MINISTERUL EDUCATIEI SI CERCETARII AL REPUBLICII MOLDOVA
I.P. SCOALA PROFESIONALA DIN ORHEI

82

Institutia Publica Scoala
Profesionali din Orhei

Discutat si aprobat
iliylui Profesoral
24.10.2025
“IPSP din Orhei

Victor Covali

Fo' >

o
Fr32
7 58N
F° N
W

-~

£y

0,71 4 %40 ni0 v°*
‘a;o.;.pf,a'uck‘hﬁ
5006400 %

GHID

privind utilizarea instrumentelor TIC in organizarea si
desfasurarea procesului de predare-invitare-evaluare

Orhei 2025




CUPRINS

L IR ) L. 2
2. Instrumente Web recomandate pentru predare-InVAtare ....................cc.cocooveeeveeeeeeeseeeereenn. 3
2.1. BOOK CREATOR- instrument Web de creare a cirtilor digitale ............................c............. 3
2.2. MENTIMETER- instrument Web de creare a prezentarilor....................ccococoooovooeeeiee . 5
2.3. COGGLE- instrument Web de creare a hiirtilor conceptuale......................cococoeevveceeeeeen. 6
2.4. LEARNINGAPPS.ORG - instrument Web de creare a exercitiilor interactive....................... 8
2.5. Wordwall — instrument Web de creare a jocurilor interactive .......cocceeevereereeeeeseseeneresessssenens 10
3. Instrumente Web recomandate pentru evaluare 12
3.1. JEOPARDYLABS - instrument Web de creare a jocurilor 12
3.2. Quizizz — instrument Web de creare & CheStOMATEION .....c.cvseosesssssossessssnsssssssassssssnsssssssssssssssnsss 13
3.3. Kahoot! —instrument Web de elaborare a testelor interactive........ 15




1. Context

Rolul tehnologiilor informationale de comunicare (TIC) in invatamant este incontestabil,
prezentand genericul discursurilor educationale sub toate formele (curriculum, strategii didactice,
formarea cadrelor didactice, politici educationale, management institutional etc.). In ultimii ani, au
fost Inregistrate progrese semnificative in promovarea noilor tehnologii in educatie §i sustinerea
invatarii asistate de calculator (e-learning): dotarea tehnica cu echipamente / produse hardware.,
imbunatitirea infrastructurii si accesului la retea, dezvoltarea produselor software, elaborarea de
materiale suport educationale si consolidarea competentelor digitale ale cadrelor didactice etc.
Integrarea noilor tehnologii in educatie este abordata si analizatd din multiple perspective, in
special fiind evidentiate resursele necesare si oportunitatile. Conform Strategiei nafionale de
dezvoltare a societatii informationale “Moldova Digitala 2020™ (Hotarare de Guvern, nr. 857 din
31.10.2013) principalele obiective specifice de integrare TIC in educatie vizeaza: formarea
competentelor digitale la absolventii institutiilor de invatdmant pentru a activa intr-o societate
informationala; elaborarea standardelor educationale de competente digitale, compatibile cu
practicile europene; extinderea schemei de certificare a abilitatilor digitale in scoli, elaborarea
cursurilor in format electronic pentru facilitarea accesului la studii si aplicatii; crearea de biblioteci

virtuale care va oferi elevilor manuale multimedia, suporturile didactice elaborate de profesori.

Pentru a evita riscul includerii formale a tehnologiilor digitale in planul de invatamant, este
necesard motivarea cadrului didactic de a utiliza TIC in calitate de instrument prin care poate crea,
preda constructiv, aborddnd interdisciplinaritatea si formarea de competente transversale. In
acelasi timp, integrarea resurselor TIC in educatie se va solda cu cresterea performantelor
academice doar in conditiile, in care elevii poseda cunostinte de utilizare a calculatorului. Astfel.
dotarea salilor de clasa cu calculatoare conectate la reteaua internet, proiector, tabla interactiva si
alte facilititi multimedia, simplifici accesul elevilor la platforma educationald elearning,
biblioteca on-line precum si la un sir de alte softuri specializate, astfel incat instruirea centratd pe

elev devine o prioritate si o realitate.

Pentru ca profesorii si faca fata standardelor din domeniul TIC, in afara de cunoasterea
functiilor de baza ale aplicatiei Microsoft Office si mijloacelor internet pentru pregatirea
materialelor didactice, trebuie s3 utilizeze programe educationale specializate, intrucat
posibilitatile de utilizare a TIC in procesul de predare au un spectru larg iar provocarea consta in
spargerea barierelor conservative si asigurarea continuitatii utilizarii lor. Ghidul de fatd ne prezinta o

recomandare pentru cadrele didactice de utilizare a instrumentelor TIC in organizarea si

desfasurarea procesului de predare-invatare-evaluare.




2. Instrumente Web recomandate pentru predare-invitare

2.1. BOOK CREATOR- instrument Web de creare a cartilor digitale

Book Creator este un instrument educational online prin care se pot crea carti in format
electronic pe un calculator (Chrome) sau pe tableta (Ipad). Astfel, Book Creator este conceput
pentru a-i invdta pe elevi sd creeze propriile carti despre subiectele abordate la scoald. Elevii pot
incdrca imagini, pot alege emoticoane, pot face inregistrari si videoclipuri, pot distribui cartea pe
care au scris-o. Odata cu restrictiile impuse de pandemie, care au solicitat schimbarea urgenta a
macazului, cadrele didactice au inceput activ sa elaboreze propriile carti electronice, deoarece
instrumentul dat ne permite combinatii de text, imagini, audio si video, pentru a crea:

« portofolii digitale;

» reviste de cercetare;

« ghiduri pentru parinti, angajati;

* prezentari interactive, captivante;
* rapoarte stiintifice;

» manuale de instructiuni;

» carti personalizate;

Book Creator se bucura de popularitate, deoarece este destinat publicului extins, in special
mediului educational. Astfel, oricine doreste poate sa creeze o carte electronica ilustrata, care poate
fi citita si partajatd. Book Creator pentru iPad este foarte intuitiv si usor de utilizat. Actualmente,
Book Creator este o aplicatie de 5 stele, premiata cu mai multe distinctii.24 In 2020, a castigat
premiul EdTech ,.Cool Tool™ la categoria ..Solutie pentru instrumente de autor”. Cu o interfata

simpla, intuitiva, cadrele didactice si elevii pot crea carti digitale in orice domeniu.

Book Creator este acel instrument care:
— antreneaza toate stilurile de invatare ale elevilor: vizual, auditiv si kinestezic;
— capteaza atentia si stimuleaza interesul fata de carte si lectura printr-un continut atractiv si
variat;
— permite incorporarea diferitor instrumente digitale, care failiteaza procesul de predare-

invatare-evaluare.

Pentru o analiza mai detaliata a aplicatiei, mentionam avantajele si limitele acesteia.




Avantaje

Dispune de o varietate de optiuni - integrarea de text, imagini, audio si video,
figuri, incorporare de linkuri.

Exista o biblioteca online - cartile altor autori sunt publice si pot fi accesate de
utilizatori.

Este gratuit — poti crea pana la 40 de carti electronice fara a achita taxe.

Ofera sanse egale — posibilitatea de a crea cartea electronica o are atét elevul, cat
si profesorul.

Se distribuie atat pe baza de link, cat si se descarca sub forma de E-book in pro-
priul calculator. La fel, poate fi propusa spre tipar.

Exista o comunitate creata pe Facebook cu scopul de a sprijini utilizatorii.

Dezavantaje

Versiunea gratuita are limite (nu este posibila colaborarea cu colegii in timp real).

Dispune de putine manuale publice in limba romana.

Engleza este limba utilizata in aplicatie: desi este tradusa in 10 limbi, romana nu
se regaseste printre ele.

Abonamentul pentru un an in calitate de membru al Book Creator costa 1008 si
iti ofera acces la intreg potentialul aplicatiei.

Citirea cartii catre robot este posibila doar in engleza.

RECOMANDARI DE UTILIZARE A BOOK CREATOR

Creati din timp materialele foto, video, hartile conceptuale, linkurile youtube, pentru a le
integra cu usurinta in nstrumentul Book Creator.

Adaptati continutul cartii digitale la particularitdtile de varsta ale elevilor. Cartea digitala
trebuie sa fie atractiva si captivanta. Nu utilizati in exces textele lungi.

Oferiti elevilor posibilitatea de a utiliza Book Creator. Prezentarile realizate ca tema pentru
acasa pot fi create si in Book Creator, nu doar in Microsoft Power Point.

Publicati cartile digitale pentru a creste comunitatea tinerilor cititori in mediul online.
Astfel vom reusi sa contribuim la dezvoltarea Boock Creator in limba romana.

Utilizati cat mai diversificat Book Creator. In calitate de cadru didactic. vd recomandam
sa-1 utilizati atat in timpul orelor, cat si sub forma de rapoarte,prezentari la consiliile
pedagogice.

Optati pentru lucrul in grup. La realizarea unei carti digitale pot participa echipe de elevi.
Prin urmare, elevii vor avea posibilitatea sa colaboreze la elaborarea unui produs digital

comun si la distanta.




2.2. MENTIMETER- instrument Web de creare a prezentarilor

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

Elevii pot vizualiza raspunsurile imediat, ceea ce creeaza o experienta distractiva si interactiva in
procesul educational. Odata incheiata 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 conectdri Google ori Facebook. Fiecare elev se conecteaza 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.
Instrumentul Menti are o utilitate deosebita in procesul instructiv-educativ:
— ridica nivelul de interactivitate in procesul de colectare a feedbackului anonim in timp real;
— permite utilizarea a 19 tipuri de itemi prestabiliti, cu grad de complexitate diferit;
— reduce din timpul de realizare a sarcinilor, deoarece alcatuirea sarcinilor este intuitive si
nu necesita investitii temporale de lunga durata;
— 1mbunatateste calitatea procesului de obtinere a unui feedback calitativ, intrucat conectarea
este anonima.

Avantajele si limitele aplicatiei Mentimeter sunt:

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

Ofera posibilitatea de a beneficia de acest instrument de pe orice dispozitiv co-
nectat la internet.

Este gratuit pentru anumite tipuri de exercitii.

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

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

Avantaje




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

Un caracter rigid: cu contul gratuit Menti puteti crea pana la doua intrebari si cinci
intrebari de concurs pentru fiecare prezentare.

Odata ce raspunsurile au fost expediate, acestea nu mai pot fi modificate.

Engleza este limba utilizata in aplicatie. Totusi prezentarile pot fi create siin limba
romana.

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

Imposibilitatea de a fi utilizat offline: este necesara o conexiune la internet pen-
tru buna functionare a aplicatiei.

RECOMANDARI DE UTILIZARE A MENTIMENTER
Utilizati instrumental educational Mentimenter in cadrul etapei de evocare.Veti reusi sa
culegeti un feedback calitativ si imediat din partea elevilor.
Propuneti Mentimenter la inceput de lectie si la sfarsitul acesteia. Exemplu: Lectia de
insusire de noi cunostinte. La etapa de evocare, intrebati elevii ce cunosc despre subiectul
abordat, iar la reflectie, propuneti-le acelasi slide, pentru a verifica progresul inregistrat.
Oferiti interactivitate in utilizarea Mentimenter. Va indemnam sa utilizati fisier video,
audio la colectarea feedbackului.
Pastrati anonimatul, astfel incat sa se doreascd repetarea experientei cu Mentimenter.
Exemplu: includeti o intrebare anonima cu mai multe variante de raspuns, dintre care doar
una este corectd, iar rezultatele va apar imediat pe ecran. In functie de acest feedback,
puteti corecta informatia si continua procesul deinvatare.
Optati pentru utilizarea aceluiasi set de exercitii. Mentimenter este un puternic software de
colaborare si prezentare, cu voturi nelimitate, sondaje, nori de cuvinte, intrebari cu
raspunsuri multiple, quiz si multe altele.
Distribuiti Mentimenter pe baza de link. Atunci cand optati pentru un Menti online,
asigurati-va ca fiecare elev are posibilitate sd-1 acceseze. Introducerea codului nu

intotdeauna este o cale accesibila.

2.3. COGGLE- instrument Web de creare a hartilor conceptuale

Coggle este o aplicatie web gratuita de cartografiere, creare a hartilor mentale sau a

diagramelor, precum si de colectare a datelor la scara larga. Coggle produce documente structurate

ierarhic, ca un arbore ramificat. Acest lucru contrasteaza cu alti editori colaborativi, cum ar fi

Google Docs, care furnizeaza fie 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 si concepte, atunci cind desfisurati un brainstorming cu elevii, alcatuiti schita
unui demers didactic, structurati un site web sau atunci cand planificati ori faceti ceva extrem de
creativ, pentru ca este foarte simplu sa va vizualizati ideile. Cu ajutorul instrumentului Coggle, in
procesul de predare-invatare-evaluare, atat sincron, cat si asincron, poate fi implementata harta
conceptuald — produs ce reprezintid o modalitate interactivi de organizare logica, grafici si vizuala

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, isi va dezvolta intelegerea a ceea ce doreste, capacitatea de a lucra ca membru al echipeti,

isi va forma abilitati de rezolvare a problemelor.

Analiza detaliatd a avantajelor si dezavantajelor aplicatiei Web Coggle:

Logarea se realizeaza doar prin asocierea cu un cont Gaogle.

Dispune de posibilitatea de a adiauga 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 modificarilor facute, cu posibilitatea de a cunoaste si autorul

modificarilor.

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 diagram3, aplicatia salvand automat fiecare modi-

ficare facuta.

Exista un chat ce poate fi 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
latite.

Hartile pot fi 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 grafica schematica a

unui fenomen, a unui obiect, a unei corelatii dintre idei.

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

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.

Avantaje

Dezavantaje

RECOMANDARI DE UTILIZARE A COGGLE
— Folositi atat imagini sugestive, titluri ingrosate, evidentiate cu scris cursiv, cat si
pictograme potrivite. culori variate pentru ramuri de acelasi nivel ierarhic/structural, pentru

organizarea informatiei intr-un mod captivant.




— Propuneti elevilor sa utilizeze aplicatia Coggle la realizarea unui proiect de grup, pentru ca
in asa mod creste posibilitatea de a dezvolta spiritul colaborativ si a implica constructiv
majoritatea elevilor.

— Creati harti conceptuale pentru diverse contexte educationale, cum ar fi colectarea unor
idei de la elevi privind solutionarea unui studiu de caz, proiectarea unui demers didactic
sau sistematizarea cunostintelor, abilitatilor acumulate de cétre elevi.

—  Monitorizati felul in care se implicd membrii unui grup, in cazul in care acestia colaboreaza

in timp real pentru reprezentarea graficad a unei informatii.

2.4. LEARNINGAPPS.ORG - instrument Web de creare a exercitiilor interactive

LearningApps este o aplicatie Web conceputd pentru a facilita procesele de invatare si
predare prin module interactive. Aceste module pot fi integrate direct in continuturi de invatare,
dar pot fi si concepute online de utilizatorii insisi 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 axeazad exclusiv pe partea
interactiva. Modulele nu reprezinta o unitate de invatare inchisa, 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 largd, si integrarea tot mai mare a continutului audio si
video. Astizi, pe web, existd o varietate largd de continut multimedia de inaltd calitate, dar
resursele sunt utilizata 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:

e Ordonare in perechi; * Cuvinte incrucisate;
* Ordonare pe grupe; * Unde este situat acesta?;
* Raspuns text liber; e Cursa de cai;
* Potrivire pe imagini; * Joc-perechi;
e Quiz cu alegere multipla; * Apreciaza;
« Text cu blancuri (cu spatii goale); » Tabel cu ordonare;
» Audio/video cu inserari; » Completeaza tabel;
* Jocul milionarilor; * Quiz cu introducere;
* Puzzle — grupe: * Cronologie;
* Rebus; * Ordine simpla.




Analiza detaliata a avantajelor si dezavantajelor aplicatiei Web LearningApps.org.

Cadrul didactic are posibilitatea de a vizualiza corectitudinea realizarii sarcinii pro-
puse, timpul de realizarea a sarcinii si numarul elevilor care au realizat sarcina corect,
prin partajarea unei colectii create.

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

Creeaza context de invatare prin descoperire si, mai ales, prin interactivitate.
Exercitiile (Apps) se pot alcatui relativ simplu, urmand instructiunile de pe site.

Avantaje

Se adapteaza foarte usor pentru orice curriculum/disciplina, pentru orice institu-
tie de invatamant.

Ofera elevilor posibilitatea de a obtine feedback imediat cu referire |a corectitudi-
nea 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 inco-
rect, fara a avea posibilitatea de a analiza dificultatile concrete intalnite de elevi.

Dezavantaje

RECOMANDARI DE UTILIZARE A LEARNINGAPPS.ORG
Utilizati o varietate de resurse media, precum text, audio, video, imagini, pentru a spori
atractivitatea exercitiului interactiv, dar si pentru a antrena variate stiluri de invatare ale
elevilor.
Diversificati tipurile de exercitii interactive in functie de specificul disciplinei predate si de
tipul de lectie planificata, dar si de etapele lectiei.
Integrati echilibrat exercitiile interactive la diferite etape ale lectiei. De exemplu, puteti utiliza
periodic exercitiul "Rebus™ pentru momentul de captare a atentiei sau exercitiul "Unde este
situate acesta?” pentru etapa de realizare a sensului s.a.
Formulati sarcinile didactice intr-un limbaj accesibil in rubrica "Definirea cerintei”, pentru a
facilita realizarea cu succes a acesteia. fie ca e propusa pentru o activitate sincron, fie pentru
una asincron.
Alcituiti colectii cu mai multe exercitii interactive, bifand posibilitatea de a monitoriza daca
elevii au realizat sau nu au realizat sarcina.
Stimulati spiritul competitiv, dar si pe cel colaborativ al elevilor, astfel incat acestia sd-si
doreasca repetarea experientei de joc. De exemplu, creati echipe, atunci cand va permite tipul
de exercitiu (Jocul milionarilor, Quizz cu alegere multipla sau Cursa de cai s. a.), incurajati

raspunsurile corecte etc.




2.5. Wordwall — instrument Web de creare a jocurilor interactive

WORDWALL este un instrument online gratuit destinat crearii activitatilor de invatare
pentru elevi. Introduceti subiectul pe care doriti sa-1 abordati in clasd in Wordwall si gasiti o
multitudine de ctivitati gata facute, complet personalizabile, cum ar fi teste, jocuri de cuvinte,
urmadriri labirint si multe altele. De asemenea, puteti crea propria activitate de la zero, avand la
indemdna sabloane, iar majoritatea activitatilor de pe Wordwall 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
tabletd, un telefon sau o tabld interactivd. Acestea sunt concepute pentru a putea fi jucate
individual de cétre elevi, desi pot fi dirijate de profesori, de exemplu, prin proiectarea jocului, si
pentru ca elevii s ofere, frontal si oral, raspunsuri.

Versiunea gratuita a aplicatiei Wordwall 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 — fiecare cuvant-cheie trebuie mutat si fixat langa definitia 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 repetdactiunea pana dispar
toate raspunsurile.

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

Cuvantul lipsa — activitatea consta in fixarea cuvintelor potrivite 1n spatiile goale dintr-un text.
Carti aleatorii — se impart carti la intamplare dintr-un pachet amestecat.

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

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

Rearanjeazi — se fixeaza cuvinte pentru rearanjarea fiecarei 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.
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Cursa in labirint — evitdndu-se inamicii, se alearga catre zona raspunsului corect.

Intoarce dale — se exploreaza o serie de placi cu doua fete.

Analiza detaliata a avantajelor si dezavantajelor aplicatiei Wordwall:

Are si o versiune gratuita.

Exista interfata in limba romana.

Activitatile create se realizeaza folosind un sistem de sabloane.
Activitatea elaborata poate fi comutata la un alt sablon cu un singur click. Acest
lucru va economiseste timp, este bine-venit pentru diferentiere si consolidare.
Daca o activitate nu corespunde clasei sau nivelului elevilor, aceasta poate fi per-
sonalizata cu usurinta.

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

Avantaje

Aplicatiile realizate se pot integra in orice etapa a lectiei sau pot fi trimise elevilor
sub forma de teme.

Reusita elevilor poate fi monitorizata |a sectiunea "Rezultatele mele’, indicandu-se
corectitudinea, timpul de realizare, erorile per grup. Rezultatele pot fi exportate in
format CSV si Excel. ,

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

Exercitille poth atate la diferite t Fincane 1ore 306 Deorind asect ol
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 |a 5 resurse.

Dezavantaje

RECOMANDARI DE UTILIZARE A WORDWALL
Utilizati diferite teme la rularea exercitiului, pentru a spori atractivitatea, a sustine interesul
elevilor si motivatia pentru invatare.
Duplicati exercitiul creat, iar apoi modificati continutul si tipul acestuia. Procedeul va permite
sa depasiti limita de 5 resurse gratuite.
Partajati linkul cu activitatea de invatare, caci in acest mod puteti analiza dificultatile comune
si particulare ale elevilor, datorita generarii automate a unui raport in Wordwall.
Analizati impreuna dificultatile intdlnite de elevi la jocurile interactive, pentru a optimiza
procesul de invidtare si a creste reusita in cadrul evaluarilor sumative.
Afisati periodic "clasamentul” cu rezultatele elevilor, ceea ce ar sustine invétarea constienta
si luarea deciziilor ameliorative.
Selectati tipul jocului interactive in functie de finalitatea de atins, reiesind din tipul lectiei,

etapa lectiei, competenta specifica vizata.
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3. Instrumente Web de evaluare
3.1. JEOPARDYLABS - instrument Web de creare a jocurilor

prin care este posibild crearea jocurilor Jeopardy cu scopul de a testa cunostintele acumulate sau

JeopardyLabs este un instrument online pentru cadrele didactice (si pentru elevi/copii),

de a demonstra ce au invitat elevii pana la moment.

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

* Creste interesul fatd 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 fi utilizate in diverse etape ale demersului educational, indeosebi la incheierea unui capitol,

modul sau curs.

» Se promoveaza o abordare interactiva de evaluare a elevilor — jocurile JeopardyLabs sunt

procedee online ce pot fi utilizate la lectiile de formare a competentelor, de aplicare a cunostintelor

sub forma de concursuri intelectuale, evaludri interactive, jocuri de echipa.

Analiza detaliata a avantajelor si dezavantajelor aplicatiei:

Avantaje

Este accesibil - nu ai nevoie de cont pentru conectare.

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

Este poliglot - poti alcatui intrebari in orice limba.

Este gratuit — poti crea jocuri nelimitat si cu tithu gratuit.

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

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

Se distribuie, doar pe baza de link, versiunea gratuita (uneori poti pierde linkul jocului
si nu-I mai gasesti).

Dezavantaje

Limba utilizata in aplicatie este engleza.

Abonamentul pe viata in calitate de membru al Jeopardy costa 205 siiti ofera acces la
intreg potentialul aplicatiei.

RECOMANDARI DE UTILIZARE A JEOPARDYLABS

Utilizati instrumentul educational JeopardyLabs in cadrul urmatoarelor tipuri de lectie: lectie
de recapitulare si sistematizare a cunostintelor si a abilitatilor, priceperilor si deprinderilor;
lectie de verificare sau de control si evaluare a cunostintelor si a abilitatilor, priceperilor si
deprinderilor; lectie mixta (combinatd), cu scopul de a aprofunda si perfectiona cunostintele si
competentele elevilor.
Propuneti jocurile JeopardyLabs la diverse etape ale lectiei. De exemplu: Lectie de insusire de
noi cunostinte.La etapa de fixare a cunostintelor, le propunem elevilor un joc Jeopardylabs

frontal, in baza cunostintelor accumulate in cadrul orei.




Oferiti-le elevilor posibilitatea de a utiliza JeopardyLabs. Va indemnam sa-i incurajati sa creeze
propriile jocuri si sa le prezinte in cadrul orelor. Aceasta sarcind poate deveni tema pentru acasa
sau una individuala in cadrul disciplinei.

Stimulati spiritul competitiv al elevilor, astfel incét acestia sa-si doreasca repetarea experientei
de joc. De exemplu: Personalizarea echipei cdstigitoare. Se poate acrosa poza grupului
invingitor sau a elevului ce a céstigat jocul pe panoul din clasa. Este o forma de intérire a
imaginii de sine.

Stabiliti reguli de joc impreuna cu elevii. Regulile trebuie communicate clar, la inceputul
jocului, ceea ce va duce la o responsabilizare a elevilor. Astfel, i putem incuraja sd adopte
atitudini demne de apreciat si putem preveni comportamentele deviante pe parcursul jocului.
Creati echipele de joc. Atunci cand optati pentru un joc online, asigurati-vd ca membrii

echipelor vor putea comunica la distanta. Echipele pot fi create intr-un document Word.

3.2. Quizizz — instrument Web de creare a chestionarelor

QUIZIZZ este o aplicatie Web cu versiune gratuitd, cu ajutorul céreia este posibila crearea

unor teste/chestionare interactive si lectii sub formd de prezentari combinate, cu tipuri de itemi

obiectivi si semiobiectivi. Functionalitatile acestei aplicatii permit atdt utilizarea in activitatea

sincron, toti elevii avand posibilitatea sd se implice de la propriul dispozitiv si sé realizeze sarcina

in propriul ritm, cét si in activitatea asincron, sub forma unei teme pentru acasa cu sarcini in baza

continutului informational. Quizizz, ca instrument de evaluare, stimuleazi motivatia pentru

invatare a elevilor prin faptul ca oferd un feedback imediat cu referire la performantele obtinute,

permite inliturarea lacunelor, dar si determind prezenta unui climat educational pozitiv. Un

chestionar poate fi difuzat direct in 3 moduri: clasic (elevii raspund in ritmul lor, concureazi

individual), echipd (elevii raspund in ritmul lor, dar scorurile sunt grupate pe echipe), fest (un mod

fara pretentii, ideal pentru efectuarea unei evaluari serioase. dar necesitd autentificare).

Analiza detaliata a avantajelor si dezavantajelor aplicatiei:

Are si o versiune gratuita, existand posibilitatea de a fi accesata de pe orice dis-
pozitiv.

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

In cadrul chestionarelor, dar si al lectiilor, gratuit, pot fi create urmatoarele tipuri
de itemi: item cu alegere multipla, item cu alegere dual3, item cu raspuns scurt
{completarea spatiului gol).

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

Avantaje
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Avantaje

In timpul completarii, dar si la finalizarea 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 fiecare item in parte.

In cadrul rapoartelor privind rezultatele elevilor, se genereazi numarul
raspunsurilor corecte si incorecte, procentul si punctajul acumulat de fiecare elev,
existand posibilitatea de a expedia acest raport pe adresa electronica a elevului
sau a parintelui.

Rapoartele privind rezultatele elevilor pot fi descarcate in Microsoft Excel.

Chestionarele pot fi transmise in calitate de teme pentru acasa in Google Classro-
om, indicandu-se termenulimita 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 fi realizate atat sincron, cat si asincron, iar fiecare participant
lucreaza in ritmul sdu.

Versiunea gratuita limiteaza realizarea sondajelor si rezolvarea itemilor cu ras-

puns scurt (propozitie lacunara) in cadrul chestionarelor si al lectiilor.

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

In cazul in care elevii au selectat doar o varianta corecta de raspuns la itemii cu

raspuns multiplu, insa erau mai multe corecte, punctajul nu se acorda deloc.

In varianta gratuita, nu este posibild transmiterea chestionarelor in calitate de

tema pentru acasa fara termen-limita.

Nu exista interfata in limba romana.

Dezavantaje

RECOMANDARI DE UTILIZARE A QUIZIZZ

Valorificati rezultatele generate in raport, analizand reusitele si lacunele, identificand elevii
care necesita indrumare suplimentara, astfel incat sa poata invata in ritm propriu.

Utilizati sondajele anonime, cu intrebari simple de spargere a ghetii, pentru a crea un context
favorabil invatarii si a stabili conexiuni cu elevii.

Incurajati competitia sanitoasa si colaborarea, prin jocuri in echipa, caci acest lucru fortifica
relatiile dintre elevi, in efortul lorde a creste scorul comun.

Introduceti elemente de interactivitate in prezentari, intrebari provocatoare care sa-i implice
pe elevi intr-o discutie dirijata, bazata pe argumente reale.

Provocati elevii sd elaboreze singuri chestionare in baza continutului studiat, apoi sa
gazduiasca testul ca joc, pentru a determina subiectele si intrebarile dificile si a facilita
cresterea performantelor clasei.Alocati cateva minute la sfarsitul lectiei pentru a consolida
continutul insusit pe parcursul activitatii, prin intermediul unui chestionar rapid propriu sau

identificat in biblioteca Quizizz-ului.
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3.3. Kahoot! — instrument Web de elaborare a testelor interactive

KAHOOT! este o platforma gratuita de invatare bazata pe joc si tehnologie educationala.
Cu ajutorul acesteia pot fi create teste interactive. Instrumentul, care poate fi utilizat la orice varsta
si disciplina, transforma invatarea intr-o activitate distractiva. Jocurile de invatare Kahoot! sunt
prezentate sub forma de test cu itemi cu alegere multipla, cu itemi cu alegere duald (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
fie jucat de intreaga clasd, in timp real. Elevii pot raspunde de pe telefon, tableta, laptop,
calculator. Aceste dispozitive trebuie sa aiba acces la internet.

Kahoot!-urile se joacd cel mai bine in grup,de exemplu, in perimetrulunei clase. Jucatorii
raspund la intrebarile de pe propriile dispozitive, in timp ce intrebarile si rdspunsurile sunt afisate
pe un ecran comun, pastrand legatura dintre toti actorii. Jocul creeaza un un moment gen “foc de
tabara”, incurajand jucatorii sa interactioneze. Pe langd puterea de a alcatui propriul kahoot,

jucatorii au la dispozitie milioane de jocuri.

Analiza avantajelor si a limitelor acestui instrument Web.

Permite elaborarea unui test interactiv cu integrarea de text, imagini, audio si vi-
deo. _
Dispune de o biblioteca, care numara deja milioane de jocuri, create de utiliza-
tori.

Este gratuit — poti opta pentru 2 tipuri de intrebari.

Este accesibil pentru elevi, deocarece 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.

Sunt prezente unele modele ale testelor, pe care ulterior cadrele didactice le
pot adapta, modifica dupa necesitate.

Versiunea gratuita 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 pro-
puse in test.

Engleza este limba utilizata in aplicatie, iar romana nu se regaseste printre cele 6
limbi in care este tradusa aceasta.

Dezavantaje

Se propun 3 tipuri de abonamente, pretul acestora variazade la3 5136 S pe
luna.

Jocul nu are optiune de avansare automata, astfel incat gazda trebuie sa treaca
manual la urmatoarea intrebare sau la urmatorul diapozitiv.
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RECOMANDARI DE UTILIZARE A KAHOOT!
Formulati intrebarile cat mai succint. O intrebare nu trebuie sa depaseascaa 120 de
caractere.
Adaptati continutul potrivit clasei dvs. Pentru primele jocuri oferiti-le elevilor mai mult
timp.
Oferiti-le elevilor linkuri valabile. Fiti atenti cand distribuiti jocul, optati pentru un link
deschis sau oferiti codul jocului.
sarcini, sa atasati imagini din biblioteca aplicatiei si linkuri externe.
Asigurati-va ca aveti posibilitatea sa lucrati cu doua dispozitive.Fie in mediul online
sau offline, dvs. aveti nevoie de un laptop/o tableta si un ecran, iar elevii au nevoie de un
telefon mobil/o tableta.
Optati pentru raspunsuri succinte. La formularea raspunsurilor, puteti atasa si imagini,

si formule matematice, si ecuatii.




