenteaza diferite tipuri de adnotari si raporteaza erori direct din rularile dvs.
Adaugati teste bazate pe sesiune la eforturile de testare farda probleme pentru o acoperire completa
a QA.

3. Alte aplicatii TIC

PREZI este o aplicatie web prin intermediul careia pot fi concepute prezentdri mult mai
atractive si mai convingatoare. Informatiile sunt prezentate
grafic, evidentiindu-se relatiile dintre componentele

o .. o ‘\l iy »
prezentarii, fara a le rupe. é % .
- -
Prezentarea poate fi realizatd si accesatd online — - = Pre y4|
[/ g
oricand si oriunde aveti nevoie de ea pe www.prezi.com, sau TS

poate fi stocatd in calculatorul personal.
Utilizare : prezentare a unei informatii sau activitati vaste.

HARTI CONCEPTUALRE sunt oglinzi ale modului de gandire, simtire si intelegere a
celor ce le elaboreaza. Reprezinta un mod diagramatic de expresie, constituindu-se ca un important
instrument pentru predare, invatare la toate disciplinele.

Utilizarea la lectii : introducerea unei noi teme cu o harta individuala. On line poate fi
elabotratd o harta conceptuala la adresa www.ihmc.us.


http://www.prezi.com/
http://www.ihmc.us/
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PODUCTII VIDEOQ este un program gratuit de editare video pentru Windows XP.
Clipurile video pot fi facute mai clare rulate cu incetinitorul sau mai rapid. Deasemenea aplicatia
permite addugarea unei coloane sonore la imaginile video.

Utilizarea la lectii : prezentarea secventelor din cadrul stagiilor de practica; selectarea
unor secvente din stiri, filme; crearea unor spoturi etc.

POWER POINT reprezintd un program care permite realizarea unor prezentdri cu
imagini, sunet, videocllipuri; deasemenea realizarea unor teste sau prezentdri interactive pentru
predare — Invatare — evaluare. '

PHOTO STORY este o plicatie care permite realizarea unor prezentari
sau slideshow utilizand fotografii digitale. Acestea pot fi retusate,
redimensionate pot fi insotite de efecte speciale sau sunet.

Utilizarea la lectii: prezentarea unor evenimente speciale, excursii,
activitati extracurriculare, festivaluri etc.
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Concluzii

La momentul actual, asistim la o modernizare acceleratd a procesului de predare-invatare-
evaluare, care intrece asteptdrile actantilor educationali, necesitind mai multa perseverenta,
flexibilitate si pregatire profesionala din partea cadrelor didactice.

Astfel, vechiul model de predare in clasa nu mai poate raspunde cerintelor la zi. Este o
modalitate fundamentala pasiva de a invata, iar lumea are nevoie din ce in ce mai mult de o
procesare activa a informatiei.

In acest sens, accentuim necesitatea utilizarii tehnologiei in procesul educational si
aplicarea acesteia dozat, in mod rational, pentru a antrena elevul in invatare activd, precum si
pentru a evalua performantele in baza unor criterii si a oferi feedback constant, imediat. in vederea
asigurdrii calitatii procesului educational, n orice variantd de abordare a e-learning-ului, sugeram
facilitarea accesibilitatii, a interactivitdtii in implementarea instrumentelor Web, dar si
respectarea principiilor ce permit evitarea supraincarcarii memoriei de lucru a elevilor.

Utilizarea tegnologiilor Web 1n procesul de predare-invatare da exemple, ilustreaza, indica,
interrelagioneaza, interpreteaza, judeca, marcheaza, parafrazeaza, reprezintd, reformuleaza,
rescrie, selecteaza, insumeaza, spune, traduce. E totuna cu ...? Da un exemplu. Alege cea mai buna
definitie. Condenseaza acest paragraf. Ce s-ar intdmpla daca...? Exprima intr-un singur cuvant.
Explica ce se intamplad. Ce nu se potriveste? La ce ne asteptam? Citeste graficul/ tabelul. Ce spun
ei? Aceasta reprezintd ... Ce pare a fi ...? Este adevarat ca ...? Arata in grafic Ce restrictii ar trebui
adaugate? Parafrazeaza. Explicare de catre elev. Elevii formuleaza regula. Creeaza reprezentari
vizuale (harti conceptuale, structuri, diagrame, analogii, retele). Metafore, rubrici, momente
euristice. APLICARE (Sa stie cand sa aplice, unde si de ce; sa recunoasca structuri de transfer in
situatii noi, nefamiliare sau care au o noud semnificatie) Verbe pentru indicarea comportamentului
Modele de intrebari/ sarcini Demersuri in plan instructional aplica, alege, explica, generalizeaza,
judecd, organizeaza, prepard, produce, selecteaza, aratd, rezolva, foloseste. Prezice ce se va
intampla dacd ... Alege cea mai buna variantd de aplicare. Judeca efectele. Spune ce se va
intampla. Spune cum, cand, unde, de ce. Spune cat de mult se va schimba... Identifica rezultatele
... Antrenament cognitiv. Practicad “ganditd” — NU doar o practicd “rutiniera”, oarba. Situatii
autentice. Practica dirijati. Studii de caz. Simulari. Algoritmi. ANALIZA (descompunerea in parti,
forme) Verbe pentru indicarea comportamentului Modele de intrebari Demersuri in plan
instructional analizeaza, categorizeaza, clasificd, compard, diferentiaza, identifica, infera,
puncteaza, selecteaza, subdivide. Ce functie are ...? Care sunt faptele? Opiniile? Ce afirmatie este
relevanta? Ce motive ar fi aici? Se referd la ~ Ce concluzii s-ar putea trage? Ce crede autorul?
Formuleaza un punct de vedere. Care este premisa? Ce idee/ date justifica concluzia? Care este
relatia dintre...? Care este ideea principala? Ce inconsistente se pot constata? Afirmatii
provocatoare. Analiza retrospectiva. Reflectie. Dezbateri. Discutii si alte forme de invatare
colaborativa. Situatii pentru antrenare in luarea deciziilor.
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