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Introducere 

Infuzarea şi difuzarea tehnologiei în majoritatea domeniilor vieții sociale şi economice a 
determinat schimbări şi în practicile educaționale. Din acest considerent, învățarea necesită 
a f abordată dintr-o nouă perspectivă – prin integrarea oportunităților aduse de noile tehnologii 
de informare şi comunicare. Formarea unor competențe digitale de primă instanță la elevi, cadre 
didactice, cadre manageriale nu este sufcientă pentru asigurarea calității procesului educațional, 
find necesară respectarea unor principii psihopedagogice, a căror operaționalizare se manifestă în 
măiestria pedagogică. 

Reieşind din actualitatea şi importanța digitalizării procesului educațional, ghidul reprezintă 
o abordare interdisciplinară şi complexă a tratării teoretice a reperelor psihopedagogice, dar  şi  a  
elementelor  practice  de  integrare  a  instrumentelor  Web  în  cadrul lecției. În acest 
sens, în expunerea materiei, am ținut cont de conceptele pedagogice tradiționale de predare-
învățare-evaluare (metode, procedee şi tehnici, principiile docimologice, taxonomia  sarcinilor  
didactice,  tipologia  lecțiilor,  cadrul  ERRE),  adăugând elemente inovatoare de integrare 
a instrumentelor Web. 

Astfel, ghidul cuprinde o abordare individualizată pentru cele opt instrumente Web 
testate de către autori – cadre didactice din învățământul profesional tehnic – şi instrucțiuni 
detaliate de utilizare a acestora. Prin urmare, lucrarea constituie o resursă utilă atât pentru 
cadrele didactice care predau discipline pedagogice, cât şi pentru cele care doresc să 
realizeze lecții interactive cu ajutorul instrumentelor educaționale online. 
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1. Utilitatea instrumentelor Web în procesul educațional 

Ce sunt tehnologiile Web? 

Tehnologiile informaționale moderne 
oferă o gamă vastă de aplicații, resurse 
educaționale deschise, platforme, precum şi 
diferite instrumente Web, acestea reprezentând 
un potențial enorm pentru dezvoltarea procesului 
educațional şi construirea cunoaşterii. 

Astfel, tehnologia Web se referă la comunicarea dintre calculatoare cu ajutorul limbajelor 
de marcare şi al pachetelor multimedia. Aceasta ne oferă o modalitate de a interacționa cu 
informațiile găzduite, cum ar f site-urile Web. Tehnologia Web presupune utilizarea limbajului de 
marcare hypertext (HTML) şi a foilor de stil în cascadă (CSS). 

Odată cu evoluția tehnologiei Web, s-au conturat noi posibilități de implementare a acesteia 
în procesul de învățământ, ceea ce a determinat creşterea gradului de interacțiune şi de colaborare 
între actanții educaționali, trecerea de la pagini statice la pagini dinamice, cu reutilizare creativă, 
aspirând până la valorifcarea inteligenței artifciale. 

Imposibil de evitat în circumstanțe de forță majoră, dar foarte efciente în cadrul instruirii 
cu prezență fzică, instrumentele Web le permit cadrelor didactice: 

 să creeze conținuturi de o manieră interactivă; 
 să păstreze, o perioadă limitată de timp, şi să arhiveze date; 
 să editeze fotografi şi materiale video; 
 să realizeze proiecte şi să desfăşoare activități de învățare prin cooperare. 

Prezentăm în Tabelul 1 exemple de tehnologii Web care pot sprijini activitățile de învățare- 
predare. 

Tabelul 1. Tehnologii Web utilizate în procesul educațional 
 

Categorii Exemple de tehnologii, instrumente Web 
Aplicații Cloud pentru procesare, acces 
permanent şi arhivare de informații Google Drive, Edmodo, Dropbox, Evernote 

Wiki-uri şi unelte de editare colaborativă Wikipedia, GoogleDocs, Dropbox 
 
Platforme şi resurse online de învățământ 

Learningapps, Word Wall, Google 
Classroom 2.0, Bookcreator, Google Meet, 
Zoom, Moodle 

Colaborare online cu ajutorul tablei 
virtuale (collaborative online whiteboard) 

JoamBoard,Whiteboard, Linnoit, Idea 
Boardz, Groupboard, Scribblar 

Rețele sociale Instagram, Facebook, Skype, Viber 
Stocare şi partajare de conținut multimedia SlideShare, YouTube, Pinterest 

Capitolul I. Repere psihopedagogice pentru utilizarea instrumentelor Web în 
demersul didactic 
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Astfel, integrarea diferitor tehnologii şi instrumente Web în procesul de predare-învățare- 
evaluare din învățământul profesional tehnic presupune şi creează contexte variate pentru 
dezvoltarea unui şir de competențe necesare în lumea contemporană. Numite şi competențe 
pentru secolul al XXI-lea, acestea vor f solicitate în cadrul studiilor şi al activității profesionale, 
indiferent de domeniul de formare. 

Competențele elevilor necesare în secolul al XXI-lea 
 Responsabilitate şi capacitate de adaptare 
 Gândire critică şi gândire sistemică 
 Creativitate şi curiozitate intelectuală 
 Informaţii şi abilităţi media 
 Abilităţi de comunicare 
 Abilităţi interpersonale şi de colaborare 
 Autoformare – monitorizarea propriilor cerinţe de înţelegere şi învăţare 
 Responsabilitate socială – acţionarea în mod responsabil ţinând cont de interesele 

comunităţii 

Care sunt avantajele și limitele tehnologiilor Web? 

Tabelul 2. Avantaje și limite în utilizarea tehnologiilor pentru profesori 
 

Avantaje Limite 

Permite dezvoltarea a noi competențe di 
gitale cerute de viața modernă. 

Prezența limbii engleze în majoritatea in 
strumentelor Web restrânge accesibilitatea 
utilizării instrumentelor. 

Stimulează creativitatea şi facilitează des 
coperirea unor metode moderne de 
predare-învățare-evaluare. 

Majoritatea pedagogilor sunt autodidacți 
în domeniul digital. 

 
Asigură interactivitatea în procesul 
educațional. 

Sunt necesare anumite dispozitive tehnice 
(laptop, camera Web, microfon) conectate 
la internet şi deprinderi de manipulare a 
acestora. 

Face posibilă aplicarea platformelor, indife 
rent de distanță geografcă. 

Pentru a benefcia de întreg potențialul 
instrumentului, este necesar de a procura 
pachete. 

Se extinde posibilitatea de a colabora cu 
alți profesori, în cadrul ambelor forme de 
învățare la distanță – sincron şi asincron. 

Nu toate instrumentele Web permit stoca 
rea produselor fnale. 

Oferă acces rapid la informație, care este 
prezentată creativ şi variat cromatic. 

Intervin unele probleme tehnice, care ne 
cesită timp pentru a f soluționate. 

Face posibilă multiplicarea cursului 
online, realizarea concomitentă a 
exercițiilor de către toți elevii. 
Materialele pot f personalizate pentru fe 
care elev. 
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Tabelul 3. Avantaje și limite în utilizarea tehnologiilor Web pentru elevi 
 

Avantaje Limite 
Au acces rapid la informație – intră în 
posesia materialelor printr-un click. 

Conexiunea limitată la internet în cazul elevi 
lor din familii defavorizate. 

Încurajează şi asigură cu resurse 
învățarea independentă. Reduce interacțiunile fzice dintre elevi. 

Le trezeşte curiozitatea şi spiritul 
competitiv în cadrul orelor. 

Nu se poate garanta siguranța în mediul on 
line, iar informațiile din rețea nu întotdeauna 
sunt veridice. 

Îşi pot dezvolta deprinderi de lucru în 
echipă şi calități de lider. 

Experiență limitată în utilizarea constructivă a 
tehnologiilor Web. 

Se adaptează la diverse roluri şi 
responsabilități. 

Trebuie motivați pentru a participa plenar la 
cursurile online. 

Pot învăța în ritm propriu. 
Benefciază de feedback rapid şi 
permanent. 

 

2. Modalităţi de utilizare a calculatorului electronic în procesul de predare – învăţare – 
evaluare 

 
Calculatorul oferă posibilităţi reale de individualizare a instruirii. El nu este doar un mijloc 

de transmitere a informaţiei ci poate oferi programe de învăţare adaptate conduitei şi cunoştinţelor 
elevului. 

Realizarea unei metodologii care să facă eficientă asistarea procesului de învăţământ cu 
calculatorul a solicitat folosirea instrumentelor psihopedagogiei. Conceptul de asistare a 
procesului de învăţământ cu calculatorul include : 
 Predarea unor lecţii de comunicare de noi cunoştinţe; 
 Aplicarea, consolidarea, sistematizarea noilor cunoştinţe; 
 Verificarea automată a unei lecţii sau a unui grup de lecţii; 
 Verificarea automată a unei discipline. 

Utilizarea calculatorului în procesul de învăţământ devine din ce în ce mai importantă (chiar 
indispensabilă) deoarece : 
 Are loc o informatizare a societăţii; 
 Mediile de instruire bazate pe informatică oferă un puternic potenţial educativ. 

 
Calculatorul – instrument didactic 

Din acest punct de vedere remarcăm mai multe modalităţi de apariţie a calculatorului în 
demersul didactic : 
 Utilizarea calculatorului pentru tehnoredactarea computerizată a documentelor cum ar fi cele 

care reprezintă rezultate ale proiectării didactice la nivel micro, adică : planificări, proiecte pe 
unităţi de învăţare, proiecte de lecţie, cât şi a unor documente de evidenţă şcolară cum ar fi 
cele legate de prezenţa la anumite activităţi didactice sau notarea evoluţiei elevilor la 
activităţile de verificare şi evaluare a cunoştinţelor; 
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 Utilizarea calculatorului ca mijloc de predare în cadrul lecţiilor de comunicare de noi 
cunoştinţe, de recapitulare sau a prelegerilor în care calculatorul poate reprezenta suport al 
unor sinteze, imagini, figuri ce pot fi proiectate în scopul transmiterii de cunoştinţe; 

 Realizarea unor calcule numerice, mai mult sau mai puţin complicate, în scopul formării 
deprinderilor de calcul sau al eliberării de etapa calculatorie în rezolvarea unor probleme, 
prelucrarea unor date. 

 
Calculatorul – mijloc didactic 

 
Acceptând ideea civilizaţiei informatice trebuie admisă şi aceea a instruirii în spiritul 

interesului pentru informaţie (aceasta fiind privită ca resursa cea mai de preţ a omenirii, 
neconsumabilă şi conştientizată doar de puţin timp ca resursă naturală). Deci informaţia a devenit 
un element al infrastructurii şi aceasta a determinat apariţia unui fenomen important : comanda 
socială a societăţii impune tot mai mult însuşirea unei cât mai largi culturi generale informatice. 
Adică, luând în seamă necesităţile automatizării, robotizării, cibernetizării pe scară largă a 
proceselor economice rezultă imperativul familiarizării, încă de pe băncile şcolii cu modul de lucru 
şi cu facilităţile oferite de tehnica de automatizare. 

În literatura de specialitate se disting două moduri, nu neapărat exclusive de intervenţie a 
computerului în instruire : 

 Direct – când computerul îndeplineşte principala sarcină a profesorului, adică predarea; 
 Indirect – computerul funcţionează ca manager al instruirii. 

Intervenţia directă a computerului se poate face printr-un soft educaţional şi este descrisă 
de termenul Instruire Asistată de Calculator.. 

Intervenţia indirectă constă în utilizarea computerului pentru controlul şi planificarea instruirii 
în care calculatorul preia o parte din sarcinile profesorului : 

 Prezintă elevului obiectivele de atins şi părţile componente ale cursului; 
 Atribuie sarcini de lucru specifice din manualul sau caietul de lucru asociat cursului 

respectiv; 
 Atribuie secvenţe pentru diverse teme; 
 Administrează teste pentru a determina progresul elevului în raport cu directivele 

prestabilite; 
 Înregistrează şi raportează rezultatele obţinute la teste; 
 Prescrie, în funcţie de rezultatele la un test diagnostic, ce secvenţă va studia în continuare 

un anumit elev. 
Posibilităţile mediilor bazate pe computer în ceea ce priveşte tratamentul, înregistrarea şi 

regăsirea informaţiei vor determina introducerea în practica pedagogică a situaţiilor în care elevul 
va dobândi cunoştinţe şi competenţe în mod autonom, în conformitate cu interesele şi aspiraţiile 
proprii, prin intermediul unor instrumente informatice. 
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3. Evaluarea și instrumentele Web în era digital 

Care sunt cerințele pentru evaluarea obiectivă a performanțelor elevilor cu ajutorul 
instrumentelor Web? 

Evaluarea poate f un catalizator sau un inhibitor pentru inovarea în educație. Integrând 
tehnologiile digitale în procesul evaluativ, veți reuşi să oferiți feedback direct şi imediat 
elevului, să îmbunătățiți performanța acestora, să reduceți timpul şi efortul propriu. De asemenea, 
scad costurile pentru instituție. 

Principalele benefcii ale evaluării electronice constau în: 
 analiza, stocarea şi interpretarea dovezilor digitale ale performanței elevului; 
 monitorizarea directă a progresului academic al elevilor; 
 facilitarea acordării de feedback imediat, prezentarea rezultatelor la fnele realizării itemilor 

obiectivi; 
 oferirea unui feedback variat ca format (comentarii private/publice, orale/scrise); 
 autoevaluarea mai rapidă de către cadrele didactice a propriei prestații şi adaptarea 

strategiilor didactice; 
 stocarea diferitor modele de teste, care vor persista în timp şi vor f reutilizate sau/şi 

optimizate; 
 generarea automată a rapoartelor privind rezultatele elevilor, ceea ce reduce timpul şi efortul 

profesorului; 
 diminuarea  tensiunii  în  rândul  elevilor,  datorită  instrumentelor  Web  atractive, fiind 

posibilă evaluarea individuală, dar şi în grup, în special în contextul celei formative. 

Tehnologiile digitale pot fi folosite pentru evaluarea inițială, evaluarea formativă, 
dar sunt implementate cu succes în învățământul profesional tehnic şi în evaluarea 
sumativă – la examenul de califcare, pentru proba teoretică. Atunci când vorbim de evaluarea 
sumativă, trebuie să avem în vedere că unele instrumentele digitale limitează evaluarea 
capacităților, deprinderilor, aptitudinilor psihomotrice ale elevilor (abilitatea de a zugrăvi, 
tencui etc.), pe când altele pot fi adaptate la specifcul meseriei (înregistrarea unui video  cu  
demonstrarea  abilității  şi  plasarea  pe  Google  Classroom).  Totodată, pentru alte 
domenii, cum ar fi cel pedagogic, abilitățile de gândire de ordin superior (argumentare, sinteză, 
creare) pot fi evaluate atât prin simularea unor activități didactice cu ajutorul Google  Meet  sau  
Zoom,  cât  şi  prin  instrumente  digitale  de  evaluare,  ca Google Forms, TestMoz 
etc., care permit crearea de itemi subiectivi. 

Pentru a spori evaluarea obiectivă a performanțelor elevilor în mediul virtual, propunem 
cadrelor didactice să respecte următoarele cerințe: 

 Elaborați şi/sau negociați criterii de apreciere anticipat realizării unui produs (proiect 
individual sau de grup, discurs ş.a.) şi evaluați în baza acestora. 

 Utilizați instrumente digitale de evaluare pentru a înregistra, compara, monitoriza şi sintetiza 
date despre procesul de învățare şi progresul elevilor (de ex., Google Forms, Proprofs). 
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 Folosiți tehnologiile digitale pentru a corela evaluarea formativă cu cea sumativă, folosind 
sisteme  de  răspuns  în  clasă,  teste,  jocuri  etc.  (de  ex.,  Wordwall, 
Formative). 

 Implementați tehnologiile digitale pentru a îmbunătăți diferite tipuri de evaluare, respectând 
principiul diferențierii, prin: (1) diversifcarea metodelor de evaluare, cum sunt testele 
docimologice adaptate la testele computerizate, dar cu respectarea exigențelor de  elaborare  
şi  aplicare  a  itemilor  pedagogici;  (2)  implementarea probelor orale cu 
ajutorul instrumentelor de înregistrare audio (de ex., Vocaroo) sau video (de ex., 
Flipgrid) în învățarea limbilor străine; (3) folosirea simulărilor sau tehnologiilor digitale 
specifce subiectului drept medii de testare (de ex., Edpuzzle). 

 Valorifcați portofoliile digitale în vederea creării unei viziuni ample privind cunoştințele, 
abilitățile,  experiențele  personale  ale  elevului,  care  să  includă  imagini, text, 
video, adrese URL, prezentări, fşiere pdf ş. a. (de ex., Google Drive, Google Sites, 
Wakelet ş. a.). 

 Setați o limită de timp pentru realizarea unei probe de evaluare, monitorizând-o 
din momentul începerii până la fnalizarea acesteia (de ex. Testmoz). 

 Selectați instrumente care permit anticiparea conectării elevilor de mai multe ori pentru 
rezolvarea aceleiaşi probe de evaluare (mai ales în cazul evaluării sumative), prin identifcarea  
unei  adrese  IP  (Internet  Protocol)  a  calculatorului  (de  ex., Online Test Pad). 

Cum formulați sarcinile didactice în mediul online? 

Sarcinile didactice sunt parte indispensabilă a procesului de formare a competențelor. Datorită 
acestora, elevii învață mai uşor, iar învățarea devine atractivă. O sarcină care solicită 
rezolvarea unei probleme este cel mai bun mijloc de creare a unui mediu activ şi interesant de 
studiu. 

Învățarea bazată pe sarcini oferă posibilități ideale de învățare de tip constructivist, de învățare 
contextuală, de învățare prin acțiune. Principala caracteristică a acesteia constă în aplicarea 
practică a cunoştințelor asimilate, fapt care are implicații pentru întregul process de pregătire 
profesională. Punerea în practică a rezultatelor învățării oferă tuturor elevilor o idee clară a 
motivului pentru ce învață. Atunci când elevii au de realizat o sarcină practică, ei învață făcând, 
acționând, iar aceasta presupune abilități necesare şi în cotidian. 

Învățarea  bazată  pe  sarcini  se  apropie  de  viața  reală  a  adultului. 
Ce este sarcina? Sarcina este un enunț construit prin prisma obiectivului operațional urmărit, 
prin care se solicită executarea unor acțiuni concrete în baza cunoştințelor, cu scopul formării 
competențelor profesionale. Sarcina de lucru este un exercițiu de învățare şi consolidare a 
cunoştințelor, de formare a abilităților profesionale. 

Structura sarcinii: 

 Acțiunea (Ce?); 
 Conținutul acțiunii şi limita de întindere în timp sau în spațiu (Cât?); 
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 Condițiile/circumstanțele de realizare (procedee metodologice, tehnice, tehnologice, sanitare, 
estetice etc.) (Cum?); 

 Criteriile de performanță (Cât de bine? În ce măsură?) 

Cerințe față de formularea sarcinilor: 

 Vor conține un verb la modul imperativ (elaborați, descrieți, identifcați, analizați, 
clasifcați etc.). 

 Vor f elaborate pe niveluri de difcultate (folosind o anumită taxonomie: Bloom, 
Dave, Krathwohl). 

Reguli de aplicare efcientă a sarcinilor în mediul virtual: 

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

2. Asigurarea condițiilor de executare (ataşarea materialelor didactice necesare: prezentări, 
fşe de lucru, flmulețe; suport didactic în lucrul cu platformele şi instrumentele digitale). 

3. Utilizarea diferitor procedee de motivare a elevilor pentru efectuarea cu succes a sarcinilor 
didactice (elaborarea certifcatelor, medalioanelor online în Canva, utilizarea unui clasament  
cu  indicarea  punctajului  obținut  în  Kahoot,  Mentimenter, Quizizz). 

4. Sporirea gradului de difcultate a sarcinii pe măsura creşterii potențialului elevilor. Un exemplu 
elocvent  ar  f  o  fşă  interactivă  în  TestMoz.  Inițial  le  oferim  elevilor o 
fşă cu 3 sarcini, ulterior vom mări numărul de itemi şi gradul de difcultate al acestora. 

5. Diferențierea sarcinilor pentru elevii cu ritmuri de lucru şi capacități diferite. Propuneți elevilor 
expeditivi  un  set  de  3  exerciții  în  LearningApps,  iar  celor  cu  un  ritm 
de lucru mai lent – 1 exercițiu în LearningApps. 
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1. Instrumente Web de predare-învățare 

Mentimeter – instrument Web de creare a prezentărilor 
 

MENTIMETER (sau Menti) reprezintă un instrument educațional online anonimizat, 
utilizat de cadrele didactice pentru a crea prezentări cu feedback în timp real, dar şi pentru a 
interacționa sincron cu elevii. Instrumentul oferă posibilitatea de a elabora prezentări interactive, 
care să conțină întrebări, sondaje, teste, diapozitive, imagini, gifuri, videoclipuri. 

Elevii pot vizualiza răspunsurile imediat, ceea ce creează o experiență distractivă şi 
interactivă în procesul educațional. Odată încheiată prezentarea, cadrul didactic poate împărtăşi şi 
exporta rezultatele obținute pentru analize suplimentare. Acestea pot fi comparate în timp, pentru 
a măsura progresul elevilor. 

Cadrele didactice se înscriu în Mentimenter, la rubrica Logare, utilizând o adresă de 
e-mail sau prin conectări Google ori Facebook. Fiecare elev se conectează pe menti.com 
şi introduce un cod de aderare din şase cifre, folosind computerul, tableta sau telefonul mobil, 
pentru a articipa la activitate, răspunzând la întrebări. 

Menționăm că prezentările interactive create în Menti au farmecul lor, datorită varietății 
funcțiilor (tipuri de itemi, concurs de întrebări, diapozitive) oferite de acest instrument, unde putem 
opta  pentru  itemi  cu  alegere  multiplă,  nor  de  cuvinte,  întrebări  de  tip 
deschis, crearea unui clasament, acordare de întrebări și răspunsuri şi altele. 

Instrumentul Menti are o utilitate deosebită în procesul instructiv-educativ: 
 ridică nivelul de interactivitate în procesul de colectare a feedbackului anonim în 

timp real; 
 permite utilizare a 19 tipuri de itemi prestabiliți, cu grad de complexitate diferit; 
 reduce din timpul de realizare a sarcinilor, deoarece alcătuirea sarcinilor este intuitivă şi nu 

necesită investiții temporale de lungă durată; 
 îmbunătățeşte calitatea procesului de obținere a unui feedback calitativ, întrucât 

conectarea este anonimă. 

Avantajele şi limitele aplicației Web sunt: 
 

A
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Permite conectarea la prezentare a unui număr extins de participanți – puteți partaja 
prezentările în fața unui public de maximum 2000 de persoane. 
Oferă posibilitatea de a benefcia de acest instrument de pe orice dispozitiv conectat la 
internet. 
Este gratuit pentru anumite tipuri de exerciții. 
Asigură anonimizarea răspunsurilor – participanții se conectează în baza unui cod. 
Este accesibil – prezentările pot f distribuite pe bază de link. 

Capitolul II. Instrumente Web recomandate pentru procesul de predare-învățare- 
evaluare 
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 Feedbackul se acordă în timp real. 
Salvarea prezentărilor are loc automat, astfel puteți reveni la ele. 

 
 

D
ez

av
an
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Versiunea gratuită are limite – nu puteți accesa toate tipurile de sarcini şi şabloane, 
iar numărul acestora este limitat. 
Un caracter rigid: cu contul gratuit Menti puteți crea până la două întrebări şi cinci 
întrebări de concurs pentru fecare prezentare. 
Odată ce răspunsurile au fost expediate, acestea nu mai pot f modifcate. 
Engleza este limba utilizată în aplicație. Totuşi prezentările pot f create şi în limba 
română. 
Abonamentul pentru un an pentru un utilizator al pachetului Basic costă 10 $ şi 
oferă acces la întreg potențialul aplicației. 
Imposibilitatea de a f utilizat ofine: este necesară o conexiune la internet pentru 
buna funcționare a aplicației. 

 
 
 

Coggle – instrument Web de creare a hărților conceptuale 

COGGLE este o aplicație web gratuită de cartografere, creare a hărților mentale sau a 
diagramelor, precum şi de colectare a datelor la scară largă. Coggle 
produce documente structurate ierarhic, ca un arbore ramifcat. Acest 
lucru contrastează cu alți editori colaborativi, cum ar f Google Docs, 
care furnizează fe formate de documente liniare (document text), fie 
tabulare (foaie de calcul). 

În procesul educațional, puteți elabora prezentările în Coggle în contextul stabilirii 
conexiunii între idei şi concepte, atunci când desfăşurați un brainstorming cu elevii, alcătuiți schița 
unui demers didactic, structurați un site web sau atunci când planifcați ori faceți ceva extrem de 
creativ, pentru că este foarte simplu să vă vizualizați ideile. 

Cu ajutorul instrumentului Coggle, în procesul de predare-învățare-evaluare, atât sincron, 
cât şi asincron, poate f implementată harta conceptuală – produs ce reprezintă o modalitate 
interactivă de organizare logică, grafcă şi vizuală a informațiilor, evidențiind relațiile dintre 
anumite concepte sau idei-cheie. În afară de aceasta, un studiu realizat de Thorpe, în 2008, 
demonstrează faptul că, prin utilizarea hărții mentale, cunoştințele unei persoane vor creşte 
exponențial, aceasta îşi va antrena memoria, îşi va dezvolta înțelegerea a ceea ce doreşte, 
capacitatea de a lucra ca membru al echipei, îşi va forma abilități de rezolvare a problemelor. 

Coggle a fost votat printre primele 5 aplicații de cartografere a minții de către cititorii 
Lifehacker, în aprilie 2013, la trei luni de la prima înregistrare a site-ului web. A fost înalt apreciat 
în rândul comunității educaționale, lăudat pentru simplitatea sa şi uşurința de utilizare în 
comparație cu alte programe de realizare a hărților mentale. În schimb, PC World a criticat interfața 
de utilizare vizuală simplă, pentru că ascunde prea multe elemente, ceea ce face difcilă 
descoperirea caracteristicilor avansate. 
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Prezentăm analiza detaliată a avantajelor şi dezavantajelor aplicației Web Coggle: 
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Logarea se realizează doar prin asocierea cu un cont Google. 
Dispune de posibilitatea de a adăuga legături colorate, forme geometrice, vide 
oclipuri, imagini, peste 1600 de iconuri sugestive, formatări la text, linkuri. 
Oferă posibilitatea de a descărca hărțile în diferite formate, cum ar f pdf, png, text 
sau mm (mind map). 
Oferă un istoric al modifcărilor făcute, cu posibilitatea de a cunoaşte şi autorul 
modifcărilor. 
Utilizatorii Coggle pot colabora în timp real şi pot partaja hărți mentale cu oricâți 
colegi doresc, ceea ce creşte productivitatea. Mai mulți utilizatori pot adăuga sau 
edita simultan ramuri pe aceeaşi diagramă, aplicația salvând automat fecare modi 
fcare făcută. 
Există un chat ce poate f folosit de membrii care cooperează la proiect. 
Oferă acces gratuit pentru unele funcționalități, fără necesitate de instalare. 
Permite crearea nelimitată a hărților conceptuale private, în cazul versiunilor 
plătite. 
Hărțile pot f șterse, dublate, mutate, modelate şi preluate din Galeria publică a hăr- 
ților mentale şi, mai ales, organizate în mape. 
Facilitează învățarea conștientă și activă, prin reprezentarea grafcă schematică a 
unui fenomen, a unui obiect, a unei corelații dintre idei. 

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

Restricționează utilizarea culorilor, numărul de diagrame private, colaborarea în 
bază de link, fără indicarea poştei electronice ş.a. Accesul la aceste funcționalități 
este posibil prin achitarea unui abonament lunar de 5 sau 8 dolari 

LearningApps – instrument Web de creare a exercițiilor interactive LEARNINGAPPS.ORG 

este o aplicație Web concepută pentru a facilita procesele de 
învățare şi predare prin module 
interactive. Aceste module pot fi integrate 
direct în conținuturi de învățare, dar  pot  
fi  şi  concepute  online  de 
utilizatorii înşişi sau pot fi modificate. Scopul este de a aduna module care pot fi reutilizate şi a le 
pune la dispoziția publicului. Denumite Apps, acestea nu conțin un cadru special sau un scenariu 
concret de învățare, ci se axează exclusiv pe partea interactivă. Modulele nu reprezintă o unitate 
de învățare închisă, ci trebuie sa fie încorporate într-un scenariu de predare-învățare-evaluare 
corespunzător. LearningApps.org îşi propune, pe lângă utilizarea textului şi a imaginilor pe scară 
largă, şi integrarea tot mai mare a conținutului audio şi video. Astăzi, pe web, există o varietate 
largă de conținut multimedia de înaltă calitate, dar resursele sunt utilizată limitat în clasă. 

Exercițiile propuse pot fi uşor adaptate la diverse discipline şcolare, contribuind la 
facilitarea predării, învățării, evaluării formative, personalizate, flexibile, şi la stimularea 
interesului pentru studiu într-o atmosferă de colaborare. Tipurile de exerciții interactive posibile 
de elaborat în LearningApps.org sunt: 



Ghid metodologic de implementare a tehnologiilor Web în organizarea și desfășurarea procesului 
de predare – învăţare - evaluare 

15 

 

 

 Ordonare în perechi; 
 Ordonare pe grupe; 
 Răspuns text liber; 
 Potrivire pe imagini; 
 Quiz cu alegere multiplă; 
 Text cu blancuri (cu spații goale); 
 Audio/video cu inserări; 
 Jocul milionarilor; 
 Puzzle – grupe; 
 Rebus; 
 Cuvinte încrucişate; 
 Unde este situat acesta?; 
 Spânzurătoarea; 
 Cursa de cai; 
 Joc-perechi; 
 Apreciază; 
 Tabel cu ordonare; 
 Completează tabel; 
 Quiz cu introducere; 
 Ordine simplă. 

 
Mai jos, prezentăm analiza detaliată a avantajelor şi dezavantajelor aplicației Web 

LearningApps.org. 
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Dispune de o variantă a site-ului în limba română, cu interfață atractivă şi accesibilă. 

Cadrul didactic are posibilitatea de a vizualiza corectitudinea realizării sarcinii propuse, 
timpul de realizarea a sarcinii şi numărul elevilor care au realizat sarcina corect, prin partajarea 
unei colecții create. 
Profesorul are posibilitatea să se folosească de exercițiile oferite de colegi, cât şi să 
elaboreze exerciții de 21 de tipuri. 
Creează context de învățare prin descoperire şi, mai ales, prin interactivitate. 
Exercițiile (Apps) se pot alcătui relativ simplu, urmând instrucțiunile de pe site. 
Se adaptează foarte ușor pentru orice curriculum/disciplină, pentru orice instituție de 
învățământ. 
Oferă elevilor posibilitatea de a obține feedback imediat cu referire la corectitudinea 
răspunsurilor primite. 
Este o platformă gratuită, fără necesitate de instalare. 
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 Progresul elevilor e posibil de urmărit doar dacă se creează o colecție. 

 
Rezultatele elevilor sunt vizualizate doar ca exerciții realizate corect sau incorect, fără a 
avea posibilitatea de a analiza difcultățile concrete întâlnite de elevi. 
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Wordwall – instrument Web de creare a jocurilor interactive 

WORDWALL este un instrument online gratuity destinat creării activităților de învățare 
pentru elevi. Introduceți subiectul pe care doriți să-l abordați în clasă în Wordwall şi găsiți o 
multitudine de activități gata făcute, complet personalizabile, cum ar fi teste, jocuri de cuvinte, 
urmăriri labirint şi multe altele. De asemenea, puteți 
crea propria activitate de la zero, având la îndemână 
şabloane, iar majoritatea activităților de pe Wordwall 
pot fi folosite atât în format interactiv, cât şi în format 
imprimabil. 

Jocurile interactive pot fi jucate pe orice dispozitiv compatibil Web, cum ar fi un computer, 
o tabletă, un telefon sau o tablă interactivă. Acestea sunt concepute pentru a putea fi jucate 
individual de către elevi, deşi pot fi dirijate de profesori, de exemplu, prin proiectarea jocului, şi 
pentru ca elevii să ofere, frontal şi oral, răspunsuri. 

La momentul scrierii, versiunea gratuită cuprinde 18 şabloane de jocuri interactive, 
precum: 

 Chestionar – o serie de întrebări cu variante multiple de răspuns. Pentru a continua, este 
necesar de atins răspunsul corect. 

 Potrivește – fecare cuvânt-cheie trebuie mutat şi fxat lângă defniția sa. 
 Roata aleatoare – pentru a selecta un anumit element, se învârte roata. 
 Deschide caseta – casetele se deschid pe rând şi elementul din interior se dezvăluie prin 

atingere. 
 Sortare în funcție de grup – câte un element este mutat şi fixat în grupul corect. 
 Găsește perechea – răspunsul potrivit este atins pentru a-l elimina. Se repetă acțiunea până 

dispar toate răspunsurile. 
 Diagrama etichetată – pinii sunt fixați în locul corect pe imagine (de ex., o hartă). 
 Cuvântul lipsă – activitatea constă în fxarea cuvintelor potrivite în spațiile goale dintr-un 

text. 
 Cărți aleatorii – se împart cărți la întâmplare dintr-un pachet amestecat. 
 Căutare de cuvinte – cuvintele sunt ascunse într-o grilă de litere şi se face click pe cuvântul 

descoperit din multitudinea de litere. 
 Chestionar concurs – un chestionar cu variante multiple de realizat în timp scurt, cu soluții 

de salvare şi o rundă bonus. 
 Adevărat sau fals – obiectele zboară cu viteză. Se potrivesc cât mai multe opțiuni înainte de 

expirarea timpului. 
 Rearanjează – se fxează cuvinte pentru rearanjarea fecărei propoziții în ordinea corectă. 
 Anagramă – se plasează literele în pozițiile lor corecte pentru a decoda cuvântul sau fraza. 
 Perechile – se atinge o pereche de plăci pentru a vedea dacă se potrivesc. 
 Cuvinte încrucișate – se folosesc indiciile pentru a rezolva cuvinte încrucişate, apăsându-se 

pe un cuvânt, se introduce cuvântul. 
 Cursa în labirint – evitându-se inamicii, se aleargă către zona răspunsului corect. 
 Întoarce dale – se explorează o serie de plăci cu două fețe 
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Pentru o apreciere mai obiectivă a aplicației date, enumerăm avantajele şi limitele 
acesteia. 
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Are şi o versiune gratuită. 
Există interfață în limba română. 
Activitățile create se realizează folosind un sistem de şabloane. 
Activitatea elaborată poate f comutată la un alt şablon cu un singur click. Acest 
lucru vă economiseşte timp, este bine-venit pentru diferențiere şi consolidare. 
Dacă o activitate nu corespunde clasei sau nivelului elevilor, aceasta poate fi 
personalizată cu uşurință. 
Exercițiile pot f integrate pe un alt site Web, în Google Classroom, se pot trimite 
pe e-mail sau se poate încărca linkul pe rețele de socializare. 
Aplicațiile realizate se pot integra în orice etapă a lecției sau pot f trimise elevilor 
sub formă de teme. 
Reușita elevilor poate f monitorizată la secțiunea ”Rezultatele mele”, indicându-se 
corectitudinea, timpul de realizare, erorile per grup. Rezultatele pot f exportate în 
format CSV şi Excel. 
Aplicația se poate accesa de pe orice dispozitiv mobil (telefon, tabletă). 

Exercițiile pot f prezentate la diferite teme. Fiecare temă are propriul aspect grafc, 
propriile fonturi şi sunete. De asemenea, pentru a seta un cronometru sau pentru a 
schimba modul de joc, veți găsi opțiuni suplimentare. 
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Versiunea gratuită este limitată la 5 resurse 

 

IdeaBoardz - instrument web de colaborare în timp real 

IDEABOARDZ este un instrument 
web de colaborare în timp real. Fapt ce le 
permite elevilor să interacționeze, să 
comenteze și să voteze pentru cea mai bună 
idee. Pentru a îndeplini această activitate nu 
este nevoie de a crea un cont de utilizator. 

IdeaBoardz oferă o soluție plăcută pentru a ușura procesul de brainstorming, permițând 
utilizatorilor să colaboreze în timp real. Nu numai că oferă un instrument de bază pentru tablă albă 
pentru brainstorming, ci permite, de asemenea, utilizatorilor să creeze hărți de proces avansate și 
designuri de sistem. 
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Canva – instrument de creaare a unui design grafic professional și creativ 

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

Printre resursele sale principale se află următoarele: 

 Mii de imagini gratuite și plătite: Canva a achiziționat 
recent două site-uri gratuite de imagini, Pexels si Pixabay. 
Astfel, utilizatorul are mii de opțiuni de fotografii gratuite 
de la ambele servicii și există, de asemenea, opțiuni plătite la 
un preț accesibil. 

 Filtre de imagine: pe lângă fapul ca oferă mai multe imagini, instrumentul oferă și filtre 
personalizate pentru editare; 

 Forme gratuite: printre caracteristicile Canva se află și disponibilitatea de forme, grafică, 
ilustrații și multe altele, oferind o gamă largă de posibilități în cazul în care vrei să lucrezi la 
un infografic sau e-book, de exemplu; 

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

Dar una dintre cele mai interesante caracteristici Canva sunt șabloanele predefinite, care vin în 
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 săi, fără ca ei sa fie nevoiți să plăteasca. Desigur, 
exista anumite imagini/șabloane/elemente care nu pot fi accesate în lipsa unui abonament lunar, a 
cărui valoare este destul de accesibil. 

Ce poți face cu acest instrument? 
 

Canva reprezintă o oportunitate excelenta pentru cei care doresc să creeze regulat conținut 
vizual. Iată ce poți crea folosind Canva: 
 Logo-uri 
 Postări pe rețelele sociale 
 Miniaturi pentru videoclipuri 
 Pliante și afișe 
 Documente și prezentări 
 Cărti de vizită 
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2. Instrumente Web de evaluare 

JeopardyLabs – instrument Web de creare a jocurilor 
 

JEOPARDYLABS este un instrument online pentru cadrele didactice (şi pentru 
elevi/copii), prin care este posibilă crearea 
jocurilor Jeopardy cu scopul de a testa 
cunoştințele acumulate sau de a demonstra 
ce au învățat elevii până la moment. 

Jocul Jeopardy are o utilitate deosebită în procesul instructiv-educativ: 
 Crește interesul față de procesul de evaluare propriu – jocurile stârnesc curiozitatea elevilor 

şi le dezvoltă spiritul competitiv. 
 Se ameliorează calitatea procesului didactic – jocurile JeopardyLabs sunt procedee 

interactive ce pot f utilizate în diverse etape ale demersului educațional, îndeosebi la 
încheierea unui capitol, modul sau curs. 

 Se promovează o abordare interactivă de evaluare a elevilor – jocurile JeopardyLabs sunt 
procedee online ce pot f utilizate la lecțiile de formare a competențelor, de aplicare a 
cunoştințelor sub formă de concursuri intelectuale, evaluări interactive, jocuri de echipă. 

JeopardyLabs este un instrument educațional online care contribuie la formarea unei 
personalități în noile condiții economice, care poate gândi independent, critic şi creativ, adică o 
personalitate competitivă. Vă prezentăm formula de alcătuire a întrebărilor şi răspunsurilor în 
caseta alăturată. 

În continuare, prezentăm o analiză mai detaliată a JeopardyLabs din perspectiva avantajelelor 
şi a limitelor pe care le comportă. 

 

A
va

nt
aj

e 

Este accesibil – nu ai nevoie de cont pentru conectare. 
Dispune de o bibliotecă – conține jocuri deja create, pe care le poți prelua. 
Este poliglot – poți alcătui întrebări în orice limbă. 
Este gratuit – poți crea jocuri nelimitat şi cu titlu gratuit. 
Se poate desfășura ca joc de echipe – oferă posibilitatea de a implica un număr 
mare de elevi în derularea jocului. 
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 Versiunea gratuită are limite (nu poți ataşa imagini, video sau algoritmi). 
Se distribuie, doar pe bază de link, versiunea gratuită (uneori poți pierde linkul 
jocului şi nu-l mai găseşti). 
Limba utilizată în aplicație este engleza. 
Abonamentul pe viață în calitate de membru al Jeopardy costă 20$ şi îți oferă 
acces la întreg potențialul aplicației. 



Ghid metodologic de implementare a tehnologiilor Web în organizarea și desfășurarea procesului 
de predare – învăţare - evaluare 

20 

 

 

Quizizz – instrument Web de creare a chestionarelor 

QUIZIZZ este o aplicație Web cu versiune gratuită, cu ajutorul căreia este posibilă crearea 
unor teste/chestionare interactive şi lecții sub formă de prezentări combinate, cu tipuri de 
itemi obiectivi şi semiobiectivi. Funcționalitățile 
acestei aplicații permit atât utilizarea în activitatea 
sincron, toți elevii având posibilitatea să se implice de 
la propriul dispozitiv şi să realizeze sarcina în propriul 
ritm, cât şi în activitatea asincron, sub forma unei teme 
pentru acasă cu sarcini în baza conținutului 
informațional. 

Quizizz, ca instrument de evaluare, stimulează motivația pentru învățare a elevilor prin 
faptul că oferă un feedback imediat cu referire la performanțele obținute, permite înlăturarea 
lacunelor, dar şi determină prezența unui climat educațional pozitiv. Un chestionar poate fi difuzat 
direct în 3 moduri: clasic (elevii răspund în ritmul lor, concurează individual), echipă (elevii 
răspund în ritmul lor, dar scorurile sunt grupate pe echipe), test (un mod fără pretenții, ideal pentru 
efectuarea unei evaluări serioase, dar necesită autentifcare). 

Prezentăm mai jos avantajele şi limitele aplicației Web. 
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Are şi o versiune gratuită, existând posibilitatea de a f accesată de pe orice 
dispozitiv. 
Există posibilitatea de a crea o experiență de învățare în care diapozitivele şi 
elementele multimedia (gratuit – text, imagini, formule; contra cost – audio, video) 
sunt combinate, de a desena direct pe diapozitiv în timpul prezentării. 
În cadrul chestionarelor, dar şi al lecțiilor, gratuit, pot f create următoarele tipuri de 
itemi: item cu alegere multiplă, item cu alegere duală, item cu răspuns scurt 
(completarea spațiului gol). 
Deține avatare amuzante, tabele live, teme, muzică şi multe altele, de asemenea 
conține o bază de date cu milioane de teste create de profesori. 
În timpul completării, dar şi la fnalizarea chestionarului, elevii primesc bonusuri şi 
oportunitatea de a realiza repetat itemii la care au oferit răspunsuri incorecte, iar 
ulterior pot să-şi analizeze rezultatele pe fecare item în parte. 
Rapoartele privind rezultatele elevilor pot f descărcate în Microsoft Excel. 
Chestionarele pot f transmise în calitate de teme pentru acasă în Google Classroom, 
indicându-se termenul-limită de realizare, dar şi în bază de link. 
Aplicația permite importarea diapozitivelor din calculator în format .pdf, care se 
adaugă la diapozitivele create în lecția existentă. 
Chestionarele pot f realizate atât sincron, cât şi asincron, iar fecare participant 
lucrează în ritmul său. 
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 Versiunea gratuită limitează realizarea sondajelor şi rezolvarea itemilor cu răs puns 
scurt (propoziție lacunară) în cadrul chestionarelor şi al lecțiilor. 
Versiunea gratuită limitează adăugarea resurselor audio, video şi a unei explicații 
pentru răspunsul corect în cadrul chestionarelor şi al lecțiilor. 
În cazul în care elevii au selectat doar o variantă corectă de răspuns la itemii cu 
răspuns multiplu, însă erau mai multe corecte, punctajul nu se acordă deloc. 
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 În varianta gratuită, nu este posibilă transmiterea chestionarelor în calitate de temă 
pentru acasă fără termen-limită. 
Nu există interfață în limba română. 

 
 

Kahoot! – instrument Web de elaborare a testelor interactive 
 

KAHOOT! este o platformă gratuită de învățare 
bazată pe joc şi tehnologie educațională. Cu ajutorul 
acesteia pot f create teste interactive. Instrumentul, care 
poate f utilizat la orice vârstă şi disciplină, transformă 
învățarea într-o activitate distractivă. 

 
Jocurile de învățare Kahoot! sunt prezentate sub formă de test cu itemi cu alegere multiplă, 

cu itemi cu alegere duală (adevărat sau fals) şi altele. Astfel, putem crea un joc în câteva minute 
cu o serie de întrebări, iar formatul şi numărul acestora depind doar de alegerea proprie. La fel, 
putem adăuga imagini, clipuri video şi diagrame, secondând întrebările propuse, pentru a face 
testul cât mai plăcut. Jocul este proiectat să fe jucat de întreaga clasă, în timp real. Elevii pot 
răspunde de pe telefon, tabletă, laptop, calculator. Aceste dispozitive trebuie să aibă acces la 
internet. 

Kahoot!-urile se joacă cel mai bine în grup, de exemplu, în perimetrul unei clase. 
Jucătoriirăspund la întrebările de pe propriile dispozitive, în timp ce întrebările şi răspunsurile sunt 
afşate pe un ecran comun, păstrând legătura dintre toți actorii. Jocul creează un un moment gen 
„foc de tabără”, încurajând jucătorii să interacționeze. Pe lângă puterea de a alcătui propriul 
kahoot, jucătorii au la dispoziție milioane de jocuri. 

Jocul Kahoot! are o utilitate deosebită în procesul de evaluare, deoarece: 
 contribuie la creşterea motivației elevului de a studia în clasă şi elimină complet 

posibilitatea copierii; 
 contribuie la dezvoltarea personalității elevului, prin îmbunătățirea abilităților digitale, 

înțelegerea reciprocă, dezvoltarea încrederii de sine, colaborarea şi munca în echipă; 
 permite  evaluarea  fecărui  elev  şi  oferirea  unui  feedback  imediat,  atât  elevului, 

cât şi profesorului (elevul îşi dă seama ce parte a materie stăpâneşte mai puțin, 
iar profesorul îşi poate proiecta mult mai rapid activitățile); 

 învățarea prin joc reduce factorul de stres (utilizarea acestui instrument în evaluare facilitează 
crearea unui climat de învățare incitant şi plăcut). 

Prezentăm analiza avantajelor şi a limitelor acestui instrument Web. 
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Permite elaborarea unui test interactiv cu integrarea de text, imagini, audio şi 
video. 
Dispune de o bibliotecă, care numără deja milioane de jocuri, create de utilizatori. 
Este gratuit – poți opta pentru 2 tipuri de întrebări. 
Este accesibil pentru elevi, deoarece în calitate de jucători nu au nevoie de un 
cont, cadrul didactic le va oferi un cod de acces la joc. 
Există și o aplicație mobilă, care funcționează ca o telecomandă pe care jucătorii 
o folosesc în grup. 
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 Sunt prezente unele modele ale testelor, pe care ulterior cadrele didactice le pot 
adapta, modifca după necessitate. 
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Versiunea gratuită admite maximum 50 de jucători la un test şi operează doar cu 
2 tipuri de itemi: cu alegere multiplă şi cu alegere duală. 
Există o limită strictă de 120 de caractere pentru câmpul de text al întrebării 
propuse în test. 
Engleza este limba utilizată în aplicație, iar româna nu se regăseşte printre cele 6 
limbi în care este tradusă aceasta. 
Se propun 3 tipuri de abonamente, prețul acestora variază de la 3 $ la 6 $ pe 
lună. 
Jocul nu are opțiune de avansare automată, astfel încât gazda trebuie să treacă 
manual la următoarea întrebare sau la următorul diapozitiv. 

 

Testpad’s - un instrument de gestionare a testelor 

TESTPAD’S stilul flexibil al planurilor de testare (gândiți foaia de calcul + schiță + listă 
de verificare) reprezintă o modalitate excelentă de a vă urmări testele exploratorii. Profitați la 
maximum de elevii voștri; lăsați-i să exploreze cu 
tenacitate erori în timp ce le conduceți cu o listă de 
funcționalitate. Testpad are o interfață UI modernă, cu 
editare bazată pe tastatură. 

Este un instrument online și, prin urmare, funcționează cu orice browser web modern. Este 
un instrument de gestionare a testelor cu o caracteristică de testare exploratorie integrală. Acesta 
definește hărțile, documentează diferite tipuri de adnotări și raportează erori direct din rulările dvs. 
Adăugați teste bazate pe sesiune la eforturile de testare fără probleme pentru o acoperire completă 
a QA. 

 
3. Alte aplicații TIC 

PREZI este o aplicație web prin intermediul căreia pot fi concepute prezentări mult mai 
atractive și mai convingătoare. Informațiile sunt prezentate 
grafic, evidențiindu-se relațiile dintre componentele 
prezentării, fără a le rupe. 

Prezentarea poate fi realizată și accesată online – 
oricând și oriunde aveți nevoie de ea pe www.prezi.com, sau 
poate fi stocată în calculatorul personal. 

Utilizare : prezentare a unei informații sau activități vaste. 

HĂRȚI CONCEPTUALE sunt oglinzi ale modului de gândire, simțire și înțelegere a 
celor ce le elaborează. Reprezintă un mod diagramatic de expresie, constituindu-se ca un important 
instrument pentru predare, învățare la toate disciplinele. 

Utilizarea la lecții : introducerea unei noi teme cu o hartă individuală. On line poate fi 
elabotrată o hartă conceptuală la adresa www.ihmc.us. 

http://www.prezi.com/
http://www.ihmc.us/
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PODUCȚII VIDEO este un program gratuit de editare video pentru Windows XP. 
Clipurile video pot fi făcute mai clare rulate cu încetinitorul sau mai rapid. Deasemenea aplicația 
permite adăugarea unei coloane sonore la imaginile video. 

Utilizarea la lecții : prezentarea secvențelor din cadrul stagiilor de practică; selectarea 
unor secvențe din știri, filme; crearea unor spoturi etc. 

POWER POINT reprezintă un program care permite realizarea unor prezentări cu 
imagini, sunet, videocllipuri; deasemenea realizarea unor teste sau prezentări interactive pentru 
predare – învățare – evaluare. 

PHOTO STORY este o plicație care permite realizarea unor prezentări 
sau slideshow utilizând fotografii digitale. Acestea pot fi retușate, 
redimensionate pot fi însoțite de efecte speciale sau sunet. 

Utilizarea la lecții: prezentarea unor evenimente speciale, excursii, 
activități extracurriculare, festivaluri etc. 
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Concluzii 

La momentul actual, asistăm la o modernizare accelerată a procesului de predare-învățare- 
evaluare, care întrece aşteptările actanților educaționali, necesitând mai multă perseverență, 
flexibilitate şi pregătire profesională din partea cadrelor didactice. 

Astfel, vechiul model de predare în clasă nu mai poate răspunde cerințelor la zi. Este o 
modalitate fundamentală pasivă de a învăța, iar lumea are nevoie din ce în ce mai mult de o 
procesare activă a informației. 

În acest sens, accentuăm necesitatea utilizării tehnologiei în procesul educațional şi 
aplicarea acesteia dozat, în mod rațional, pentru a antrena elevul în învățare activă, precum şi 
pentru a evalua performanțele în baza unor criterii şi a oferi feedback constant, imediat. În vederea 
asigurării calității procesului educațional, în orice variantă de abordare a e-learning-ului, sugerăm 
facilitarea accesibilității, a interactivității în implementarea instrumentelor Web, dar şi 
respectarea principiilor ce permit evitarea supraîncărcării memoriei de lucru a elevilor. 

Utilizarea tegnologiilor Web în procesul de predare-învăţare dă exemple, ilustrează, indică, 
interrelaţionează, interpretează, judecă, marchează, parafrazează, reprezintă, reformulează, 
rescrie, selectează, însumează, spune, traduce. E totuna cu …? Dă un exemplu. Alege cea mai bună 
definiţie. Condensează acest paragraf. Ce s-ar întâmpla dacă…? Exprimă într-un singur cuvânt. 
Explică ce se întâmplă. Ce nu se potrivește? La ce ne așteptăm? Citește graficul/ tabelul. Ce spun 
ei? Aceasta reprezintă ... Ce pare a fi ...? Este adevărat că ...? Arată în grafic Ce restricţii ar trebui 
adăugate? Parafrazează. Explicare de către elev. Elevii formulează regula. Creează reprezentări 
vizuale (hărţi conceptuale, structuri, diagrame, analogii, reţele). Metafore, rubrici, momente 
euristice. APLICARE (Să ştie când să aplice, unde şi de ce; să recunoască structuri de transfer în 
situaţii noi, nefamiliare sau care au o nouă semnificaţie) Verbe pentru indicarea comportamentului 
Modele de întrebări/ sarcini Demersuri în plan instrucţional aplică, alege, explică, generalizează, 
judecă, organizează, prepară, produce, selectează, arată, rezolvă, folosește. Prezice ce se va 
întâmpla dacă … Alege cea mai bună variantă de aplicare. Judecă efectele. Spune ce se va 
întâmpla. Spune cum, când, unde, de ce. Spune cât de mult se va schimba… Identifică rezultatele 
… Antrenament cognitiv. Practică “gândită” – NU doar o practică “rutinieră”, oarbă. Situaţii 
autentice. Practică dirijată. Studii de caz. Simulări. Algoritmi. ANALIZĂ (descompunerea în părţi, 
forme) Verbe pentru indicarea comportamentului Modele de întrebări Demersuri în plan 
instructional analizează, categorizează, clasifică, compară, diferenţiază, identifică, inferă, 
punctează, selectează, subdivide. Ce funcţie are ...? Care sunt faptele? Opiniile? Ce afirmaţie este 
relevantă? Ce motive ar fi aici? Se referă la   Ce concluzii s-ar putea trage? Ce crede autorul? 
Formulează un punct de vedere. Care este premisa? Ce idee/ date justifică concluzia? Care este 
relaţia dintre…? Care este ideea principală? Ce inconsistenţe se pot constata? Afirmaţii 
provocatoare. Analiză retrospectivă. Reflecţie. Dezbateri. Discuţii și alte forme de învăţare 
colaborativă. Situaţii pentru antrenare în luarea deciziilor. 
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